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Наукові праці фіксують окремі відмінності у психомоторній швидкості, візуально-просторовій увазі, виконавчому контролі та ухваленні рішень у 
конкурентних гравців, однак не пояснюють, за якими правилами ці характеристики можуть бути перетворені на перевірюваний ресурс людсько-
го капіталу для системи національної безпеки. Недостатньо дослідженими залишаються такі питання, як далеке перенесення навичок, еконо-
мічна доцільність публічних програм, інституційний розподіл відповідальності та захист нейроданих. Метою статті є теоретичне обґрунту-
вання когнітивного потенціалу кіберспортсменів як умовного ресурсу подвійного призначення та розроблення моделі його інтеграції на засадах 
доказовості, добровільності, міжвідомчої координації й публічної підзвітності. Під час дослідження використано аналітичний огляд рецензова-
них праць 2024–2026 років, порівняльний інституційний аналіз, структурно-функціональний і ризик-орієнтований підходи, концептуальне моде-
лювання та функціональне зіставлення кіберспортивних і професійно-безпекових завдань. Уточнено поняття когнітивного ресурсу подвійного 
призначення як сукупності вимірюваних компетентностей, що формуються в цивільній цифровій екосистемі, але можуть набувати суспільної 
цінності лише після підтвердження можливості їх перенесення в конкретний професійний контекст. Сформовано матрицю умовного перене-
сення сенсомоторної швидкості, візуально-просторової уваги, виконавчого контролю, ухвалення рішень, командної координації та саморегуляції. 
Запропоновано п’ятирівневу модель державного управління, що охоплює доказовий, інституційний, програмний, етичний і оціночно-підзвітний 
рівні. Замість визнання кіберспортсменів готовим кадровим резервом запропоновано доказовий ланцюг «компетентність – професійний сцена-
рій – перевірка – мікрокваліфікація – оцінювання суспільної віддачі». Модель може бути використана для розроблення добровільних міжвідомчих 
пілотів, протоколів оцінювання, захищених симуляційних платформ і показників ефективності публічних інвестицій. Масштабування можливе 
лише після підтвердження причинного зв’язку, стійкості навички, безпеки та економічної доцільності; спортивна належність не повинна замі-
нювати професійний відбір.
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Existing studies report selected differences in psychomotor speed, visuospatial attention, executive control and decision-making among competitive players, 
but do not explain how these characteristics can be converted into a verifiable human-capital resource for national security. Far skill transfer, the economic 
feasibility of public programmes, institutional responsibility and the protection of neural data remain insufficiently examined.The article aims to conceptualise 
the cognitive potential of esports athletes as a conditional dual-use resource and to develop a governance model for its integration based on evidence, volun-
tary participation, interagency coordination and public accountability.The study combines an analytical review of peer-reviewed research published in 2024–
2026, comparative institutional analysis, structural-functional and risk-based approaches, conceptual modelling and functional comparison of esports and 
security-related occupational tasks.A dual-use cognitive resource is defined as a set of measurable competencies emerging in a civilian digital ecosystem that 
can acquire public value only after transfer to a specific occupational scenario has been validated. A conditional transfer matrix is developed for sensorimotor 
speed, visuospatial attention, executive control, time-constrained decision-making, team coordination and self-regulation. A five-level governance model is 
proposed, covering evidence validation, institutional coordination, voluntary pilot programmes, ethical safeguards, and evaluation with public accountability.
Instead of treating esports athletes as a ready-made personnel reserve, the study proposes an evidence chain: «competence – occupational scenario – valida-
tion – micro-credential – public return assessment».The model can support voluntary interagency pilots, standardised assessment protocols, secure simulation 
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Вступ
Цифровізація збройної боротьби, поширен-

ня дистанційно керованих систем, програмно 
визначених засобів ураження, кібероперацій та 
інформаційно-психологічного впливу змінюють 
вимоги до людського капіталу сектору безпеки й 
оборони. Поряд із фізичною витривалістю та про-
фесійною підготовкою зростає значення швидкого 
сприйняття візуальної інформації, керування ува-
гою, просторового прогнозування, роботи з циф-
ровими інтерфейсами, координації у розподіленій 
команді та ухвалення рішень за дефіциту часу. Саме 
ці характеристики часто пов’язують із підготовкою 
професійних і напівпрофесійних кіберспортсме-
нів. В Україні кіберспорт офіційно включений до 
Реєстру визнаних видів спорту з 2020 року [1], а єв-
ропейський політичний дискурс розглядає його як 
окрему цифрову екосистему, здатну підтримувати 
розвиток навичок, необхідних у цифровому сус-
пільстві [2].

Водночас перехід від спортивної майстер-
ності до використання набутого когнітив-
ного потенціалу в інтересах національної 

безпеки не є автоматичним. Подібність зовнішніх 
ознак діяльності – робота з екраном, контролером, 
картою, командними каналами та часовими об-
меженнями  – ще не доводить тотожності психо-
фізіологічних вимог, відповідальності, стресового 
навантаження і правового режиму. Некритичне пе-
ренесення ігрових компетентностей у військово-
прикладну площину створює ризик спрощених 
кадрових рішень, медикалізації або мілітаризації 
молодіжного середовища, дискримінаційного про-
філювання та збору чутливих нейрофізіологічних 
даних без належних гарантій.

