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Вступ. Велика різноманітність ва-
ріацій проведення дозвілля перетво-
рюється на можливість отримання 
заробітку, трансформуючи улюбле-
не хобі в роботу. Одним із таких шля-
хів на просторах ігрової арени є кібер-
спорт, який став одним із головних 
спортивних проривів XXI ст. Популяр-
ність ігрового процесу, а також його 
прибутковість і регламент дозволили 
визначити кіберспорт як абсолютно 
новий вид спорту [19].

У загальному положенні спор-
тивних змагань з кіберспорту (елек-
тронного спорту) зазначено, що кі-
берспорт – це індивідуальний або 
командний вид спорту з регламенто- 
ваними правилами, заснований на 
інноваціях та/або взаємодії спортсме- 
нів із повністю або частково штучним 
середовищем (відеоіграми, мобіль-
ними іграми, віртуальною та/або до-
повненою реальністю тощо) та його 
елементами. Цими елементами ви-
являються цифрові технології та тех-
нічні засоби для уніфікації порівнян-
ня досягнень, навичок і підготовле-
ності спортсменів через розвиток 
навчально-тренувальних процесів і 
змагань у різноманітних дисциплі- 
нах [2].

У кіберспорті потрібні ті самі якос-
ті особистості, які цінуються і в тради-
ційному спорті: професіоналізм, ці-
леспрямованість, ініціативність, стре-
состійкість, дисциплінованість, рішу-
чість, сміливість, витримка і воля до 
перемоги.

Основна відмінність між тради-
ційними видами спорту та кіберспор-
том – фізичне навантаження на учас-
ників змагань. Замість фізичних якос-
тей, професійно важливими є когні-
тивні та інтелектуальні здібності, і це 
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Анотація. Протягом багатьох років у тренувальному процесі поступово формується 
динамічна професійна структура психічних процесів, станів, зокрема психічних власти-
востей, що забезпечують результативність діяльності спортсмена в обраному виді спор-
ту. Спортивно важливі психічні властивості є не тільки основою для побудови психологічної 
характеристики (психограми) спортсмена, а й основою для побудови інших компонентів 
психологічного забезпечення підготовки спортсменів. Психограма, також відома як 
психологічний профіль, – це модель «ідеального» спортсмена, в якій перераховано якості 
особистості, котрі вимагає певний вид спорту від спортсмена. Вона проявляється в схема-
тичному якісному та кількісному відображенні психологічних сторін особистості спорт- 
смена, розвиток яких необхідний для досягнення успіху саме в даному виді спорту. Мета. 
Дослідити специфіку діяльності особистості спортсмена у кіберспорті та обґрунтувати пси-
хоспортограму когнітивної сфери кіберспортсмена. Методи. Аналіз, синтез, порівняння, 
узагальнення. Результати. Визначено суть та зміст діяльності кіберспорстмена. Узагаль-
нення теоретичного матеріалу дозволило скласти психоспортограму когнітивної сфери 
особистості спортсмена у кіберспорті. Змагальна діяльність у цьому виді спорту вимагає 
від спортсмена сформованості певних психологічних та психофізичних характеристик: 
стресостійкості, добре розвиненої реакції та моторики, аналітичного мислення, здатності 
швидко приймати рішення у нестандартних ситуаціях, креативності. Кіберспорт вимагає від 
спортсмена таких особистісних когнітивних особливостей, як схильність до інтелектуальних 
видів діяльності; хороша зорова, оперативна, рухова пам’ять; здатність зберігати 
концентрацію та максимальну зосередженість; уникати відволікання, до своєчасного пе-
реключення уваги; творча уява; належний рівень гнучкості, швидкості та оригінальності 
мислення, здатність до прийняття нестандартних та миттєвих рішень; вміння стратегічно, 
оригінально, аналітично, абстрактно та логічно мислити.
Ключові слова: кіберспорт, кіберспортсмен, когнітивна сфера, психологічний профіль
спортсмена, психограма.
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ChArACterIStICS of the CognItIVe Sphere of the eAthlete'S 
perSonAlItY
Abstract. A dynamic professional structure of mental processes, states, in particular mental 
properties, which ensure the effectiveness of the athlete’s activity in the chosen sport, 
is gradually formed in the training process over many years. Important for sports mental 
properties are not only the basis for the development of psychological characteristic 
(psychograph) of an athlete, but also the basis for the development of other components of 
psychological support for athlete’s preparation. A psychograph, also known as a psychological 
profile, is a model of the ‘ideal’ athlete that lists the personality traits required of an athlete by a 
particular sport. It is a schematic qualitative and quantitative representation of the psychological 
aspects of the athlete’s personality, the development of which is necessary to achieve success
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жодним чином не означає, що кібер-
спорт не може фізично виснажува-
ти гравців [10, 21]. При цьому рівень 
психічного навантаження, який пере-
живають професійні кіберспортсме-
ни, не нижчий того, що буває у пред-
ставників класичних видів спорту [29].

