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В статье рассмотрена личностная конкурентоспособность киберигроков в рамках их игровых и пси-

хологических характеристик. Целью исследования являлось определение зависимости уровней 

конкурентоспособности киберигроков от их психологических характеристик, а также установления 

взаимосвязи между конкурентоспособностью и типом игровой деятельности. На выборке из 75 

профессиональных киберспортсменов, систематически тренирующихся и выступающих в составе 

Центра развития киберспорта «Donstu Esports» и стратифицированных по внутриигровому рейтингу 

(MMR), игровому стажу и предпочитаемым ролям, применен комплексный диагностический 

инструментарий. Он включал: «Экспресс-диагностику личностной конкурентоспособности» 

(А.Г. Гаврилова), «Базовые ориентации межличностных отношений» (В. Шутц), «Копинг-поведение 

в стрессовых ситуациях» (С. Норман и др., адаптация Т.Л. Крюковой), «Дифференциальный тип 

рефлексии» (Д.А. Леонтьев и соавт.), «Эмоциональная направленность личности» (Б.И. Додонов), а 

также авторскую анкету для детализации специфики игровой деятельности. Данные собраны 

дистанционно посредством Google Forms. Статистическая обработка с использованием пошагового 

множественного регрессионного анализа, корреляционного анализа Пирсона и критерия Краскела-

Уоллиса позволила выявить, что высокий уровень конкурентоспособности сопряжен с 

интроспекцией, акизитивной направленностью и низкой эмоциональной вовлеченностью в 

стрессовые ситуации киберигроков, в то время как низкий уровень характеризуется 

альтруистичностью, эстетическими предпочтениями и склонностью к экстернализации 

ответственности. Эмпирическое исследование выявило различия в вкладе факторов, влияющих на 

личностную конкурентоспособность. Основное внимание уделяется способности к саморефлексии и 

препятствиям, таким как альтруизм. Игроки с высоким уровнем конкурентоспособности часто 

демонстрируют недостаток самокритики и предпочитают одиночную игру, что противоречит их 

стремлению к лидерству. К наиболее важным результатам относится установление склонности к 

одиночной игре высокоранговых игроков, даже в случае стремления их к занятию лидерского 

положения. Полученные результаты могут использоваться в разработке тренингов и 

психокоррекционных программ для повышения эффективности и адаптивности киберспортсменов, а 

также в практической деятельности киберспортивных психологов. В исследовании подчеркивается 

потенциал киберигровой деятельности для изучения психологических феноменов молодежи. 

Ключевые слова: киберспорт, киберспортивные игры, киберигровая деятельность, личностная кон-

курентоспособность, особенности игровой деятельности. 
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PERSONAL COMPETITIVENESS OF CYBER GAMERS 

IN THE CONTEXT OF THEIR GAMING AND PSYCHOLOGICAL 

CHARACTERISTICS  

Denis F. Dautov, Kristina A. Korobova 

Don State Technical University (Rostov-on-Don) 

The study aims to determine the dependence of cyber gamers’ competitiveness on their psychological 

characteristics as well as to establish the relationship between competitiveness and the type of gaming ac-

tivity. A comprehensive diagnostic toolkit was applied to a sample of 75 professional esports athletes sys-

tematically training and playing for the Donstu Esports center, who were stratified by in-game rating 

(MMR), gaming experience, and preferred roles. The toolkit included: the Express Diagnostics of Person-

al Competitiveness (A.G. Gavrilova), the Fundamental Interpersonal Relations Orientation-Behavior 

(FIRO-B) questionnaire (W. Schutz), the Coping Inventory for Stressful Situations scale (S. Norman et 

al., as adapted by T.L. Kryukova), the Differential Test of Reflection (D.A. Leontiev et al.), the Emotion-

al Orientation of Personality questionnaire (B.I. Dodonov), and a questionnaire developed by the authors 

that covers the specifics of gaming activity. Data were collected remotely via Google Forms. Statistical 

processing with the use of a stepwise multiple regression analysis, Pearson correlation analysis, and the 

Kruskal-Wallis test has revealed that a high level of competitiveness is associated with introspection, an 

acquisitive orientation, and low emotional involvement in stressful situations among cyber gamers. Con-

versely, low competitiveness correlates with altruism, aesthetic preferences, and a tendency to externalize 

responsibility. The empirical study has identified differences in the contribution of factors influencing 

personal competitiveness. Primary emphasis is placed on self-reflection capability and obstacles such as 

altruism. Players with high competitiveness often demonstrate a lack of self-criticism and prefer solo 

play, which conflicts with their leadership aspirations. One of the most significant results is the estab-

lished tendency among high-ranking players toward solo play, even when they aspire to leadership posi-

tions. The findings can be used to develop training and psycho-correctional programs aimed at enhancing 

the effectiveness and adaptability of esports athletes, as well as in the practical work of esports psycholo-

gists. The research highlights the potential of cybergaming activity for studying psychological phenome-

na in youth. 