Проблема має безпосередній управлінський 
вимір. Стратегія кібербезпеки України визначає 
розвиток кадрового потенціалу, кіберосвіти та 
наукового супроводу як важливі передумови без-
печного кіберпростору [3]. Однак чинна спортив-
на інституціоналізація не прирівнює кіберспорт 
до службово-прикладної підготовки. У 2024 році 
Міністерство молоді та спорту України відмови-
ло у визнанні окремого виду спорту «службово-
прикладний кіберспорт» [4]. Натомість у 2025 році 
було офіційно визнано військово-технологічний 
спорт, який охоплює змагальну діяльність із засто-
суванням сучасних технічних засобів та елементів 
військової підготовки [5]. Ця нормативна розвилка 
свідчить про те, що держава фактично розмежовує 
кіберспорт як самостійний вид спорту і спеціалі-
зовані військово-технологічні практики. Отже, ін-
теграція когнітивного потенціалу кіберспортсме-
нів потребує не декларативного перейменування 

спортивної діяльності, а окремої доказової та ін-
ституційної моделі.

Для журналу економіко-управлінського про-
філю проблема має ще один вимір – якість держав-
ного управління людським капіталом. Когнітивні 
компетентності, сформовані в цивільній цифровій 
екосистемі, можуть мати суспільну цінність лише 
тоді, коли держава здатна відокремити потенцій-
но переносимі навички від жанрово-специфічної 
майстерності, співвіднести їх із реальними про-
фесійними завданнями та оцінити витрати, ризики 
й альтернативи підготовки. Тому предметом дослі-
дження є не військове використання кіберспорту 
як такого, а інституційний механізм перетворення 
окремих компетентностей на перевірюваний ре-
сурс людського капіталу без підміни професійного 
відбору спортивною належністю.

Огляд літератури
У 2026 році М. Лу, Х. Лі та І. Юн опублікували 

огляд емпіричних досліджень зв’язку між кібер-
спортом і когнітивними функціями. До фінальної 
вибірки увійшло лише дев’ять робіт, що відповіда-
ли критеріям конкурентного кіберспорту та безпо-
середньому вимірюванню когнітивних показників 
[6]. Автори виявили можливі переваги в окремих 
компонентах виконавчого контролю, гнучкості 
уваги та візуально-просторової обробки, але під-
креслили неоднорідність дизайнів, дисциплін і ме-
тодик. Такий стан доказової бази є принциповим: 
навіть найновіший узагальнювальний огляд не під-
тверджує універсального “когнітивного профілю 
кіберспортсмена”, а лише окреслює напрями, які 
потребують подальшої перевірки.

Нейровізуалізаційне дослідження К. Коро-
неля-Олівероса та співавторів виявило 
у   досвідчених гравців StarCraft II відмін-

ності структурної зв’язності та ефективності ме-
реж, пов’язаних з   увагою, міркуванням і висно-
вуванням [7]. Результати підтримують гіпотезу 
про нейропластичність, пов’язану з багаторічною 
експертною діяльністю. Проте поперечний дизайн 
не дозволяє відокремити наслідки тренування від 
попереднього відбору осіб із відповідними зді-
бностями. Дослідження М. Іманіан та співавторів 
за допомогою кількісної електроенцефалографії 
зафіксувало зміни показників, пов’язаних із фоку-
суванням, активністю та ухваленням рішень після 
ігрової сесії [8]. Воно демонструє чутливість не-
йрофізіологічних параметрів до ігрового наванта-
ження, але не доводить стійкого довгострокового 
ефекту чи професійного перенесення.

Важливим контраргументом до надмірно 
оптимістичних інтерпретацій є робота Н. Гетрік 



БІЗНЕСІНФОРМ № 8_202666

Е
К
О

Н
О

М
ІК

А
	 з

а
ко

рд
о

н
н

и
й

 д
о

с
ві

д

www.business-inform.net

та А. Креселіус. Після вирівнювання груп за рів-
нем фізичної підготовленості конкурентні гравці 
перевершували негравців переважно за показни-
ками психомоторної швидкості пальців, тоді як 
більшість інших когнітивних тестів не продемон-
струвала значущих відмінностей [9]. Дослідження 
М. Цими-Вейхеніг та співавторів також звертає 
увагу на взаємозв’язок ігрово-специфічної реакції, 
фізичної активності, самооцінки здоров’я та трав-
матизму [10]. Це означає, що когнітивний потенці-
ал не можна оцінювати ізольовано від сну, рухової 
активності, психічного стану, ергономіки та трену-
вального режиму.

Окремий блок праць присвячено цілеспря-
мованому когнітивному тренуванню. 
М. Лахович та співавтори у пілотному ран-

домізованому дослідженні показали можливість 
покращення концентрації та перемикання уваги 
після короткострокового VR-тренування в ама-
торських е-спортсменів [11]. Інше дослідження цієї 
групи розглядало вплив VR-вправ на час реакції, 
моторний час і зорово-рухову координацію [12]. 
Для державної політики ці результати важливі не 
як доказ винятковості вже сформованих кібер-
спортсменів, а як підтвердження того, що цифрові 
змагальні середовища можуть слугувати контр-
ольованими платформами для тренування й вимі-
рювання окремих функцій.

