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Анотація 

Актуальність. Сьогодні спостерігається стрімкий розвиток кіберспорту на професійному 
рівні, що вимагає від гравців достатнього рівня психоемоційної стійкості. Високий 
рівень стресу та інформаційне перенавантаження під час тренувального і змагального 
процесу сприяють формуванню деструктивних емоційних станів, зокрема тильту, що 
суттєво знижує результативність гравців. Вивчення тильту як окремого психологічного 
феномена та розробка ефективних стратегій його подолання є необхідними умовами 
забезпечення ментального здоров’я та стабільної ігрової результативності 
кіберспортсменів.  

Мета дослідження – аналіз впливу тильту як негативного емоційного стану на 
результативність кіберспортсменів, що дозволить виявити закономірності емоційно-
поведінкових реакцій під час навчально-тренувальної та змагальної діяльності, 
визначити їхній вплив на когнітивну ефективність та ігрову продуктивність, а також 
обґрунтувати потребу у впровадженні психологічних інструментів саморегуляції для 
підвищення стабільності результатів у кіберспорті.  

Матеріал і методи: аналіз наукової літератури, анкетування 150 професійних 
кіберспортсменів, психодіагностичні методики STAXI (оцінка гніву) та MBI (оцінка 
емоційного вигорання), авторський опитувальник для визначення рівня тильту, а 
також методи описової статистики, кореляційного аналізу та дисперсійного аналізу 
ANOVA. 

Результати. Під час дослідження встановлено наявність чіткої залежності між станом тильту 
та ключовими аспектами ігрової ефективності. Зокрема, 86,7 % респондентів вказали 
на втрату концентрації в стані тильту, що ускладнювало виконання тактичних дій та 
прийняття рішень у динамічних ігрових умовах. 80 % опитаних відзначили значне 
зниження швидкості реакцій, що є критичним чинником у змагальному процесі 
кіберспортсменів. У 76,7 % гравців фіксувалося погіршення командної взаємодії, 
зокрема через агресивну або пасивну поведінку, а 70 % респондентів повідомили про 
втрату мотивації до подальшої участі в грі після виникнення тильту. 

Також було виявлено, що 23,3% гравців демонстрували високий рівень гніву, а 26,7 % 
– високий рівень емоційного вигорання згідно з методикою MBI. Кореляційний аналіз 
дозволив встановити статистично значущий зв’язок між рівнем гніву та інтенсивністю 
тильту (r = 0,62; p < 0,01), що свідчить про домінування афективного компонента у 
розвитку негативного стану. Крім того, результати дисперсійного аналізу ANOVA 
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підтвердили істотний вплив тильту на зниження когнітивної ефективності гравців (p < 
0,05), зокрема в аспектах концентрації уваги, оперативної пам’яті та здатності до 
адаптивної поведінки в умовах стресу. 

Висновки. Результати проведеного дослідження підтверджують, що тильт є важливим 
психоемоційним фактором, що суттєво знижує ігрову ефективність кіберспортсменів, 
впливаючи на когнітивну продуктивність, рівень командної взаємодії, мотивацію та 
емоційну стабільність. Встановлено статистично значущий зв’язок між тильтом, гнівом 
та емоційним вигоранням, що вказує на комплексний характер цього стану та його 
системний вплив на психофізіологічну готовність спортсменів. 

Ключові слова: тильт, емоційний стан, кіберспорт, гнів, вигорання, результативність, емоційна 
регуляція, психодіагностика. 
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Abstract 

Introduction. Today, there is a rapid development of Esports at the professional level, which requires 
players to have a sufficient level of psycho-emotional stability. High levels of stress and 
information overload during training and competition contribute to the formation of 
destructive emotional states, in particular tilt, which significantly reduces the performance 
of players. Studying tilt as a separate psychological phenomenon and developing effective 
strategies for overcoming it are necessary conditions for ensuring mental health and stable 
gaming performance of esports athletes. 

The aim of the article is to analysis of the impact of tilt as a negative emotional state on the 
performance of esports athletes, which will allow identifying patterns of emotional and 
behavioral reactions during training and competitive activities, determining their impact 
on cognitive efficiency and gaming performance, and justifying the need to implement 
psychological self-regulation tools to increase the stability of results in esports.  