Keywords: esports, esports titles, cybergaming activities, personal competitiveness, gaming activity spe-

cifics. 
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Введение 

Киберспорт, официально признанный вид 

спорта в ряде ведущих стран, превратился из 

нишевого увлечения в глобальное культурное и 

социально-экономическое явление и значи-

тельными профессиональными структурами. 

Этот статус подчеркивает не только его зре-

лищность и коммерческий потенциал, но и 

необходимость его глубокого научного осмыс-

ления, особенно в психологической плоскости. 

Деятельность киберспортсменов протекает в 

уникальной цифровой среде, которая характе-

ризуется высокой интенсивностью, постоян-

ным психологическим давлением, необходимо-

стью быстрого принятия решений и публичной 

оценкой результатов [Корчажкина О.М., 2022]. 
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Такие условия создают серьезные вызовы для 

психического состояния игроков, включая рис-

ки хронического стресса, эмоционального вы-

горания и кибербуллинга [Smith M.J. et al., 

2019]. Несмотря на растущий интерес к психо-

логии киберспорта, эмпирические исследова-

ния, особенно касающиеся различных психоло-

гических конструктов, определяющих успеш-

ность в этой сфере, явно не поспевают за про-

исходящим. Существует выраженная потреб-

ность в разработке научно обоснованных моде-

лей и методов, способных повысить индивиду-

альную и командную результативность, а также 

обеспечить психологическое благополучие ки-

берспортсменов. Особую роль здесь играет ис-

следование личностной конкурентоспособно-

сти как важного фактора достижений в высоко-

конкурентной среде, которой является кибер-

спорт. Понимание структуры, причин и меха-

низмов проявления личностной конкуренто-

способности в контексте киберспортивной дея-

тельности, ее взаимосвязей с когнитивными, 

эмоциональными и поведенческими особенно-

стями игроков, а также игровыми механиками, 

представляется необходимым для исследуемой 

проблемы. Устранение этого исследовательско-

го пробела позволит расширить теоретические 

представления о психологии высокоэффектив-

ной деятельности в цифровой среде, и что осо-

бенно важно — создать практико-

ориентированные инструменты для психоло-

гов, тренеров и самих спортсменов, направлен-

ные на оптимизацию подготовки, выступления 

и долгосрочную устойчивость в киберспорте 

[Kegelaers J. et al., 2024]. 

Само по себе исследование игровой дея-

тельности имеет глубокие корни в психологи-

ческой науке. Фундаментальный вклад 

Л.С. Выготского заложил понимание игры как 

ведущей деятельности в детском возрасте, 

формирующей зону ближайшего развития и 

выступающей пространством для интериориза-

ции социальных норм [Выготский Л.С., 2017]. 

Хотя функциональное значение игры в онтоге-

незе претерпевает значительные изменения, ее 

роль во взрослом возрасте, особенно в контек-

сте профессиональной деятельности или специ-

ализированного обучения, не становится менее 

актуальной [Gallen C.L. et al., 2023]. Современ-

ные исследования подтверждают, что игровые 

форматы, включая компьютерные игры и симу-

ляции, остаются эффективным инструментом 

освоения сложных навыков, развития мышле-

ния и тренировки адаптивных способностей 

[Dell’Aquila E. et al., 2017]. 

Киберспорт представляет собой эволюцию 

игровой деятельности в цифровую эпоху. Иг-

роки, посвящающие себя таким спортивным 

дисциплинам, как многопользовательские он-

лайн-батальные арены (MOBA), к которым от-

носится Dota 2, функционируют в условиях, 

требующих постоянного напряжения когни-

тивных ресурсов. Для победы в таких играх 

необходимо развитое абстрактно-логическое и 

оперативное мышление для анализа динамиче-

ски меняющейся игровой ситуации и прогнози-

рования действий противника [Chen Zh., Pen-

nington Ch., 2023], зрительно-моторная коорди-

нация и скорость реакции для точного испол-

нения действий [Jordan-Vallverdú V. et al., 

2024], а также способность к распределению 

внимания и поддержанию концентрации на 

протяжении длительных игровых сессий, часто 

сопряженных с высоким уровнем стресса и 

эмоциональной перегрузкой [Poulus D. et al., 

2023]. Помимо когнитивных аспектов, успеш-

ность в киберспорте не менее тесно связана с 

социально-психологическими характеристиками 

личности. К ним относятся коммуникативные 

навыки для эффективного взаимодействия внут-

ри команды [Freeman G., Wohn D.Y., 2019], вы-

сокая стрессоустойчивость и эмоциональная ре-

гуляция для сохранения работоспособности под 

давлением [Beres N.A. et al., 2023], самодисци-

плина и мотивация для поддержания интенсив-

ного режима тренировок, а также адаптивность к 

постоянным изменениям игровых метастратегий 

и баланса [Smith M.J. et al., 2019]. 

Объединяющим началом для многих из пе-

речисленных качеств и способностей игрока 

является личностная конкурентоспособность. 