Вивчення особливостей когнітив-
ної сфери кіберспортсменів може 
бути корисним для удосконален-
ня спортивної підготовки спортсме-
нів, зокрема і до ситуацій стресоген-
ного характеру. Під час навчання, тре-
нувань і змагань у кіберспортсмена 
виявляється психічна активність, яка 
пов’язана з проявом розумових опе-
рацій, пам’яті, уваги, сприйняття та 
процесів уяви.

Значна частина підготовки приді-
ляється створенню міцної психологіч-
ної бази, необхідної для результатив-
ного виконання програми змагання. 
Це вимагається тому, що успішність 
спортивної діяльності у різних періо-
дах підготовки і умовах змагань ґрун-
тується, насамперед, на стабільній 
психічній активності спортсмена [13]. 
Отже, питання характеристики когні-
тивної сфери кіберспортсмена є акту-
альним та недостатньо вивченим.

Роботу виконано в рамках нау- 
ково-дослідної теми 2.9 «Мобіліза- 
ція особистісного ресурсу суб’єктів 
спортивної діяльності засобами пси- 
холого-педагогічного супроводу» на 
2021–2025 рр. номер держреєстрації 
0121U108308).

Мета дослідження – дослідити 
специфіку діяльності у кіберспорті та 
обґрунтувати психоспортограму ког-
нітивної сфери кіберспортсмена.

Методи дослідження: аналіз та 
систематизація науково-методичної 

літератури та джерел мережі Інтернет, 
узагальнення.

Результати дослідження та їх об-
говорення. Підготовка кіберспортсме-
нів відповідає загальним принципам 
спортивної підготовки і включає те-
оретичну, фізичну, технічну, тактич-
ну, психологічну та інтегративну, при 
цьому кожен вид має свою специфіку, 
що визначається характером взаємо-
дії спортсмена з віртуальним середо-
вищем [21]. Процес спортивної підго-
товки кіберспортсмена характеризу-
ється етапністю, зміст кожного етапу 
визначається віком і рівнем спортив-
ної майстерності.

Особливістю технічної підготов-
ки є опанування та реалізація роботи 
з клавіатурою та мишкою, що спри-
яє вирішенню ігрових завдань вірту-
альним персонажем. Тактична підго-
товка реалізується як раціональний 
процес ведення спортивної боротьби, 
особливість якої проявляється в анти-
ципації та високій швидкості прийнят-
тя ігрових рішень. Фізична підготовка 
включає розвиток загальної витрива-
лості, швидкості реакції, точності ру-
хів, рухової пам’яті, пропріорецептив-
ної та м’язової чутливості, а також гру-
пову та командну ігрові взаємодії [5].

Тренування професійних кібер-
спортсменів триває в середньому 
5–7 год на день, у початківців для до-
сягнення професійного рівня обсяг 
тренувальної роботи становить понад 
7 год на день [5].

В умовах підвищеної конкурент-
ності особливе місце в підготовці кі-
берспортсменів займають формуван-
ня та вдосконалення психологічних та 
соціальних умінь, таких як неконфлік-
тність, стресостійкість нарівні з удо-
сконаленням тонких рухових нави-

чок і швидкості реакції. ефективність 
удосконалення всіх згаданих softskills 
вимагає ведення здорового способу 
життя [5].

Тренувальний процес здійснюєть-
ся в спеціально облаштованих примі-
щеннях з високошвидкісним досту-
пом до мережі Інтернет. Заняття про-
ходять офлайн та онлайн, змагання 
мають проводитися онлайн на спеці-
алізованих веб-ресурсах або, під час 
проведення ЛАН (LAN)-змагань, – на 
спеціалізованих об’єктах або май-
данчиках, підготовлених для прове-
дення запланованих спортивних зма-
гань (під ЛАН (LAN) розуміють фор-
мат проведення змагань, де учасники 
знаходяться на спеціально обладна-
них майданчиках в одному або суміж-
них приміщеннях). Об’єкти для про-
ведення тренувань та ЛАН-змагань 
з кіберспорту мають відповідати ви-
могам, встановленим Федерацією кі-
берспорту України. Це можуть бути кі-
берспортивні клуби, арени та подібні 
об’єкти [28].