Безпековий контекст розширює предмет 
аналізу від індивідуальної продуктивності до ког-
нітивної стійкості. У звіті НАТО про когнітивну 
війну людське сприйняття, поведінка та ухвален-
ня рішень розглядаються як окремий об’єкт впли-
ву й  захисту [13]. Allied Command Transformation 
застосовує моделювання та симуляції для опра-
цювання сценаріїв когнітивної війни, виявлення 
вразливостей і перевірки концепцій [14]. Водночас 
офіційні програми Збройних сил США використо-
вують кіберспортивні команди передусім для кому-
нікації, командної взаємодії, морального стану та 
рекрутингового охоплення, а не як підтверджений 
інструмент прямого професійного відбору опера-
торів [15]. Невирішеною частиною проблеми за-
лишається розроблення публічно-управлінського 
механізму, який поєднав би потенційні когнітивні 
переваги, доказову перевірку перенесення, потре-
би національної безпеки та гарантії прав людини.

Наукова прогалина
Наявні дослідження описують окремі ког-

нітивні, нейрофізіологічні та тренувальні харак-
теристики кіберспортсменів, однак не формують 
цілісної моделі їхнього використання як ресурсу 

державної політики. Першою прогалиною є від-
сутність доказового мосту між результатами ла-
бораторного тесту та ефективністю в професійно 
наближеному безпековому сценарії. Другою – не-
достатнє розмежування близького і далекого пере-
несення навичок. Третьою – невизначеність інсти-
туційних ролей спортивних організацій, універси-
тетів, органів публічної влади та суб’єктів сектора 
безпеки й оборони.

Четверта прогалина стосується економіки 
людського капіталу: практично не визначе-
но, за якими показниками оцінювати сус-

пільну віддачу від пілотних програм, чи скорочує 
попередній кіберспортивний досвід тривалість 
і  вартість опанування професійної симуляції, на-
скільки стійким є результат і чи має підтверджену 
компетентність цивільне застосування. П’ята про-
галина пов’язана з нейроданими, добровільністю 
та ризиком дискримінаційного профілювання. 
Отже, наукового опрацювання потребує модель, 
у якій когнітивний потенціал розглядається одно-
часно як об’єкт емпіричної перевірки, інвестиція 
у людський капітал і  сфера публічної відповідаль-
ності.

Мета та дослідницькі питання
Метою дослідження є теоретичне обґрунту-

вання когнітивного потенціалу кіберспортсменів 
як умовного ресурсу подвійного призначення та 
розроблення моделі його інтеграції в систему на-
ціональної безпеки України на засадах доказовості, 
добровільності, міжвідомчої координації, захисту 
здоров’я, нейроданих і публічної підзвітності.

Дослідження відповідає на три питання. Пер-
ше: які нейрофізіологічні та когнітивні характерис-
тики кіберспортсменів мають достатню наукову 
основу для подальшої професійної перевірки? Дру-
ге: за яких умов ці характеристики можуть тракту-
ватися як ресурс подвійного призначення, а не як 
автоматичний показник придатності до безпекової 
діяльності? Третє: яка модель державного управ-
ління дає змогу перевіряти перенесення навичок, 
оцінювати результативність публічних інвестицій 
та одночасно захищати автономію, здоров’я і пер-
сональні дані учасників?

Методи дослідження
Дослідження має концептуально-аналітичний 

характер. Його методологічну основу становлять: 
аналітичний огляд рецензованих праць 2024–
2026  років; порівняльний аналіз українських і між-
народних інституційних практик; функціональне 
зіставлення когнітивних вимог кіберспортивної 
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та безпекової діяльності; концептуальне моделю-
вання механізмів публічного управління; аналіз 
етичних, медичних і правових ризиків. Стаття не 
містить результатів власного нейрофізіологічного 
експерименту, тому запропоновані зв’язки мають 
статус теоретично обґрунтованих гіпотез для по-
дальшої емпіричної перевірки.

Інформаційну базу сформовано з нормативно-
правових актів України, документів інституцій 
ЄС, НАТО, OECD, UNESCO і ВООЗ, а також із 

рецензованих публікацій за 2024–2026 роки. Дже-
рела відбиралися за їх безпосереднім зв’язком із 
когнітивними функціями у конкурентному кібер-
спорті, нейропластичністю, VR-тренуванням, ког-
нітивною війною, симуляційними технологіями, 
нейроетикою та державним регулюванням. Сис-
темний підхід використано для поєднання доказо-
вого, інституційного, програмного, етичного й оці-
ночного рівнів; структурно-функціональний  – для 
розподілу інструментів і відповідальності; ризик-
орієнтований – для визначення меж збору даних 
і  кадрового використання результатів; моделю-
вальний – для побудови матриці перенесення ком-
петентностей і п’ятирівневої управлінської моделі.