Materials and methods: analysis of scientific literature, questionnaires of 150 professional esports 
athletes, psychodiagnostic methods STAXI (anger assessment) and MBI (emotional burnout 
assessment), author's questionnaire to determine the level of tilt, as well as methods of 
descriptive statistics, correlation analysis and ANOVA analysis of variance. 

Results. The study found a clear correlation between tilt and key aspects of gaming performance. In 
particular, 86.7% of respondents reported a loss of concentration during tilt, which made 
it difficult to execute tactical actions and make decisions in dynamic gaming conditions. 
80% of respondents noted a significant decrease in reaction speed, which is a critical factor 
in the competitive process of esports athletes. 76.7% of players reported a deterioration in 
team interaction, in particular due to aggressive or passive behavior, and 70% of 
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respondents reported a loss of motivation to continue playing after tilt. It was also found 
that 23.3% of players demonstrated a high level of anger, and 26.7% – a high level of 
emotional burnout according to the MBI methodology. Correlation analysis allowed us to 
establish a statistically significant relationship between the level of anger and the intensity 
of tilt (r = 0.62; p < 0.01), which indicates the dominance of the affective component in the 
development of a negative state. In addition, the results of the ANOVA analysis of variance 
confirmed the significant impact of tilt on reducing the cognitive efficiency of players (p < 
0,05), in particular in the aspects of concentration of attention, working memory and the 
ability to adaptive behavior under stress. 

Conclusions. The results of the study confirm that tilt is an important psycho-emotional factor that 
significantly reduces the gaming efficiency of esports athletes, affecting cognitive 
performance, the level of team interaction, motivation and emotional stability. A 
statistically significant relationship was established between tilt, anger and emotional 
burnout, which indicates the complex nature of this state and its systemic impact on the 
psycho-physiological readiness of athletes. 

Key words: eSports, gaming, children and adolescents, motivation, psychological and physical 
state. 

 

Вступ 

Постановка проблеми. Сучасний 
кіберспорт  характеризується високим 
рівнем конкуренції, інтенсивними 
тренувальними процесами та постійним 
психологічним тиском. У цих умовах 
особливого значення набуває здатність 
гравців контролювати свої емоційні 
стани.  

Одним із найбільш негативних і 
поширених емоційних феноменів у 
кіберспорті є тильт – стан, при якому 
гравець втрачає контроль над своїми 
діями через негативні емоції, такі як 
гнів, роздратування чи фрустрація [3, 12, 
17].  

Тильт суттєво знижує 
результативність гравців, що негативно 
впливає на їхню кар'єру, психологічне 
здоров’я та загальну ефективність 
командних взаємодій [5, 7, 15, 18, 25]. 

З огляду на специфіку кіберспорту 
як когнітивно-напруженої діяльності, 
що вимагає високої точності, швидкості 
реакцій та миттєвого прийняття рішень, 
навіть незначні емоційні порушення 
можуть мати катастрофічні наслідки.  

Дослідження показують, що тильт 
у кіберспорті є не лише індивідуальним 
феноменом, а й соціальним – він може 
«передаватися» в команді, викликаючи 
емоційне зараження та втрату 
злагодженості у спільних діях [1, 23]. 

Проблематика дослідження 
полягає в недостатній вивченості 
механізмів виникнення та ефективних 
способів подолання тильту в умовах 
кіберспорту. Багато гравців не 
усвідомлюють або не можуть адекватно 
управляти цим емоційним станом, що 
призводить до втрати концентрації, 
погіршення комунікації в команді та 
послаблення стратегічного мислення. 

Незважаючи на те, що в 
традиційних видах спорту проблеми 
емоційної регуляції досліджуються 
досить активно [7, 13], у кіберспорті ця 
тематика ще лише формується як 
окрема наукова галузь.  