Данный психологический феномен понимаем 

как интегративное свойство личности, основы-

вающееся на устойчивой мотивации, причем 

как внутренней, так и внешней, к достижению 

превосходства над соперниками [Бочавер К.А., 

Кузнецов А.И., 2017]. Ее реализация и эффек-

тивность зависят как от ситуативных факторов, 

таких как сила конкурентов и др., так и от 

устойчивых личностных качеств, таких как це-

леустремленность, настойчивость и ориентация 

на развитие. Взаимодействие этих факторов 
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формирует основу для устойчивой конкуренто-

способности игрока. Важность данного кон-

структа подчеркивается исследованиями, выяв-

ляющими проблемные зоны, снижающие эф-

фективность киберспортсменов. К ним, наряду 

с недостатками в коммуникации и мотивации, 

часто относят дефициты в саморегуляции, дис-

циплине и поддержании физического здоровья, 

которые напрямую влияют на способность к 

конкуренции [Бочавер К.А., Кузнецов А.И., 

2017]. Игровая среда MOBA, в частности Dota 

2, предоставляет уникальную возможность для 

изучения личностной конкурентоспособности. 

Командная структура (обычно 5 игроков) в со-

четании с четким ролевым разделением создает 

условия, где индивидуальное мастерство и 

вклад каждого участника могут быть оценены 

как индивидуально, через внутриигровые мет-

рики и рейтинги по конкретной роли, так и в 

рамках общего командного результата [Na-

gorsky E., Wiemeyer J., 2020]. Эта специфиче-

ская особенность способствует проявлению и 

развитию индивидуальной конкурентоспособ-

ности в рамках группового взаимодействия, де-

лая данную разновидность игры удобной моде-

лью для психологических исследований. 

Материалы и методы 

Цель исследования заключалась в выявлении 

зависимости уровней личностной конкуренто-

способности от психологических особенностей 

киберигроков, обнаружение связей между 

уровнем их конкурентоспособности и характе-

ром игровой деятельности. 

Выбор диагностического инструментария 

для настоящего исследования обоснован необ-

ходимостью комплексного и валидного изме-

рения как конкретно личностной конкуренто-

способности, так и широкого спектра психоло-

гических особенностей, теоретически связан-

ных с ее проявлением в киберспортивной дея-

тельности. Критериями отбора методик высту-

пали их теоретическая обоснованность, соот-

ветствие измеряемых конструктов целям ис-

следования, доказанные психометрические 

свойства, а также, что немаловажно, примени-

мость в контексте киберспортивной деятельно-

сти. Дополнительным фактором стала возмож-

ность дистанционного проведения в онлайн-

формате, что соответствовало цифровой приро-

де объекта исследования и облегчало доступ-

ность для целевой выборки. 

Исследование проводилось на выборке из 75 

киберспортсменов, регулярно тренирующихся 

и выступающих в составе Центра развития ки-

берспорта «Donstu Esports». Был выбран гомо-

генный по принадлежности к одной организа-

ции пул испытуемых для контроля влияния та-

ких организационных факторов, как трениро-

вочный процесс, поддержка и командная дина-

мика, на изучаемые переменные. При этом вы-

борка различалась по параметрам, релевантным 

игровой эффективности и проявлению конку-

рентоспособности. К ним были отнесены: внут-

риигровой рейтинг (MMR — Matchmaking 

Rating), игровой опыт (стаж), предпочитаемая 

роль в команде (позиция), интенсивность вовле-

ченности (частота и длительность трениро-

вок/матчей), выраженность мотивации и стиль 

взаимодействия. Такой подход к формированию 

выборки позволил выявить более тонкие взаи-

мосвязи между психологическими характери-

стиками и особенностями игровой деятельности 

внутри относительно однородной по уровню и 

условиям группы киберспортсменов, что мини-

мизировало влияние внешних воздействий. 

В качестве основного инструмента для из-

мерения была применена методика «Экспресс-

диагностика личностной конкурентоспособно-

сти» А.Г. Гавриловой. Данная методика была 

избрана благодаря ее направленности на оценку 

ключевых аспектов конкурентоспособности, 

релевантных киберспорту: устойчивой мотива-

ции к достижению превосходства, стремления к 

успеху в соревновательных условиях, настой-

чивости в преодолении препятствий и ориента-

ции на сравнение с другими. Ее компактность и 

адаптированность для русскоязычной выборки 

соответствовали требованиям эффективности 

при групповом онлайн-тестировании. 

Для оценки психологических особенностей, 

потенциально выступающих предикторами, 

модераторами или коррелятами личностной 

конкурентоспособности в киберспорте, был ис-

пользован комплекс следующих методик. 

1. Опросник «Базовые ориентации межлич-

ностных отношений» (FIRO-B) В. Шутца. Вы-

бор обусловлен важностью эффективной ком-

муникации и командного взаимодействия в 

MOBA-играх, таких как Dota 2. Методика оце-

нивает параметры, влияющие на способность к 
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координации, разрешению конфликтов и фор-

мированию продуктивных командных отноше-

ний, тех факторов, которые связанны с конку-

рентоспособностью в командном работе. 