Результати дослідження
Концептуалізація когнітивного ресурсу по-

двійного призначення
Під когнітивним потенціалом кіберспортсме-

на розуміють сукупність динамічних, вимірюваних 
і таких, що піддаються тренуванню, характеристик 
сприйняття, уваги, пам’яті, виконавчого контролю, 
сенсомоторної координації, просторового про-
гнозування, командної комунікації та саморегуля-
ції, які формуються або селективно посилюються 
в  процесі систематичної змагальної ігрової діяль-
ності. Ключовим у цьому визначенні є слово “по-
тенціал”: воно не означає готовності до конкретної 
професії, а вказує на можливість подальшого роз-
витку та перевірки за профільними стандартами.

Ресурс подвійного призначення у цьому до-
слідженні трактується ширше, ніж технологія, яку 
можна використовувати у цивільній і військовій 
сферах. Йдеться про людський когнітивний ре-
сурс, що виникає у цивільній спортивній екосис-
темі, але за визначених умов може бути корисним 
для суспільної стійкості, кіберзахисту, кризово-
го управління, симуляційного навчання та інших 
безпекових завдань. Такий підхід не перетворює 
спортсмена на “об’єкт мобілізації”. Він передбачає, 
що держава створює добровільні траєкторії розви-
тку компетентностей, а не презюмує їхню військо-
ву придатність.

Нейрофізіологічні складові та межі причин-
них висновків

Нейрофізіологічний вимір когнітивного по-
тенціалу доцільно розглядати на трьох рівнях. Пер-
ший – сенсомоторний: швидкість виявлення сти-
мулу, точність мікрорухів, координація “око–рука”, 
стабільність реакції та здатність пригнічувати пе-
редчасну відповідь. У дисциплінах із високим тем-
пом ці функції безпосередньо впливають на спор-
тивний результат. Другий – мережевий когнітив-
ний: розподіл і перемикання уваги, робоча пам’ять, 
просторове моделювання, побудова прогнозу та 
вибір дії. Третій – регуляторний: керування збу-
дженням, стресом, втомою, помилкою, конфліктом 
у команді й коливанням продуктивності.

На рівні мозкових механізмів багаторіч-
не опанування складної діяльності може супро-
воджуватися функціональною та структурною 
пластичністю. Проте нейропластичність не є од-
нозначно позитивним показником і не може оці-
нюватися поза контекстом конкретного завдання. 
Ефективність мережі під час знайомої гри не га-
рантує ефективності в іншому інтерфейсі, за ін-
шої сенсорної модальності або під час реальної 
загрози. Крім того, особи, які досягають високого 
рівня, можуть від початку мати сприятливі когні-
тивні характеристики. Тому державна програма 
має відрізняти тренувальний ефект від ефекту са-
мовідбору.

Перенесення навичок як центральна умова 
інтеграції

Найважливішою методологічною категорією 
є перенесення навичок. Близьке перенесення ви-
никає тоді, коли нове завдання подібне до трену-
вального за сенсорними сигналами, правилами, 
часовою структурою та типом відповіді. Далеке 
перенесення означає покращення у суттєво ін-
шій діяльності. Саме далеке перенесення часто 
неявно припускають, коли професійного гравця 
називають потенційно ефективним оператором 
безпілотної системи, аналітиком кіберзагроз або 
фахівцем ситуаційного центру. Така гіпотеза може 
бути правдоподібною, але потребує окремого екс-
периментального підтвердження для кожної про-
фесійної ролі.

Для оцінювання перенесення недостатньо 
порівнювати лише загальний час реакції. 
Необхідно враховувати точність під на-

вантаженням, стійкість до хибних сигналів, збере-
ження продуктивності впродовж тривалого часу, 
якість командного обміну, дотримання процедур, 
здатність пояснювати рішення та етичну відпо-
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відальність. У безпековій діяльності швидка, але 
помилкова дія може коштувати значно дорожче, 
ніж у спортивному матчі. Отже, показники мають 
оцінюватися не ізольовано, а як профіль компе-
тентностей.

Матриця демонструє, що жодна когнітивна 
характеристика не повинна використовуватися як 
прямий індикатор професійної придатності. Вона 
лише визначає напрям перевірки. Такий підхід змі-
нює логіку державної політики: замість масового 
пошуку “геймерів для дронів” формується система 
функціонального профілювання, де кожна компе-
тентність співвідноситься з конкретним завдан-
ням, а висновок ґрунтується на стандартизованому 
випробуванні.

Форми інтеграції до системи національної 
безпеки

Інтеграція до системи національної безпеки 
може відбуватися щонайменше у чотирьох фор-
мах. Перша – симуляційно-освітня: використання 
ігрових механік, віртуальної та доповненої реаль-
ності для тренування уваги, просторового мис-
лення, командної взаємодії та ухвалення рішень. 
Друга – кадрово-діагностична: добровільне вияв-

лення здібностей і побудова індивідуальних освіт-
ніх траєкторій без автоматичного зарахування до 
військових або спеціальних професій. Третя – тех-
нологічна: залучення кіберспортивних тренерів, 
аналітиків, розробників і фахівців з інтерфейсів 
до створення безпечних навчальних середовищ. 
Четверта – комунікаційно-стійкісна: використан-
ня командної культури, медіаплатформ і міжна-
родних мереж для розвитку цифрової грамотнос-
ті, протидії маніпуляціям і підтримки суспільної 
стійкості.