Умови гри, відсутність фізичного 
контакту, тривалий онлайн-формат і 
тиск з боку глядачів у режимі реального 
часу створюють унікальний контекст, у 
якому класичні підходи до управління 
емоціями не завжди є ефективними. 
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Емоційні стани гравців у 
кіберспорті охоплюють широкий спектр 
переживань, включаючи позитивні 
(радість, ентузіазм, задоволення від 
перемоги) та негативні (тривога, страх, 
розчарування, гнів). Особливістю 
кіберспорту є те, що емоційні реакції 
виникають переважно через швидку 
зміну ігрових ситуацій, високу швидкість 
прийняття рішень та значний 
соціальний тиск [5, 14, 21]. 

Дослідження проблематики 
тильту та емоційних станів у кіберспорті 
активно розвивається останніми 
роками. Так, питаннями психологічного 
впливу тильту займалися такі науковці 
як Griffiths та його колеги [9, 17, 19], які 
досліджували феномен залежності від 
ігор та емоційні реакції гравців. Також ці 
питання розглядали у своїх роботах 
Himmelstein et al. (2017) [12], які 
звернули увагу на негативні наслідки 
тильту для продуктивності гравців, та 
Smith і Magee (2020) [22], що 
аналізували вплив тильту на 
ефективність командних стратегій. 

Додатково, за даними 
досліджень А. L. Parnell та співавт. (2022) 
[20, 24], тривале перебування гравців у 
стані тильту може сприяти формуванню 
деструктивних поведінкових патернів, 
включаючи токсичність, 
прокрастинацію та навіть 
психосоматичні прояви. Це свідчить про 
необхідність вивчення тильту не лише 
як ситуативної емоційної реакції, а як 
елементу ширшого психологічного 
профілю гравця. 

Зв’язок роботи з науковими 
планами, темами. 

Дослідження проведено 
відповідно до теми 1.7 «Теоретико-
методологічні засади розвитку 
кіберспорту та інтелектуальних видів 
спорту» (№ державної реєстрації 

0121U108211) – згідно Плану науково-
дослідної роботи НУФВСУ на 2021-2025 
рр. 

Мета дослідження 

Мета дослідження – аналіз впливу 
тильту як негативного емоційного стану 
на результативність кіберспортсменів, 
що дозволить виявити закономірності 
емоційно-поведінкових реакцій під час 
навчально-тренувальної та змагальної 
діяльності, визначити їхній вплив на 
когнітивну ефективність та ігрову 
продуктивність, а також обґрунтувати 
потребу у впровадженні психологічних 
інструментів саморегуляції для 
підвищення стабільності результатів у 
кіберспорті. 

Матеріал і методи дослідження  

Контингент. Було проведено 
опитування 150 професійних гравців-
кіберспортсменів, які спеціалізувалися в 
популярних кібердисциплінах різних 
жанрів.  

Дослідження проводилися з 
дотриманням етичних принципів. 
Учасники були поінформованими щодо 
мети дослідження. 

Методи дослідження включали 
аналіз і узагальнення наукової 
літератури, опитування 
кіберспортсменів, психодіагностичні 
методики для оцінки емоційних станів, 
а також метод експертних оцінок для 
визначення ефективності практичних 
рекомендацій.  

У прикладній частині 
дослідження використано низку 
валідних методик та авторських анкет 
для кількісної оцінки психоемоційного 
стану гравців. 

Зокрема, було застосовано 
авторський опитувальник для 
виявлення тильту, що включав 15 
тверджень, які охоплюють прояви 
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дезорганізації уваги, імпульсивної 
поведінки, гнівливості та втрати 
мотивації під час гри.  

Респонденти оцінювали частоту 
таких проявів за 4-бальною шкалою 
Лайкерта (від 1 – ніколи до 4 – завжди), 
що відповідає загальноприйнятим 
методологічним підходам у 
поведінковій психології (Likert, 1932) 
[16]. За сумарною шкалою від 15 до 60 
балів респонденти розподілялись на три 
рівні: низький (15–25 балів), середній 
(26–40 балів), високий (41–60 балів). 
Високий рівень тильту виявлено у 28 % 
гравців. 

Для оцінки гнівливості 
використовувалась шкала STAXI (State-
Trait Anger Expression Inventory), що 
дозволяє визначити ситуативний та 
рисовий гнів, а також стиль його 
вираження (Spielberger, 1999) [23]. 
Більшість гравців (56,7 %) 
продемонстрували середній рівень 
рисового гніву, а 23,3 % – високий. 