2. Опросник «Копинг-поведение в стрессо-

вых ситуациях» (КПСС) С. Нормана, Д.Ф. Энд- 

лера, Д.А. Джеймса, М.И. Паркера (адаптация 

Т.Л. Крюковой). Поскольку киберспортивная 

деятельность сопряжена с хроническим стрес-

сом, высоким давлением и необходимостью со-

хранять эффективность в критических ситуаци-

ях, оценка стратегий совладающего поведения 

является обязательной. 

3. Опросник «Дифференциальный тип ре-

флексии» Д.А. Леонтьева, Е.М. Лаптевой, 

Е.Н. Осина, А.Ж. Салиховой. Способность к 

рефлексии — осознанному анализу своих дей-

ствий, мотивов и состояний — рассматривается 

как немаловажный фактор обучения и адапта-

ции в сложной динамической среде Dota 2. Ме-

тодика позволяет оценить, насколько эффек-

тивно игрок анализирует свой опыт, извлекает 

уроки из поражений и корректирует стратегии, 

что имеет значение для поддержания и роста 

конкурентоспособности. 

4. Методика «Эмоциональная направлен-

ность личности» (ЭНЛ) Б.И. Додонова. Эмоци-

ональная регуляция и специфика переживаний 

играют значимую роль в мотивации, реакции 

на успех или неудачу и в общем психологиче-

ском климате в команде. Понимание преобла-

дающей эмоциональной направленности игро-

ков помогает раскрыть индивидуальные осо-

бенности проявления конкурентоспособности и 

ее связи с удовлетворенностью игровой дея-

тельностью. 

Помимо этого, была разработана авторская 

анкета, предназначенная для определения осо-

бенностей игровой деятельности и позволяю-

щая в достаточном объеме проанализировать 

особенности игровой деятельности киберигро-

ков. Она включала 10 вопросов, направленных 

на выявление объективных (внутриигровой 

рейтинг, опыт, основная роль, частота и дли-

тельность игр/тренировок) и субъективных 

(уровень мотивации, воспринимаемая эффек-

тивность командного взаимодействия, предпо-

читаемые стили игры, источники стресса, са-

мооценка сильных/слабых сторон) аспектов. 

Разработка такого инструмента признается не-

обходимой в киберспортивных исследованиях 

из-за уникальности игровых механик и контек-

ста, требующих предметно-специфичной оцен-

ки [Poulus D. et al., 2023]. 

Для проверки гипотезы и установления ха-

рактера связей между переменными был при-

менен комплекс методов математической ста-

тистики. Пошаговый множественный линейный 

регрессионный анализ позволил выявить зна-

чимые предикторы уровня личностной конку-

рентоспособности среди изучаемых психологи-

ческих и игровых переменных и построить про-

гностическую модель. Критерий корреляции 

Пирсона использовался для установления силы 

и направления линейных связей между уровнем 

конкурентоспособности и другими непрерыв-

ными показателями. Критерий Краскела–

Уоллиса был применен для сравнения уровня 

конкурентоспособности и других психологиче-

ских характеристик между группами игроков, 

сформированными по номинативным призна-

кам. Обработка данных проводилась с исполь-

зованием программного обеспечения Microsoft 

Excel и IBM SPSS Statistics 17.0. 

Результаты исследования 

По итогам исследования среди киберигроков 

было выявлено: 33,3 % с низкой конкуренто-

способностью, 48 % со средней и 18,6 % с вы-

сокой. 

При этом 54,7 % от общей выборки респон-

дентов играют в Dota 2 каждый день, 40 % иг-

рают несколько раз в неделю, а 5,3 % респон-

дентов заходят в игру несколько раз в месяц, 

менее активных игроков в выборке не выявлено. 

В выборке преобладают игроки, ранг кото-

рых выше среднего — «Легенда» — 17,3 %, 

меньше всего обладателей самого низкого ран-

га «Рекрут» — 6,7 %, обладателей самого вы-

сокого ранга 10,7 % от общего количества ре-

спондентов, остальные ранги — «Страж», «Ры-

царь», «Герой», «Властелин», «Божество» — 

распределены в следующем соотношении: 

16 %, 12 %, 14,7 %, 12 %, 10,7 %. 

На первом этапе исследования, для выявле-

ния зависимости уровней личностной конку-

рентоспособности от психологических особен-

ностей киберигроков, был применен пошаго-

вый множественный линейный регрессионный 

анализ при помощи программы IBM SPSS 

Stastistics (17.0) (табл. 1). 
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Таблица 1. Зависимость уровней личностной конкурентоспособности от психологических 

особенностей киберигроков 
 

Table 1. The dependence of personal competitiveness levels on the psychological characteristics of cyber 

gamers 

Высокая личностная конкурентоспособность 

Методика Шкала R2 F B T P 

Базовые ориентации межличност-

ных отношений 
Aw 

 

0,325 

 

8,403 

 