В українському контексті принципово важ-
ливо не змішувати три інституційні поля. 
Кіберспорт є визнаним неолімпійським 

видом спорту зі своїми правилами, федератив-
ною системою та змагальною логікою. Військово-
технологічний спорт є окремим напрямом, орієн-
тованим на технічні засоби та військово-прикладні 
елементи. Професійна підготовка в секторі безпеки 
й оборони регулюється спеціальними стандартами, 
режимами допуску та відповідальністю. Взаємодія 
можлива через спільні програми й лабораторії, але 
не через організаційне поглинання кіберспорту 
військовою системою.

Таблиця 1

Матриця умовного перенесення когнітивних компетентностей кіберспортсменів

Компетентність Що дозволяють  
припустити дослідження

Можливі безпекові 
 застосування Умова верифікації

Сенсомоторна 
швидкість і точ-
ність

Найпослідовніші відмінності 
в окремих тестах психомо-
торної швидкості; ефект за-
лежить від дисципліни

Робота з людино-машинними 
інтерфейсами, симулятора-
ми, системами керування

Порівняння з професійною 
контрольною групою; оцінка 
точності, а не лише швидкості

Візуально-
просторова увага

Можливі переваги у відборі 
релевантних стимулів, відсте-
женні об’єктів і просторово-
му прогнозі

Ситуаційна обізнаність, моні-
торинг карт і потоків даних

Тестування на реалістичних 
сценаріях із перешкодами, 
невизначеністю та хибними 
цілями

Виконавчий 
контроль

Окремі дослідження вка-
зують на гнучкість уваги й 
швидке перемикання; ре-
зультати неоднорідні

Кризове управління, розпо-
діл пріоритетів, багатозадач-
на аналітика

Оцінка інгібіторного конт-
ролю, планування, помилок 
і  пояснюваності рішень

Ухвалення рішень 
під час дефіциту 
часу

Ігрове середовище забезпе-
чує часті цикли “сприйняття–
рішення–дія”

Симуляційні вправи, кібе-
рінциденти, тактичне плану-
вання.

Перевірка під різними рівнями 
стресу; контроль ризикова-
ності та процедурної дисци-
пліни

Командна коорди-
нація

Ролі, короткі команди, спіль-
на картина ситуації та після-
матчевий аналіз

Розподілені команди, центри 
реагування, стратегічні кому-
нікації

Оцінка лідерства, взаємної до-
віри, конфліктів і роботи з між-
відомчими протоколами

Когнітивна ви-
тривалість і само-
регуляція

Може формуватися під час 
тривалих тренувань, але за-
лежить від сну, здоров’я та 
режиму

Тривалий моніторинг, чергу-
вання, робота за високого ін-
формаційного навантаження

Медичний супровід, контроль 
втоми, сну, психічного стану й 
ергономіки

Джерело: складено автором на основі [6–12].
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П’ятирівнева модель державного управління
На цій основі пропонується п’ятирівнева мо-

дель державного управління когнітивним ресур-
сом кіберспорту.

Доказовий рівень має передувати організа-
ційним рішенням. Його базою може ста-
ти консорціум університетів і профільних 

наукових установ, який розроблятиме протоколи 
тестування. Мінімальний протокол доцільно фор-
мувати з кількох модулів: стандартизованих когні-
тивних тестів; ігрових завдань із контрольованою 
складністю; професійно наближених симуляцій; 
фізіологічного моніторингу, якщо він науково 
необхідний; оцінки здоров’я, сну та фізичної ак-
тивності; командних сценаріїв; повторного тесту-
вання для перевірки стабільності. Результатом має 
бути не один “рейтинг мозку”, а багатовимірний 
профіль із зазначенням похибки та меж інтерпре-
тації.

Інституційний рівень потребує координації 
без створення надмірно централізованої структу-
ри. Мінмолодьспорт має представляти інтереси 
спортивної спільноти й забезпечувати недопущен-
ня примусової мілітаризації. Міністерство оборони 
та інші суб’єкти сектору безпеки формують перелік 
компетентностей і професійних сценаріїв, але не 
отримують необмеженого доступу до персональ-
них даних спортсменів. Міністерство цифрової 
трансформації може сприяти розвитку цифрових 
платформ, інтероперабельності й захисту даних. 
Заклади вищої освіти та наукові установи відпові-

дають за дизайн дослідження, незалежність оціню-
вання й академічну доброчесність. Федерації, клу-
би та бізнес надають експертизу щодо дисциплін, 
тренувальних практик та інтерфейсів.

Програмний рівень доцільно починати з об-
межених пілотних проєктів, а не з масштабної 
державної програми. Перший тип пілота може по-
рівнювати когнітивні профілі кіберспортсменів 
різних дисциплін, традиційних спортсменів, кур-
сантів і цивільних. Другий – перевіряти, чи скоро-
чує попередній ігровий досвід час опанування кон-
кретної симуляції без втрати точності й безпеки. 
Третій – досліджувати ефективність спеціально 
розробленого цифрового тренування для осіб без 
досвіду кіберспорту. Такий дизайн дозволить від-
повісти, чи є перевага наслідком кіберспортивної 
підготовки, індивідуального відбору або специфіки 
конкретної гри.