Новітні інформаційні та комп’ю-
терні технології, їх розвиток, впрова-
дження та вдосконалення безпосеред-
ньо впливають на досягнення спор-
тивного результату та системи підго-
товки кіберспортсменів. Це пов’язано 
з он-лайн трансляціями змагань та ор-
ганізацією онлайн змагань, з викорис-
танням комп’ютерних програм для на-
вчання та вдосконалення спортивної 
форми, формування системи спортс-
менів з комп’ютерними програмами 
та змагань між ними. Невід’ємним є 
те, що прямі трансляції онлайн та пе-
регляд ігор у відеозапису дозволяють 
спортсменам також напряму здійсню-
вати аналітичний аналіз гри, знаходи-
ти для себе рішення та варіанти пере-
можних і програшних ігрових позицій 
та ходів, вдосконалювати тактику та 
стратегію гри. У процесі вдосконален-
ня використовуються сучасні техноло-
гії як інформаційні бази, модулі, а та-
кож комп’ютерні навчальні програми, 
що виконують функції партнера, су-
перника та тренера [4].

Змагання з кіберспорту, згідно із 
затвердженими Міністерством моло-
ді та спорту України, № 2/5.3/21 від 
26.01.2021 р. Правилами спортивних 
змагань з кіберспорту (електронного 

in a given sport. Objective. To investigate the specifics of an athlete’s personality in esports and to 
substantiate the psychosportograph of eathlete’s cognitive sphere. Methods. Analysis, synthesis, 
comparison, and generalization. Results. The essence and content of the athlete’s activity in 
esports was identified. The generalization of the theoretical material made it possible to draw up 
a psychosportograph of the cognitive sphere of an athlete’s personality in esports. Competitive 
activity in esports requires of the athlete to develop certain psychological and psychophysical 
characteristics, such as stress tolerance, well-developed reaction and motor skills, analytical 
thinking, ability to quickly make decisions in non-standard situations, and creativity. Esport 
requires of an athlete such personal cognitive features as an aptitude for intellectual activities; 
good visual, operative, and motor memory; the ability to concentrate and to maintain maximum 
concentration; to avoid distraction, to timely switch attention; imagination; appropriate level of 
flexibility, speed, and originality of thinking, ability to make non-standard and instant decisions; 
ability to think in strategic, original, analytical, abstract, and logical way.
Keywords: esports, eathlete, cognitive sphere, psychological profile of athlete, psychograph.
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спорту), проводяться в дисциплінах, 
які підлягають такій класифікації:

• стратегія в реальному часі;
• бойова арена;
• технічний симулятор;
• спортивний симулятор;
• змагальні головоломки;
• файтинг;
• тактико-стратегічний симулятор.
Кіберспортивні ігри – це шутери 

від першої особи, стратегії реально-
го часу й спортивні симулятори. По-
дібно до звичайного спорту, конкретні 
ігри називаються дисциплінами, най-
популярнішими з них є:Counter-Strike; 
DotA; FIFA; Halo 2; Starcraft; World of 
Tanks; Heroes of Newerth; Warcraft; 
League of Legends; Quake та інші.

Ігри, за якими проводять змагання 
з кіберспорту, – Dota2, CS:GO, League 
of Legends, Fortnite, Overwatch. Матчі 
можуть бути командними чи одиноч-
ними, залежно від особливостей дис-
ципліни. Кіберспорт як і традиційний 
може бути двох видів [23]:

• командний – у цьому випад-
ку змагаються дві чи більше коман-
ди (до команди входять капітан, тре-
нер і гравці);

• індивідуальний – кожен гравець 
грає сам за себе.

На сьогодні існує безліч кібер-
спортивних дисциплін, кожна з яких 
характеризується певними відмітними 
особливостями.

First Person Shooting (FPS) – си-
муляція ведення бою від першої осо-
би, «стрілялка» між групами – коман-
дами гравців. При цьому одна з ко-
манд виконує певне завдання, а інша 
намагається цьому завадити. Най-
більш відомі дисципліни в цій катего-
рії – Counter-Strike, Call of Duty.

Real Times Strategy (RTS) – стра-
тегія в реальному часі. У грі відбува-
ються бої між арміями гравців, при 
одночасному розвитку сторін – зве-
денні бази, «прокачки» армії і видо-
бутку ресурсів. Мета гри – розгроми-
ти армію супротивника. Популярними 
під час таких змагань є ігри Star Craft 
і Warcraft.