-0,253  

-3,284 0,005 

КПСС ЭОК -8,403 0,010 

Дифференциальный тип рефлексии Интроспекция 5,136 0,037 

Эмоциональная направленность 

личности 
Акизитивная 6,865 0,018 

Средняя личностная конкурентоспособность 

Методика Шкала R2 F B T P 

КПСС СО 0,222 8,280 1,106 8,290 0,007 

Низкая личностная конкурентоспособность 

Методика Шкала R2 F B T P 

КПСС ПОК 

0,331 11,074 1,020 

7,837 0,010 

Эмоциональная направленность 

личности 

Эстетическая 6,577 0,017 

Альтруистическая 3,328 0,003 

 

Опираясь на результаты, представленные в 

табл. 1, видно, что шкала «Aw», подразумева-

ющая под собой требуемое поведение в обла-

сти аффекта, вносит статистически значимый 

вклад в высокий уровень конкурентоспособно-

сти (t = -3,284; p = 0,005), т.е. респонденты с 

высоким уровнем личностной конкурентоспо-

собности могут быть более склонны к тому, 

чтобы не ожидать от других людей расположе-

ния и хорошего отношения. Шкала «ЭОК», 

подразумевающая под собой эмоционально-

ориентированный копинг, который вносит зна-

чимый вклад в высокий уровень конкуренто-

способности (t = -2,899; p = 0,010) в ситуациях, 

когда высококонкурентоспособные игроки не 

склонны к сильным эмоциональны пережива-

ниям в процессе стресса. Шкала «Интроспек-

ция» также значима для высокого уровня кон-

курентоспособности (t = 5,136; p = 0,037), что 

означает высокую сосредоточенность на внут-

ренних переживаниях высококонкурентоспо-

собных киберигроков, склонных к анализу сво-

его поведения. Шкала «Акизитивная», как и две 

предыдущие, значима для высокого уровня 

конкурентоспособности (t = 6,865; p = 0,018), 

при актизивной эмоциональной направленно-

сти игроки демонстрируют склонность к при-

умножению и сохранению как материальных, 

так и социальных ресурсов. 

Шкала «СО», выражающая степень соци-

альной отвлеченности, имеет значимое влияние 

для средних показателей личностной конкурен-

тоспособности (t = 2,879; p = 0,007), что озна-

чает стремление к речевой активности и вы-

плеску негативных эмоций в ходе стресса. 

Шкала «ПОК», обозначающая такую страте-

гию копинга, которая направленна на решение 

задач, обнаруживает свой вклад при низком 

уровне личностной конкурентоспособности 

(t = 7,837; p = 0,010), при которой киберигроки 

предпочитают находить практичное решение 

возникающих сложностей. Шкала «Эстетиче-

ская», как и предыдущая, обнаруживает свой 

вклад в низкую личностную конкурентоспо-

собность (t = 6,577; p = 0,017), т.е. у респонден-

тов с низкой конкурентоспособностью есть 

склонность к эстетическим потребностям, 

нежели к прагматичным. «Альтруистическая» 

шкала вносит вклад в низкий уровень личност-

ной конкурентоспособности (t = 3,328; 

p = 0,003), т.е. у респондентов с низкой конку-

рентоспособностью есть склонность к тому, 

чтобы помогать другим людям. 

На втором этапе исследования, для выявле-

ния связей между характерной для испытуемых 

степенью выраженности конкурентоспособно-

сти и особенностями игровой деятельности, 

был применен коэффициент корреляции Пир-

сона. Испытуемые были распределены на 3 

группы в соответствии с их уровнем личност-

ной конкурентоспособности (табл. 2). 
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Таблица 2. Взаимосвязь между уровнем личностной конкурентоспособности и особенностями игровой 

деятельности 
 

Table 2. The relationship between the level of personal competitiveness and the features of gaming activity 

Особенности игровой деятельности 

Уровень личностной конкурентоспособности 

Высокий Средний Низкий 

r p r p r p 

Интенсивность вовлеченности 0,054 0,825 0,054 0,772 -0,122 0,561 

Ранг 0,215 0,377 -0,022 0,906 -0,095 0,651 

Соревновательная деятельность 0,050 0,840 -0,132 0,480 -0,165 0,430 

Игровое предпочтение 0,285 0,237 0,321 0,079 0,071 0,735 

Цель игр -0,189 0,437 0,206 0,267 0,050 0,814 

Локус контроля -0,206 0,398 0,200 0,280 0,399* 0,048 

Взаимодействие в команде 0,223 0,358 -0,033 0,862 0,489* 0,013 

Эмоциональное сопровождение 0,000 1,000 -0,293 0,110 -0,263 0,204 

Лидерство 0,133 0,587 -0,070 0,707 0,202 0,333 

Психологическое давление 0,001 0,996 0,023 0,903 0,410* 0,042 

Примечание:* Интенсивность вовлеченности — периодичность игровой деятельности; 

Ранг — внутриигровой рейтинг в Dota 2; 

Соревновательная деятельность — участие в турнирах и матчах с повышенной значимостью результата; 

Игровое предпочтение — склонность к командной или одиночной игре; 

Лидерство — стремление занимать ведущую позицию в команде; 

Локус контроля — восприятие источника контроля (внутренний или внешний). 