Система сертифікації має фіксувати не ста-
тус “кіберспортсмен придатний до безпекової ді-
яльності”, а окремі підтверджені компетентності: 
роботу з динамічними картами, точне керування 
інтерфейсом, розподілену командну комунікацію, 
стійкість уваги, аналіз подій після виконання за-
вдання. 

Сертифікат може використовуватися у ци-
вільній освіті, кібербезпеці, логістиці, кризово-
му менеджменті та оборонних технологіях. Саме 
така портативність кваліфікації відповідає логіці 
подвійного призначення та зменшує ризик зву-
ження професійної траєкторії людини до військо-
вої сфери.

Таблиця 2

П’ятирівнева модель державного управління когнітивним ресурсом кіберспорту

Рівень Основні інструменти Управлінська мета

1. Доказовий
Національний протокол оцінювання когнітив-
них і психофізіологічних показників; реєстр 
методик; незалежна експертиза

Встановити, які компетентності реально 
пов’язані з дисципліною, рівнем майстер-
ності та тренуванням

2. Інституційний

Міжвідомча координаційна група; угоди між 
університетами, спортивними федераціями, 
Мінмолодьспортом, Міноборони, Мінцифри та 
суб’єктами кібербезпеки

Уникнути дублювання, конфлікту повнова-
жень і непрозорого доступу до спортсменів 
та даних

3. Програмний
Добровільні пілоти, симуляційні курси, серти-
фікація компетентностей, мікрокваліфікації, 
гранти на дослідження

Перевірити перенесення навичок у конт-
рольованих умовах до масштабування

4. Етичний і право-
захисний

Інформована згода, мінімізація даних, заборо-
на автоматизованих кадрових рішень, медич-
ний супровід, механізм оскарження

Захистити автономію, психічне здоров’я, не-
йродані та рівність учасників

5. Оціночно-
підзвітний

Відкриті критерії результативності, зовнішній 
аудит, публічні звіти, припинення неефектив-
них програм

Забезпечити доказовість витрат, суспільну 
довіру та коригування політики

Джерело: складено автором.
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Етичний рівень набуває особливої ваги, коли 
програма використовує EEG, відстеження погляду, 
частоту серцевих скорочень, рухові патерни або 
машинне навчання для прогнозування продуктив-
ності. Такі дані можуть розкривати не лише по-
точний стан уваги, а й інформацію про здоров’я, 
вразливості та поведінкові особливості. OECD 
у  Neurotechnology Toolkit наголошує на когнітив-
ній свободі, ментальній приватності та інформова-
ній згоді [16]. У 2025 році UNESCO ухвалила пер-
ший глобальний нормативний інструмент з етики 
нейротехнологій, поставивши в центр людську 
гідність, автономію та захист психічної сфери [17]. 
Для державних програм це означає необхідність 
спеціального режиму обробки нейроданих, навіть 
якщо чинне законодавство ще не виділяє їх в окре-
му категорію.

Учасник має отримувати зрозуміле пояснення 
мети тестування, типів даних, строку збері-
гання, кола доступу та наслідків у разі від-

мови. Відмова не повинна впливати на спортивний 
статус, стипендію, навчання чи можливість участі 
у змаганнях. Необхідно заборонити використання 
результатів для автоматизованого призову, при-
хованого рекрутингу, страхового скорингу або ко-
мерційної реклами. Алгоритм може підтримувати 
рішення фахівця, але не може визначати професій-
ну долю людини без людського перегляду та про-
цедури оскарження.

Захист здоров’я має бути інтегрованим у мо-
дель, а не додатковим блоком. ВООЗ визначає 
ігровий розлад як патерн поведінки зі втратою 
контролю, пріоритетом гри над іншими видами ді-
яльності та продовженням гри попри негативні на-
слідки [18]. Йдеться про невелику частку гравців, 
проте державні програми не повинні стимулювати 
надмірний тренувальний час як засіб досягнення 
“когнітивної переваги”. Протоколи мають містити 
ліміти навантаження, перерви, фізичну активність, 
сон, ергономіку, психологічну підтримку та раннє 
виявлення проблемної поведінки.

Оціночно-підзвітний рівень має відповідати 
принципам експериментальної політики. До по-
чатку програми визначаються такі показники: точ-
ність і швидкість опанування професійної симуля-
ції; збереження навичок протягом певного періоду; 
кількість помилок у ситуаціях невизначеності; по-
казники здоров’я; добровільність і задоволеність 
учасників; витрати на одного успішного випускни-
ка; частка компетентностей, що мають цивільне 
застосування. Негативні або нульові результати 
мають публікуватися так само, як позитивні. Це за-
хищає бюджет від масштабування привабливої, але 
недоведеної концепції.