Емоційне вигорання оцінювалось 
за шкалою Maslach Burnout Inventory 
(MBI), адаптованою до специфіки 
кіберспортивної діяльності [17]. 
Вивчались три субшкали: емоційне 
виснаження, деперсоналізація та 
редукція досягнень. Високий рівень 
вигорання встановлено у 26,7 % гравців. 

Крім того, використано 
спеціально адаптовану анкету для 
оцінки емоційних станів під час ігрових 
сесій. Респонденти оцінювали 
інтенсивність проявів таких станів, як 
роздратування, гнів, тривога, 
фрустрація, страх невдачі, за шкалою від 
0 до 3 балів. Такий підхід дозволив 
отримати якісну диференціацію частоти 
переживання негативних емоцій (Gross 
& John, 2003 [11]). 

Для обробки даних 
застосовувалися методи описової 

статистики, розрахунок середніх 
значень, стандартних відхилень та 
частот.  

Проведено кореляційний аналіз 
за Пірсоном (r = 0,62, p < 0,01), який 
показав значущий зв’язок між рівнем 
гніву та інтенсивністю тильту. Також за 
допомогою однофакторного 
дисперсійного аналізу (ANOVA) 
підтверджено статистично значущі 
відмінності у показниках когнітивної 
ефективності між групами з різним 
рівнем тильту (p < 0,05), що відповідає 
сучасним стандартам психологічного 
дослідження (Field, 2013 [8]). 

Результати дослідження             

та їх обговорення 

Опитування 150  професійних 
гравців у кіберспорті дозволило виявити 
найтиповіші наслідки тильту, що 
проявляються в умовах змагальної 
діяльності (табл. 1). Проведений аналіз 
свідчить, що тильт як емоційний стан 
має системний негативний вплив на 
когнітивні, моторні, комунікативні та 
мотиваційні аспекти діяльності 
кіберспортсмена. 

 
Таблиця 1 – Вплив тильту на 

результативність гравців (за даними 
опитування гравців, n=150) 

Показник 
Кількість 
гравців 

Відсоток 
(%) 

Втрата 
концентрації 

130 86,7 

Зниження 
реакції 

120 80,0 

Погіршення 
комунікації 

115 76,7 

Зниження 
точності дій 

110 73,3 

Втрата 
мотивації 

105 70,0 
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Найвищі показники отримано за 
такими проявами, як втрата 
концентрації (86,7 %) та зниження 
реакції (80,0%). Це свідчить про суттєве 
порушення когнітивної стабільності під 
впливом сильного емоційного 
напруження, що відповідає концепції 
когнітивного перевантаження у 
стресових умовах.  

Втрата здатності до 
зосередження прямо впливає на 
ефективність прийняття рішень, 
оперативність обробки інформації, 
точність і швидкість ігрових дій, а це 
ключові компоненти високої 
результативності у кіберспорті. 

Більше 76% опитаних вказали на 
погіршення комунікації в команді, що 
вказує на міжособистісну 
дезорганізацію, зниження рівня 
емоційної стабільності та погіршення 
соціальної взаємодії в умовах тильту.  

Втрата командного злагодження, 
особливо у багатокористувацьких іграх, 
є критичним чинником зниження 
колективної ефективності. Цей 
результат узгоджується з теорією 
соціального функціонування в 
екстремальних умовах, де емоційна 
дестабілізація окремих учасників 
негативно впливає на динаміку всієї 
групи. 

Також 73,3% респондентів 
повідомили про зниження точності 
ігрових дій, що може свідчити про 
порушення візуально-моторної 
координації, викликане імпульсивною 
поведінкою, підвищеним м'язовим 
напруженням і зниженням контролю 
над моторними реакціями. Це 
підтверджує гіпотезу про взаємозв'язок 
між емоційною напругою та 
ефективністю сенсомоторного 
контролю у віртуальному середовищі. 

Не менш важливим є показник 

втрати мотивації (70%). Це свідчить про 
виникнення ознак емоційного 
виснаження, зниження внутрішнього 
інтересу до продовження участі в грі, що 
узгоджується з моделями 
мотиваційного вигорання.  