Note: *Engagement intensity — frequency of gaming activity; 

Rank — an in-game rank in Dota 2; 

Competitive activity —  participation in tournaments and matches with increased significance of the result; 

Gaming preference — a tendency toward team play or solo play; 

Leadership — the desire to hold the leading position in the team; 

The locus of control — the perception of the source of control (internal or external). 
 

Исходя из данных, приведенных в табл. 2, 

примечательными являются результаты группы 

респондентов с низким уровнем личностной 

конкурентоспособности, у которых выявлена 

взаимосвязь между шкалой «Взаимодействие в 

команде» и низким уровнем личностной конку-

рентоспособности (r = 0,489; p = 0,013). Это 

свидетельствует о том, что респонденты, у ко-

торых уровень конкурентоспособности низкий, 

скорее всего, предпочитают помогать другим 

игрокам советом или действиями, которые 

направленны на решение проблемы внутри иг-

рового процесса. 

Также существует корреляция между шка-

лой «Локус контроля» и низким уровнем лич-

ностной конкурентоспособности (r = -0,399; 

p = 0,048). Подобная связь означает стремление 

киберигроков с низким уровнем конкуренто-

способности обвинять свою команду в случив-

шихся неудачах. 

Помимо этого, обнаружена взаимосвязь 

между низким уровнем личностной конкурен-

тоспособности и шкалой «Психологическое 

давление» (r = 0,410; p = 0,042). Такая взаимо-

связь свидетельствует о том, что при низкой 

конкурентоспособности игроки демонстрируют 

убежденность в важности психологического 

давления на соперников для победы. 

Далее, на третьем этапе исследования, для 

выявления связей между особенностями игро-

вой деятельности, как и в предыдущем случае 

был применен коэффициент корреляции Пир-

сона (табл. 3). 

Таблица 3. Взаимосвязь между особенностями игровой деятельности 
 

Table 3. The relationships between the features of gaming activity 

 Особенности игровой деятельности r p 

Ранг 

Соревновательная деятельность 0,480** 0,000 

Игровое предпочтение 0,421** 0,000 

Лидерство 0,256* 0,026 

Игровое предпочтение 
Соревновательная деятельность 0,247* 0,033 

Локус контроля 0,309** 0,007 
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Из данных, представленных в табл. 3, можно 

обнаружить наличие положительной взаимо-

связи между шкалами «Ранг» и «Соревнова-

тельная деятельность» (r = 0,480; p = 0,000), что 

свидетельствует о склонности игроков, имею-

щих высокий ранг, участвовать в соревновани-

ях вместе с постоянной командой. 

Кроме того, обнаружена взаимосвязь между 

шкалами «Ранг» и «Игровое предпочтение» 

(r = 0,421; p = 0,000), что указывает на то, на 

общую склонность игроков с более высоким 

рангом чаще предпочитать одиночную игру. 

Помимо этого, обнаружена взаимосвязь меж-

ду шкалами «Ранг» и «Лидерство» (r = 0,256*; 

p = 0,026). Наличие такой взаимосвязи позволяет 

утверждать, что повышение игрового мастерства 

повышает и стремление киберигроков занимать 

лидерские места в команде. 

Также видно, что существует взаимосвязь 

между шкалами «Игровое предпочтение» и 

«Соревновательная деятельность» (r = 0,247; 

p = 0,033). Эта взаимосвязь указывает на то, что 

игроки, предпочитающие играть в одиночестве, 

более склонны участвовать в турнирах и других 

киберспортивных соревнованиях. 

Отмечена положительная корреляция между 

шкалами «Игровое предпочтение» и «Локус 

контроля», которая подразумевает под собой 

вопрос: «Когда Вы проигрываете или теряете 

контроль/преимущество, чаще всего, начинаете 

винить себя или тиммейтов?» (r = 0,309; 

p = 0,007). Такая взаимосвязь может указывать 

на то, что игроки, предпочитающие играть в 

одиночку, склонны к агрессии в отношении 

тиммейтов. 

На четвертом этапе исследования, для выяв-

ления различий между группами киберигроков 

с разным уровнем личностной конкурентоспо-

собности, был применен критерий Краскела–

Уоллиса, предназначенный для выявления ста-

тистически значимых различий между группа-

ми (табл. 4). 

Таблица 4. Сравнительный анализ уровней личностной конкурентоспособности с особенностями 

игровой деятельности 
 

Table 4. Comparison of the levels of personal competitiveness with the features of gaming activity 

Особенности игровой 

деятельности 

Средний ранг 
H p 

Низкий Средний Высокий 

Игровое предпочтение 30,96 38,24 49,96 6,960 0,031 

Лидерство 28,50 43,33 41,25 10,919 0,007 

 

Исходя из результатов, представленных 

табл. 4, можно сделать вывод о том, что показа-

тели по шкале «Игровое предпочтение» кибе-

ригроков с высоким уровнем личностной кон-

курентоспособности имеют более высокие по-

казатели, чем в группе представителей кибери-

гроков со средними или низкими значениями 

личностной конкурентоспособности (H = 6,960; 

p = 0,031). Такие показатели могут говорить о 

том, что киберигроки, предпочитающие играть 

в одиночестве, нежели с командой, имеют бо-

лее выраженные способности конкурировать и 

находиться в конкурентной среде. 