Економіко-управлінський вимір людського ка-
піталу

З позицій управління людським капіталом 
когнітивний потенціал кіберспортсменів доціль-
но трактувати не як готовий кадровий актив, а як 
опціон розвитку компетентностей. Його суспільна 
цінність виникає лише після підтвердження чо-
тирьох параметрів: скорочення часу опанування 
професійно наближеного завдання; збереження 
точності та процедурної дисципліни; стійкості 
результату після завершення навчання; портатив-
ності кваліфікації між безпековими та цивільними 
сферами. Кількість учасників або їхній спортивний 
рейтинг не можуть бути показниками ефективнос-
ті державної програми.

Публічне фінансування доцільно спрямовува-
ти передусім на інфраструктуру спільного корис-
тування: валідовані тестові протоколи, професій-
но наближені симулятори, захищені середовища 
роботи з даними, мікрокваліфікації та незалежне 
оцінювання. 

Пряме субсидування окремих команд або 
платформ без відкритих критеріїв перенесення 
створювало б ризик приватизації суспільної виго-
ди. Натомість університетські консорціуми й кон-
курентні гранти можуть поєднати наукову пере-
вірку, розвиток українських цифрових продуктів 
і  підготовку кадрів для кількох секторів.

Оцінювання пілоту має включати не лише 
когнітивні результати, а й управлінські та 
економічні показники: вартість повного 

циклу тестування й навчання; час до досягнення 
стандарту; частку учасників, які зберегли нави-
чку; кількість помилок у сценаріях невизначеності; 
витрати на захист даних і медичний супровід; ци-
вільну застосовність сертифікованих компетент-
ностей; альтернативну вартість порівняно з під-
готовкою учасників без кіберспортивного досвіду. 
Такий дизайн не гарантує позитивного результату, 
але робить рішення про масштабування перевірю-
ваним і підзвітним.

Безпекові функції, ризики та запобіжники
З погляду національної безпеки запропонова-

на модель виконує три функції. По-перше, розши-
рює кадрову політику через пошук не формальних 
біографічних ознак, а перевірених компетентнос-
тей. По-друге, підтримує технологічну незалеж-
ність, оскільки стимулює розроблення українських 
симуляторів, тестових платформ, засобів аналітики 
та захищених інтерфейсів. По-третє, зміцнює ког-
нітивну безпеку: учасники навчаються розпізнава-
ти інформаційне перевантаження, маніпулятивні 
сигнали, груповий тиск і власні помилки ухвален-
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ня рішень. Отже, потенціал кіберспорту полягає не 
лише у швидкості реакції, а й у можливості фор-
мувати культуру рефлексивної роботи з цифровим 
середовищем.

Водночас з тим існують системні ризики. Пер-
ший – редукціонізм, коли складна профе-
сійна придатність зводиться до кількох ког-

нітивних тестів. Другий – жанрове узагальнення: 
компетентності гравця у стратегії реального часу 
відрізняються від профілю гравця у тактичному 
шутері або спортивному симуляторі. Третій – ген-
дерне та соціальне виключення, якщо доступ до 
обладнання й професійних команд нерівномірний. 
Четвертий  – залежність від іноземних платформ, 
видавців і телеметрії. П’ятий – нормалізація при-
хованого військового рекрутингу через молодіжні 
змагання. Шостий – витік нейрофізіологічних і по-
ведінкових даних. Кожен ризик потребує окремого 
регуляторного інструменту.

Запобігання редукціонізму забезпечує багато-
критеріальна оцінка та участь психологів, нейрофі-
зіологів, фахівців із професійного відбору й  пред-
ставників відповідної професії. Жанрове узагаль-
нення долається через дисциплінарні профілі та 
аналіз реальної структури ігрових дій. Соціальна 
нерівність – через відкриті програми на базі за-
кладів освіти, ветеранських центрів і регіональних 
хабів, а не лише приватних клубів. Платформна за-
лежність – через закупівельні вимоги до доступу 
до даних, кібербезпеки, локалізації та можливості 
аудиту. Ризик прихованого рекрутингу – через чіт-
ке відокремлення спортивних заходів від кадрових 
процедур і заборону роботи з неповнолітніми без 
спеціальних гарантій. Захист даних – через локаль-
не зберігання, псевдонімізацію, розмежування до-
ступу та незалежний аудит.

Управлінська цінність моделі полягає в тому, 
що вона залишає кіберспорт цивільною спортив-
ною та культурною практикою, але створює ін-
терфейси співпраці з освітою, наукою, цифровою 
економікою та системою безпеки. Такий підхід 
відповідає наскрізній логіці державної підтримки: 
держава не підміняє ринок і спортивне самовряду-
вання, а формує стандарти, фінансує дослідження 
суспільного значення, захищає учасників, забез-
печує сумісність інституцій і створює умови для 
конвертації цивільних інновацій у національну 
стійкість.

Обговорення
Отримані результати узгоджуються з висно-

вком огляду М. Лу, Х. Лі та І. Юн про те, що на-
явна доказова база свідчить радше про доменно-
специфічні відмінності, ніж про універсальну ког-

нітивну перевагу кіберспортсменів [6]. Нейровізу-
алізаційні та електрофізіологічні дослідження [7; 8] 
дають підстави досліджувати пластичність і  функ-
ціональну ефективність мереж, однак не усувають 
проблеми самовідбору, короткого періоду спо-
стереження й відсутності професійного критерію. 
Саме тому в запропонованій моделі нейрофізіоло-
гічний показник не є кадровим рішенням, а лише 
одним із джерел гіпотези.