У стані тильту гравець часто 
втрачає сенс змагальної активності, що 
призводить до пасивності, втрати 
цілеспрямованості й навіть 
дострокового завершення участі в матчі. 

Для глибшого розуміння 
емоційної детермінації тильту було 
проведено психодіагностичне 
обстеження кіберспортсменів (n=150) за 
методикою STAXI (State-Trait Anger 
Expression Inventory), що є валідованим 
інструментом для вимірювання 
інтенсивності гніву як емоційного стану 
та як особистісної характеристики.  

У контексті дослідження 
особлива увага приділялася оцінці рівня 
гніву як стійкої індивідуальної 
особливості, що зумовлює схильність 
гравців до афективної дестабілізації під 
впливом фрустраційних факторів у 
змагальній діяльності. 

Згідно з отриманими 
результатами (табл. 2), 23,3% 
респондентів продемонстрували 
високий рівень гніву, що вказує на 
наявність стійкої емоційної 
нестабільності та низького рівня 
саморегуляції. Такі особи є вразливими 
до внутрішнього афекту, частіше 
зазнають фрустрацій у відповідь на 
невдачі, що в кіберспорті може 
проявлятися у вигляді імпульсивних дій, 
агресивної поведінки, дезорганізації 
уваги, а також входження у стан тильту 
вже на початкових етапах гри. 

Понад половина опитаних гравців 
(56,7%) мають середній рівень гніву, що 
свідчить про помірну емоційну 
реактивність та потенційно стабільніші 
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механізми емоційної регуляції. Проте 
навіть у цій групі за умов тривалого 
ігрового напруження, багатогодинних 
змагань або критичних ситуацій 
(наприклад, програш у відповідальному 
матчі) можливий гострий реактивний 
спалах гніву, який і є основним тригером 
тильту.  

Лише 20% респондентів 
продемонстрували низький рівень 
гніву, що може вказувати на високий 
рівень самоконтролю та здатність до 
емоційного гальмування в умовах 
стресу. Такі гравці, ймовірно, мають 
нижчу схильність до тильту та краще 
зберігають ефективність дій у критичних 
моментах гри. 

 
Таблиця 2 – Результати оцінки 
рівня гніву (STAXI) серед 

кіберспортсменів (за даними 
опитування гравців, n=150) 

Рівень 
гніву 

Кількість 
гравців 

Відсоток 
(%) 

Низький 30 20,0 

Середній 85 56,7 

Високий 35 23,3 

 
Таким чином, високий та 

середній рівень гніву у 80% гравців 
свідчить про поширеність емоційно-
нестабільних профілів серед 
професійних кіберспортсменів, що 
створює підґрунтя для частого 
виникнення тильту. Це підтверджує 
доцільність включення психологічної 
підготовки та тренінгів з емоційної 
саморегуляції до тренувального 
процесу кіберспортсменів, особливо на 
етапі підготовки до висококонкурентних 
змагань.  

Також рекомендоване 
впровадження регулярного 
психофізіологічного моніторингу для 
вчасного виявлення ознак емоційного 
виснаження, фрустрації та ризику 

розвитку деструктивних емоційних 
станів, таких як тильт. 

Емоційне вигорання в умовах 
професійної кіберспортивної діяльності 
є одним із ключових психоемоційних 
чинників, що негативно впливають на 
ігрову ефективність, когнітивну 
стабільність і загальну психологічну 
витривалість гравця.  

Для вивчення цього феномену 
було використано шкалу Maslach 
Burnout Inventory (MBI) – 
стандартизований та валідований 
психодіагностичний інструмент, що 
оцінює три основні компоненти 
вигорання: емоційне виснаження, 
деперсоналізацію та редукцію 
особистих досягнень. 

Згідно з результатами (табл. 3), 
майже половина опитаних гравців 
(46,6%) продемонстрували середній 
рівень емоційного вигорання, що 
свідчить про часту втому, емоційну 
пригніченість та знижену мотивацію.  

Такий стан часто формується як 
наслідок високих когнітивних та 
емоційних навантажень, зокрема 
внаслідок тривалих тренувань, нічних 
турнірів, дефіциту відпочинку та 
постійної потреби демонструвати 
стабільно високий результат. 