Показатели по шкале «Лидерство» в группе 

представителей киберигроков со средними и 

высокими значениями личностной конкуренто-

способности достаточно близки между собой. 

Это может свидетельствовать о некоторой сте-

пени сходства личностных особенностей, свя-

занных с лидерством, этих двух групп испыту-

емых, которые они проявляют в ходе кибер-

спортивных соревнований. Стоит также обра-

тить внимание на показатели по шкале «Лидер-

ство», которые имеют низкие значения у кибе-

ригроков с низким уровнем личностной конку-

рентоспособности. Это может указывать на то, 

что такая группа игроков имеет менее выра-

женную или отсутствие склонности к проявле-

нию лидерских качеств в киберигровой дея-

тельности (H = 10,919; p = 0,007). 

Обсуждение результатов 

Полученные эмпирические данные подтвер-

ждают комплексную зависимость уровня кон-

курентоспособности от специфических психо-

логических профилей киберигроков, выявлен-

ную в их профессиональной деятельности. 

Структура вклада различных факторов в разные 

уровни личностной конкурентоспособности 

требует углубленной интерпретации с опорой 
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на теоретические модели и специфику кибер-

спортивной среды. 

Высокий уровень конкурентоспособности 

связан с требуемым поведением в области аф-

фекта, эмоционально-ориентированным копин-

гом, интроспекцией и каузативной направленно-

стью личности. Этот профиль можно интерпре-

тировать как форму адаптации к высокострессо-

вой среде киберспорта. Эмоционально-

ориентированный копинг, часто рассматривае-

мый как менее эффективный в традиционных 

моделях, в условиях интенсивного краткосроч-

ного стресса матчей MOBA может служить 

ключевым механизмом быстрой регуляции нега-

тивных состояний. Это, в свою очередь, может 

предотвращать их деструктивное влияние на 

производительность [Beres N.A. et al., 2023]. 

Склонность к самоанализу, фокусировка на 

внутренних состояниях и мотивах, несмотря на 

потенциальные риски зацикленности, в данном 

контексте, вероятно, способствует глубокому 

анализу собственных ошибок и быстрой коррек-

ции стратегии после неудач, что является зна-

чимым преимуществом для прогресса в высоко-

конкурентной среде [Nagorsky E., Wiemeyer J., 

2020]. Акизитивная направленность, т.е. ориен-

тация на накопление достижений, обеспечивает 

сильную внутреннюю мотивацию к постоянно-

му совершенствованию и доминированию, под-

питывая мотивацию к конкурентной борьбе 

[Додонов Б.И., 1978]. Потребность в аффекте, 

получаемом от других, может отражать не сла-

бость, а осознанное стремление к психологиче-

ской поддержке в команде как ресурсу для под-

держания собственной устойчивости и фокуса 

на победе, что согласуется с данными о важно-

сти социальной поддержки в элитном спорте 

[Smith M.J. et al., 2019]. 

Средний уровень конкурентоспособности ха-

рактеризуется вкладом социального отвлечения 

(копинг-стратегия избегания через общение). 

Этот результат указывает на двойственную роль 

социальных взаимодействий для группы кибер-

спортсменов. С одной стороны, социальное от-

влечение может временно снижать давление 

стресса, предотвращая его накопление до деза-

даптивного уровня, что объясняет поддержание 

среднего уровня конкурентоспособности. С дру-

гой стороны, его преобладание как стратегии 

совладения может ограничивать развитие более 

активных копинг-стратегий, необходимых для 

перехода на высокий уровень конкуренции 

[Beres N.A. et al., 2023]. 

Низкий уровень конкурентоспособности 

связан с копинг-поведением, ориентированным 

на решение проблем и помощь другим, эстети-

ческой и альтруистической направленностью 

личности. Этот профиль отражает принципи-

ально иную систему ценностей и мотивации у 

данной группы киберигроков. Их внимание 

смещено с конкуренции и победы на сам про-

цесс игры (эстетическая направленность) и бла-

гополучие других игроков (альтруистическая 

направленность). Копинг, ориентированный на 

решение проблем и помощь тиммейтам, прямо 

вытекает из этих ориентаций. Однако здесь 

наблюдается парадоксальное сочетание: аль-

труистическая помощь соседствует со склонно-

стью обвинять команду в неудачах и рассчиты-

вать на психологическое давление на против-

ников. Это может объясняться механизмами 

экстернализации ответственности. Когда соб-

ственные усилия направлены на помощь дру-

гим, неудачи легче приписать недостаточным 

усилиям или ошибкам партнеров по команде 

[Weiner В., 1985]. Расчет на ослабление про-

тивника (психологическое давление) вместо 

фокуса на собственном мастерстве также ука-

зывает на внешний локус контроля и избегание 

ответственности за личный вклад в победу, что 

слабо несовместимо с высокой конкурентоспо-

собностью. Эти игроки получают удовлетворе-

ние от процесса и социального аспекта игры, а 

не от превосходства, которого можно достичь 

над соперниками. 