Multiplayer online battle arena – ба-
гатокористувацька онлайн бойова 
арена. В грі проводяться командні бої 
5:5 людей. Тут кожен гравець керує 
одним героєм і розвиває його для до-

сягнення спільної мети – пробитися на 
ворожу базу і знищити її. Представни-
ками цієї категорії є Dota2, League of 
Legends.

Ігри-симулятори, в яких потріб-
но керувати військовою та звичайною 
технікою, наприклад World of Tanks, 
World of Warships. Та, власне, симуля-
тори інших спортивних ігор: футболу, 
хокею, баскетболу [12].

Сприятливим для розвитку мис-
лення видом комп’ютерних ігор є ігри 
стратегії. Цей популярний жанр оці-
нюється широкою публікою та освіт-
німи експертами як найбільш соці-
ально прийнятний, оскільки потре-
бує високого рівня інтелектуальних 
дій. Ігри-стратегії залучають онлайн-
спортсмена до масштабних процесів. 
Учасник повинен обміркувати дії осо-
би – лідера (керівника міста, армії, 
держави чи навіть усієї планети). Такі 
ігри розглядаються як чудовий трена-
жер для розвитку саме стратегічного 
мислення. Спортсмену не потрібно ді-
яти швидко, гра цього жанру вимагає 
насамперед послідовного повноцін-
ного процесу мислення, а не виконан-
ня швидких необдуманих дій. Потріб-
но управляти масштабними об’єктами 
(імперіями, планетами, галактика-
ми) у всіх різноманітних вимірах (на-
ука, війна, торгівля), тому ці ігри нази-
ваються глобальними стратегіями. У 
процесі можна володіти надзвичайни-
ми можливостями (керувати світом, 
творити чудеса, управляти природни-
ми стихіями та соціальними процеса-
ми) [17].

Рольова відеогра (англ. Role-Play- 
ing Game (RPG)) – жанр відеоігор, де 
основна частина ігрового процесу по-
лягає в управлінні персонажем або 
групою персонажів, які досліджують 
ігровий світ, виконують різні завдан-
ня (відомі як квести, від англ. Quest) і 
розвиваються згідно з сюжетом. Учас-
ник гри має обмірковувати свою соці-
альну поведінку та взаємодію з інши-
ми особами чи групами осіб, діяти на 
основі обраних моральних принципів. 
Рольові ігри стимулюють спілкування. 
За результатами досліджень, мотива-
ми комп’ютерної гри у дорослих ви-
ступають самовираження, саморозви-
ток та тренінг певних умінь (інтелекту-

альні ігри та тренажери-симулятори) 
[17].

Кіберспорт, за дослідженнями на-
уковців, відносять до нем’язових ви-
дів спорту, де основне навантаження 
припадає на інтелектуальні зусилля, 
координацію рухів та реакцію спортс-
мена [7].

Показано, що 30-хвилинна гра 
збільшує збудливість, рухливість, врів- 
новаженість, увагу учасників. Ігро-
ва діяльність, яка триває понад 30 хв, 
призводить до наростання втоми [25].

Кіберпоєдинок з футболу триває 
до 20 хв. Кіберспортсмену під час тре-
нувань чи турніру потрібно зіграти не 
один матч. Окрім того, наразі у кібер-
футболі FIFA один спортсмен керує ці-
лою командою. Тренуванням можуть 
бути спаринг-матчі або онлайн турні-
ри. Спаринг-матч триває 2-3 год, тур-
нірний може розтягнутися і на 6 год. 
Учасники поєдинків повинні бути фі-
зично витривалими.

Таким чином, кіберпоєдинок ви-
магає від учасників великого інтелек-
туального та психічного напруження; 
після завершення гри більшості кібер-
спортсменів потрібен тривалий час на 
відновлення і, очевидно, супровід кі-
берпсихолога.

Вивчення загальних та спеціаль- 
них психологічних особливостей спор- 
тивної діяльності з урахуванням пси-
хосоматичної сфери спортсменів 
необхідні для побудови технології на-
вчання, спортивного тренування та 
психологічного супроводу [18].

Змагальна діяльність у кіберспор-
ті вимагає від спортсмена сформова-
ності певних психологічних та психо-
фізичних характеристик: стресостій-
кості, добре розвиненої реакції та мо-
торики, вміння працювати в команді (у 
разі командних змагань), аналітично-
го мислення, здатності швидко при-
ймати рішення у нестандартних ситуа-
ціях, креативності [8].