Ще 26,7% респондентів показали 
високий рівень вигорання, що вже 
вказує на хронічне емоційне 
виснаження, зниження включеності у 
процес, байдужість до результатів 
діяльності та високу вірогідність 
розвитку психосоматичних порушень 
або демотивації.  

Для кіберспортсменів, які 
тренуються та беруть участь у змаганнях 
в умовах інтенсивної когнітивної 
стимуляції та швидких змін ситуації, це є 
особливо критичним, оскільки 
емоційне вигорання послаблює 
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здатність до адаптації в стресових 
ігрових ситуаціях, ускладнює прийняття 
рішень та знижує швидкість реакції. 

Встановлено, що понад 73% 
гравців мають середній або високий 
рівень вигорання. Це свідчить про 
масовий характер проблеми. Отже, 
емоційне вигорання не є лише 
індивідуальною проблемою, а виступає 
системною загрозою для професійного 
розвитку кіберспортсменів, що 
потребує цілеспрямованих 
профілактичних заходів. 

Наукові джерела [2, 4, 13, 17] 
підтверджують, що емоційне 
виснаження є предиктором зниження 
саморегуляції, що, своєю чергою, 
призводить до більш частого та 
глибшого занурення в стан тильту після 
ігрових помилок або невдач.  

У контексті отриманих даних, 
високий рівень вигорання корелює зі 
зниженням мотиваційних ресурсів, 
послабленням стресостійкості та 
втратою командної згуртованості, що 
створює комплексну загрозу для 
збереження стабільної результативності 
кіберспортсмена в довгостроковій 
перспективі. 

 
Таблиця 3 - Результати оцінки 

рівня емоційного вигорання серед 
кіберспортсменів (за даними 

опитування гравців з використанням 
шкали MBI, n=150) 

Рівень 
вигорання 

Кількість 
гравців 

Відсоток 
(%) 

Низький 40 26,7 

Середній 70 46,6 

Високий 40 26,7 

 
Таким чином, результати 

дослідження свідчать про необхідність 
впровадження систем психоемоційної 
підтримки в кіберспортивних командах, 
включно з постійною оцінкою рівня 

вигорання, корекційними програмами, 
тренінгами зі стрес-менеджменту, 
психологічним супроводом і режимом 
відновлення. 

Результати емпіричного 
дослідження (табл. 4) свідчать про 
високу поширеність негативних 
емоційних станів серед 
кіберспортсменів упродовж змагальної 
діяльності.  

Найчастіше гравці зазначають 
прояви роздратування (у 81,3 % – часто 
або дуже часто), гніву (70,0 %), 
фрустрації (65,3 %) і страху невдачі 
(64,0 %). Висока частота цих станів 
засвідчує систематичне перебування 
учасників у стані емоційного 
напруження, що, за висновками 
сучасних дослідників [6, 10, 15], знижує 
здатність до ефективної саморегуляції і 
погіршує адаптаційні механізми в 
умовах стресу. 

Дані (табл. 4) демонструють, що 
лише незначна частина респондентів 
ніколи не відчуває гніву (5,3 %) чи 
фрустрації (4,7 %), натомість близько 
половини опитаних повідомляють про 
часті (48,0 %) або дуже часті (22,0 %) 
спалахи гніву, а також регулярне 
роздратування (50,0 % – часто, 31,3 % – 
дуже часто). Такі показники свідчать про 
переважання афективних реакцій над 
когнітивним контролем у процесі гри, 
що ускладнює прийняття ефективних 
рішень, знижує точність виконання 
ігрових дій, порушує взаємодію з 
командою. 

Крім того, значні показники 
тривожності (тривога – 35,3 % часто, а у 
4,7 % дуже часто) і страху невдачі (40,7 % 
– часто, у 23,3 % – дуже часто) вказують 
на наявність вираженої очікуваної 
емоційної реакції, що формується 
внаслідок постійного тиску на результат. 
За даними теорії когнітивної оцінки 
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стресу [12, 15], такі емоції виникають, 
коли індивід сприймає ситуацію як 
загрозливу, а власні ресурси – 
недостатніми.  