Установленная связь между более высоким 

внутриигровым рангом, отражающим мастер-

ство, и предпочтением соло-игры, а также 

стремлением к лидерской позиции, подтвержда-

ет роль выраженной индивидуалистической и 

конкурентной мотивации в достижении превос-

ходства. Высокий ранг связан с большей вовле-

ченностью в соревновательную деятельность. 

Однако выявленные негативные поведенческие 

паттерны у высокоранговых киберигроков 

(агрессия, нетерпимость к тиммейтам, обвине-

ние других в неудачах) представляют серьезную 

проблему как для самого игрока, так и для ко-

манды в целом. Возникает еще один парадокс: 

высокая индивидуальная эффективность при де-
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структивном командном поведении может быть 

характерной для сред с ярко выраженной инди-

видуальной оценкой мастерства внутри коман-

ды. Индивидуальное мастерство может времен-

но компенсировать слабости в командной работе 

на низком уровне, но становится критическим 

ограничителем на высоких уровнях, где команд-

ная сработанность незаменима [Freeman G., 

Wohn D.Y., 2019]. Такие формы негативного по-

ведения часто являются следствием высокого 

давления, фрустрации от ошибок (своих или 

партнеров) и неразвитых навыков эмоциональ-

ной регуляции и конструктивной коммуникации 

[Kwak H., Blackburn J., 2014]. 

Предпочтения в формате игры и лидерстве 

также связаны с уровнем конкурентоспособно-

сти. Киберигроки с высоким уровнем стремле-

ния к конкуренции активно стремятся и к ли-

дерству, предпочитая соло-игру, что согласует-

ся с их потребностью в контроле, доминирова-

нии и максимизации личной ответственности за 

результат. Для них соло-формат или лидерская 

роль — это в первую очередь инструменты ре-

ализации своей конкурентной мотивации. Ки-

беригроки со средним уровнем конкурентоспо-

собности менее активны в стремлении к лидер-

ству и также могут предпочитать соло-игру, но 

по иной причине. Для них она является менее 

стрессовой, обеспечивая тренировку индивиду-

альных навыков без риска подвести команду и 

связанных с этим эмоциональных проблем. Ки-

беригроки с низкой конкурентоспособностью 

склонны вовсе избегать лидерства, предпочитая 

роль исполнителя в командной или парной иг-

ре, где социальный аспект и взаимопомощь 

преобладают над жесткой конкуренцией. Для 

них целью игры является участие и взаимодей-

ствие, а не доминирование над другими. 

Заключение 

Результаты настоящего исследования вносят 

существенный вклад в понимание феномена 

личностной конкурентоспособности в специ-

фическом контексте профессионального кибер-

спорта (на примере Dota 2). Эмпирически под-

тверждена неоднородная структура психологи-

ческих детерминант для разных уровней кон-

курентоспособности. 

Ключевым выводом является выявление су-

щественных различий в стиле игровой деятель-

ности и психологических профилях киберигро-

ков с разным уровнем конкурентоспособности: 

1. Высокая конкурентоспособность ассоци-

ирована с индивидуализмом (предпочтение со-

ло, стремление к лидерству), высоким рангом, 

но также с рисками токсичного поведения и 

дефицитом командного взаимодействия. 

2. Низкая конкурентоспособность характе-

ризуется ориентацией на командную игру и 

помощь, но низким рангом, экстернализацией 

вины и неэффективными стратегиями достиже-

ния успеха. 

Эти результаты имеют непосредственное 

практическое значение для психологического 

сопровождения киберспорта и позволяют дать 

несколько предварительных рекомендаций: 

1. Для киберигроков с высокой конкуренто-

способностью: тренинги должны фокусиро-

ваться на развитии эмоционального интеллекта, 

конструктивной коммуникации, командной си-

нергии и системной рефлексии (вместо интро-

спекции) для преодоления токсичности и пере-

хода на высокий командный уровень. 

2. Для киберигроков со средней конкуренто-

способностью: программы развития должны 

стимулировать переход от пассивного социаль-

ного отвлечения к активным, проблемно-

ориентированным копинг-стратегиям и поста-

новке амбициозных, но достижимых конку-

рентных целей. 

3. Для киберигроков с низкой конкуренто-

способностью: коррекция должна быть направ-

лена на формирование здоровой конкурентной 

мотивации в рамках командных целей, развитие 

внутреннего локуса контроля и навыков управ-

ления ответственностью без подавления их аль-

труистических и эстетических ориентаций. 

В целом, изучение особенностей взаимодей-

ствия в рамках киберигровой деятельности поз-

волило не только получить важные для пони-

мания поведения молодежи в совместной дея-

тельности, но и продемонстрировало возмож-

ности использования групповых компьютерных 

игр как инструментов изучения различных пси-

хологических и социально-психологических 

феноменов, позволяющих использовать игро-

ков в качестве модельных объектов в широком 

спектре научных исследований. 
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