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С развитием компьютерных технологий, в России, как и во многих других странах,

появилась проблема увлечённости молодёжи компьютерными играми. Данный феномен
стал изучаться различными науками, прежде всего психологическими. Но, с развитием
возможности свободного выхода в интернет, компьютерные игры переросли в целую куль-
туру, существующую в виртуальном мире. Молодые люди, и даже люди постарше с удо-
вольствием стали соревноваться друг с другом в online играх, стараясь стать сильнейшим.
Разработчики игр быстро сориентировались, и создали систему «доната» - покупки за ре-
альные деньги игровой валюты или игровых вещей. Многие люди стали тратить деньги на
игры, чтобы получить преимущество над соперниками. Так, игровая культура переросла
в игровую индустрию, а заниматься разработкой игр стало выгодно. И тогда, для того,
чтобы вовлечь больше игроков именно в свою игру, разработчики игр стали устраивать
турниры, в которых участвовали лучшие геймеры того времени. Для многих молодых лю-
дей они стали кумирами, а мечта играть в любимую игру и получать за это деньги стала
казаться реальной, осуществимой. Именно в этот момент, с появлением профессиональ-
ных турниров, с появлением киберспорта зародилась киберспортивная культура, которая
стала стремительно увлекать людей по всему миру.

Киберспортивная культура представляла собой уже не просто общность игроков, иг-
рающих в online игры. Она трансформировалась в свой виртуальный мир, который при-
влекал геймеров с различных стран и континентов. Киберспорт превратился в зрелище, в
шоу. Профессиональные киберспортсмены стали кумирами, а у киберспортивных команд
появились массы болельщиков.

Но сейчас, киберспорт - не просто соревнования по компьютерным играм. Его уже
смело можно назвать массовым социокультурным явлением. При этом, мощный толчок
развития киберспорта произошел в последние два года, в связи с резко возросшей конку-
ренцией за игровую аудиторию, увеличением призовых фондов турниров, а также возрос-
шим уровнем профессионализма в освещении киберспортивных соревнований.

На сегодняшний момент, остро стоит проблема неизученности данного явления в на-
уке. Кроме того, к проблеме вовлеченности людей в киберспортивную культуру важно
обратиться в настоящее время, поскольку киберспорт развивается очень стремительно,
вовлекая в киберспортивную культуру всё больше и больше людей. Данная работа помо-
жет в создании теоретической базы, посвященной такому социокультурному явлению как
киберспорт, а также позволит выработать государственным и муниципальным органам
направления работы с молодыми людьми по данному направлению.

Киберспорт, в целом, можно обозначить как «игровые соревнования с использованием
компьютерных технологий, где компьютер моделирует виртуальное пространство, внутри
которого происходит состязание».

В истории своего развития, киберспорт эволюционировал от соревнований на аркадных
автоматах до масштабных турниров, собирающих перед экранами мониторов миллионы
людей. Основными причинами популярности киберспорта являются его доступность, на-
личие большого количества любительских турниров, отсутствие границ, зрелищность и
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практическая польза.

Киберспорт является крупной социокультурной системой. Киберспортивная культура,
при этом, представляет собой непосредственный киберспортивный опыт участия людей
в любительских и профессиональных турнирах, а также просмотр турниров, в которых
участвуют профессиональные киберспортсмены.

С целью изучения вовлеченности студенческой молодежи в киберспортивную культу-
ру, в апреле 2014 года в г. Иваново было проведено эмпирическое исследование. Были
получены следующие данные.

Общим представлением о киберспорте обладают 80% ивановских студентов. При этом,
практически все мужчины (95%) имеют общее представление о киберспорте. Это очень
высокий показатель, особенно, учитывая тот факт, что киберспорт - относительно новое
социокультурное явление. Но оно - продукт стремительного развития компьютерной сфе-
ры. А, согласно полученным данным, 72% современной студенческой молодёжи проводят
за компьютером более четырех часов в день. Кроме того, 75% студентов каждый день
проводят время за компьютерными играми. Такие высокие показатель могут способство-
вать развитию киберспортивной культуры в студенческой среде.

В соревнованиях по киберспорту участвовал каждый четвёртый студент (25%). И, с
учётом развития киберспорта, данная цифра будет ежегодно расти. Тем более, что сейчас
можно принимать участие в соревнованиях, не выходя из дома, используя лишь интернет,
хотя ещё недавно, соревнования устраивались только в компьютерных клубах.

За киберспортивными турнирами наблюдает 33% - треть студенческой молодёжи г.
Иваново. Это достаточно неплохой показатель, ведь далеко не каждому нравится наблю-
дать за игрой со стороны, нежели принимать в ней непосредственное участие. При этом,
студенты отмечают, что основной причиной популярности киберспортивных турниров яв-
ляется возможность отдохнуть за просмотром любимой игры и получить от него удоволь-
ствие.

Сравнивая результаты нашего исследования с данными исследований, проведённых
ведущими социологическими агентствами России, мы можем сказать, что уровень вовле-
чённости студенческой молодёжи в киберспортивную культуру является высоким.
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