У контексті кіберспорту це 
означає, що гравці часто не мають 

ефективних психологічних стратегій для 
зниження емоційної напруги, що у 
довготривалій перспективі призводить 
до формування тильту як стійкого 
патерну реагування.  

 
Таблиця 4 - Частота прояву негативних емоційних станів під час ігрових сесій  

(за даними опитування гравців, n=150) 
Емоційний стан Ніколи (%) Іноді (%) Часто (%) Дуже часто (%) 

Гнів 5,3 24,7 48,0 22,0 

Роздратування 2,0 16,7 50,0 31,3 

Фрустрація 4,7 30,0 42,7 22,6 

Тривога 10,0 40,0 35,3 14,7 

Страх невдачі 8,7 27,3 40,7 23,3 

Також в процесі дослідження 
виявлено статистично значущий зв’язок 
між гнівливістю та тильтом (r = 0,62; p < 
0,01), а також між рівнем тильту та 
зниженням когнітивної ефективності (p 
< 0,05 за ANOVA). 

Таким чином, часте виникнення 
негативних емоційних станів у 
кіберспортсменів не лише погіршує 
якість ігрової діяльності, але й є 
безпосереднім предиктором розвитку 
тильту – емоційного стану втрати 
контролю над собою, що 
супроводжується імпульсивними діями 
та зниженням ігрової ефективності [11, 
16].  

Цей факт підкреслює важливість 
цілеспрямованого розвитку навичок 
емоційної саморегуляції, зокрема через 
включення до тренувального процесу 
психологічного супроводу, тренінгів із 
розвитку стресостійкості, методик 
когнітивно-поведінкової терапії та 
майндфулнес-практик. 

Аналіз результатів дослідження 
дозволив встановити, що тильт 
негативно впливає на когнітивну 
стабільність, точність дій, командну 
взаємодію, а також на емоційне 
благополуччя і мотивацію гравців.  

У зв’язку з цим виникає 
необхідність розробки та впровадження 
ефективних психологічних інструментів 
для подолання цього стану. 

Висновки 

За результатами проведеного 
дослідження встановлено, що тильт є 
поширеним деструктивним емоційним 
станом серед кіберспортсменів, що 
проявляється у втраті концентрації 
(86,7%), зниженні реакції (80,0%), 
порушенні командної взаємодії (76,7%) 
та втраті мотивації (70,0%). 

Психодіагностичні результати 
засвідчили високий рівень гніву у 23,3% 
гравців та симптоми емоційного 
вигорання у 26,7%, що підтверджує 
емоційну вразливість кіберспортсменів 
до стану тильту. Існує статистично 
значущий зв’язок між гнівливістю та 
тильтом (r = 0,62; p < 0,01), а також між 
рівнем тильту та зниженням когнітивної 
ефективності (p < 0,05 за ANOVA).  

Найчастіше прояви тильту 
супроводжуються такими емоційними 
станами, як роздратування (81,3%), гнів 
(70,0%) та фрустрація (65,3%), що знижує 
якість ігрової поведінки.  

Проведене дослідження дало 
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змогу всебічно проаналізувати вплив 
тильту як негативного емоційного стану 
на результативність кіберспортсменів та 
виявити ключові закономірності 
емоційно-поведінкових реакцій під час 
навчально-тренувальної та змагальної 
діяльності. 

З огляду на виявлені 
закономірності, необхідно 
впроваджувати у систему підготовки 
кіберспортсменів ефективні 
психологічні інструменти емоційної 
саморегуляції. Отже, ефективне 
подолання тильту є важливою умовою 
підвищення ігрової стабільності, 
зниження рівня емоційного вигорання 

та формування психологічної стійкості 
кіберспортсменів, що є запорукою 
їхнього успішного функціонування в 
умовах висококонкурентного 
середовища кіберспортивної діяльності.  

Перспективи подальших досліджень  

В подальшому доцільно 
зосередити на поглибленому аналізі 
психофізіологічних маркерів тильту в 
умовах змагальної діяльності, а також 
на розробці диференційованих програм 
психологічної підготовки 
кіберспортсменів різного рівня 
майстерності.
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