Результати робіт щодо психомоторної швид-
кості, стану здоров’я та VR-тренування [9–12] під-
тверджують необхідність відокремлювати харак-
теристику вже сформованого гравця від ефекту 
спеціально організованого тренування. Для дер-
жавної політики це розмежування має практичне 
значення. Якщо цільової компетентності можна 
досягти через короткий стандартизований курс 
незалежно від попередньої участі в кіберспорті, 
підстав для привілейованого кадрового відбору 
кіберспортсменів немає. Якщо ж певний профіль 
досвіду стабільно скорочує навчання без зниження 
безпеки, він може враховуватися як один із добро-
вільних вхідних маршрутів.

Міжнародні практики симуляцій і військових 
кіберспортивних програм [14; 15] демонструють 
організаційну сумісність ігрових середовищ із ко-
мунікацією, командною взаємодією та технологіч-
ною освітою, але не доводять прямої професійної 
еквівалентності. Наукова новизна запропонова-
ного підходу полягає в перенесенні центру уваги 
зі спортивної ідентичності на доказовий ланцюг 
«компетентність – професійний сценарій – пере-
вірка – мікрокваліфікація – оцінювання суспільної 
віддачі». Це дає змогу поєднати логіку національ-
ної безпеки, публічного управління та розвитку 
людського капіталу.

Економічна доцільність моделі залежить від 
наявності позитивного ефекту, який не може 
бути повністю створений окремою спортив-

ною організацією або роботодавцем: відкритих 
протоколів, міжсекторальної портативності квалі-
фікацій, захищеної дослідницької інфраструктури 
й зниження системного дефіциту компетентнос-
тей. Водночас державне втручання має залишати-
ся пропорційним. До підтвердження причинного 
зв’язку та економії ресурсів виправданими є до-
слідження і  пілоти, але не масове фінансування чи 
створення окремого статусу «кадрового резерву 
кіберспортсменів».

Обмеження дослідження випливають із його 
концептуально-аналітичного характеру. У статті не 
проведено власного нейрофізіологічного експери-
менту, не оцінено конкретну професійну симуля-
цію та не розраховано фактичну вартість підготов-
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ки. Доказова база залишається невеликою, дисци-
плінарно неоднорідною і переважно поперечною 
[6]. Запропоновані індикатори результативності, 
склад міжвідомчої взаємодії та режим доступу до 
нейроданих мають бути перевірені правовою екс-
пертизою і пілотними дослідженнями.

Висновки
Когнітивний потенціал кіберспортсменів 

може розглядатися як ресурс подвійного призна-
чення лише у вузькому, умовному та доказовому 
сенсі. Наявні дослідження дають підстави при-
пускати доменно-специфічні переваги у психо-
моторній швидкості, візуально-просторовій ува-
зі, окремих компонентах виконавчого контролю 
й  ухваленні рішень. Водночас невелика кількість 
емпіричних робіт, переважання поперечних дизай-
нів, жанрова неоднорідність і відсутність прямих 
досліджень перенесення до завдань сектору безпе-
ки не дозволяють трактувати кіберспортсменів як 
готовий професійний резерв.

Запропоноване визначення когнітивного ре-
сурсу подвійного призначення переводить 
дискусію з площини символічної мілітари-

зації кіберспорту у площину розвитку людського 
капіталу. Його інтеграція має здійснюватися через 
п’ять взаємопов’язаних рівнів: доказову верифіка-
цію, міжвідомчу координацію, добровільні пілотні 
програми, етичний і медичний захист, оцінювання 
результативності та публічну підзвітність. Осно-
вною одиницею управління повинна бути не на-
лежність людини до кіберспортивної спільноти, 
а  конкретна підтверджена компетентність.

Для України перспективним є створення 
міжвідомчої експериментальної програми на базі 
університетів і наукових установ із залученням 
Мінмолодьспорту, сектора безпеки й оборони, 
Мінцифри, спортивних федерацій та розробни-
ків симуляційних технологій. Перший етап має 
бути дослідницьким і не передбачати кадрових рі-
шень. Лише після підтвердження перенесення на-
вичок, безпеки й економічної доцільності окремі 
модулі можуть інтегруватися в освітні програми, 
військово-технологічний спорт, кібербезпекову 
підготовку або систему кризового управління.

Подальші дослідження доцільно спрямувати 
на довготривалі експериментальні дизайни, по-
рівняння різних кіберспортивних дисциплін, про-
фесійно наближені симуляції, аналіз командної 
взаємодії, вплив сну та фізичної підготовленості, 
а також на розроблення правового режиму нейро-
даних. Саме поєднання нейрофізіологічної доказо-
вості та інституційної відповідальності дає змогу 

перетворити потенціал кіберспорту на ресурс на-
ціональної стійкості без порушення автономії лю-
дини.					                    
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