Успішність спортивної діяльності 
значною мірою обумовлена тим, на-
скільки обраний суб’єктом вид спорту 
відповідає його уподобанням, інтере-
сам, здібностям і психофізіологічній 
структурі особистості. Пов’язано це з 
тим, що досягнення високого резуль-
тату у спорті можливе людьми з різ-
ним поєднанням якостей індивідуаль-
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ності, але неодмінною умовою є те, 
щоб ці якості відповідали специфіці 
обраного виду спортивної діяльності.

Психограма особистості спортсме-
на, яку ще називають психологічним 
профілем, – це модель «ідеального» 
спортсмена з переліком вимог, що ви-
суваються до нього конкретним ви-
дом спорту [3].

Перші розробки модельних ха-
рактеристик висококваліфікованих 
спортсменів зроблено вітчизняними 
ученими, які підтверджували, що 
основними факторами, котрі впли-
вають на вищі спортивні досягнен-
ня, є функціональні можливості, стан 
здоров’я та фізична підготовленість 
спортсменів [11, 16].

Модель особистості спортсмена 
складається з таких основних струк-
турних компонентів, що показують 
основні напрями дослідження його 
особистості: поведінковий, мотива- 
ційний, інтелектуальний, когнітивний, 
емоційно-вольовий, комунікативний, 
гендерний [20]. Під моделлю мож-
на розглядати певну структуру, яка 
складається з різних показників й від-
дзеркалює спортивну або іншу діяль-
ність людини. Більш лаконічно тер-
мін «модель» пояснюється як зразок 
(стандарт, еталон), в більш широкому 
сенсі – будь-який зразок (уявний або 
умовний) того чи іншого об’єкта, про-
цесу або явища [16].

Особливе місце в побудові модель-
них характеристик кіберспортсмена 
займає інтелектуальний компонент, 
який може містити такі характеристи-
ки: психомоторики, спеціалізованого 
сприйняття (спортивні почуття), опе-
ративної пам’яті, уваги, мислення.

Управління ресурсами у когнітив-
ній або пізнавальній сфері спортсме-
нів може значно підвищити ймовір-
ність свідомого контролю над влас-
ною поведінкою, підвищити рівень ін-
дивідуальних здібностей, вплинути на 
більш раціональний процес підготов-
ки та організацію змагального висту-
пу, розширити розуміння механізмів, 
які збагачують варіативність поведін-
кових реакцій у важких і стресових си-
туаціях [9].

Аспекти інтелектуально-пізна- 
вальних сторін психологічної підго-

товки спортсменів вивчали різні уче-
ні: дослідження когнітивних стратегій 
організації поля уваги з огляду на те, 
що неправильний вибір її розподілу 
може призвести до складного напру-
женого становища та викликати стрес 
[15]; стан тривоги і стресу у спортсме-
нів, джерелом яких є переважно ког-
нітивні чинники [26]; вивчення когні-
тивного ресурсу як складової части-
ни психологічного у спортсменів, що 
полягає у детермінації стресостійкості 
шляхом активного засвоєння інфор-
мації, потрібної для формування не-
обхідних навичок, пристосуванні піз-
навальних структур психіки, на осно-
ві яких формується загальна стратегія 
ефективного отримання та викорис-
тання інформації, що впливає на ре-
зультативність у спортивній діяльнос-
ті [9]; концептуальні положення ре-
сурсного підходу до вивчення особли-
востей психічної регуляції діяльності 
[14]; методи діагностики особливос-
тей когнітивних здібностей спортсме-
нів [1].

Дослідники з Університету Рочес-
тера (США) провели ряд досліджень 
і з’ясували, який вплив чинять ігри 
різних дисциплін на роботу мозку: 
тім’яна частка (орієнтація на завдан-
ні), лобова частка (підтримання уваги 
на певному об’єкті або завданні) та пе-
редня лобова частка (контроль та ре-
гулювання уваги) [8]. Під впливом кі-
берспортивних змагань зменшуєть-
ся вікове згасання розумових здібнос-
тей, покращуються самодисциплі-
на, самоконтроль, просторова увага, 
розвиваються зорова пам’ять, тонке 
диференціювання дрібної моторики 
пальців знижується імпульсивність як 
реагування на нецільові стимули тощо 
[6, 24]. Кіберспортсменам властиві 
різнобічні знання комп’ютерних ігор, 
вміння мислити стратегічно і прийма-
ти швидкі рішення, здатність адапту-
ватися до різних тактик суперника, 
уникати відволікання, підтримувати 
належний рівень уваги [10, 27].

До когнітивної сфери належать 
відчуття, сприйняття, пам’ять, увага, 
мислення, уява та творчість у системі 
інтелектуальної власності індивіда. У 
цьому полі розумові процеси особли-
во взаємодіють, забезпечуючи єди-

ний потік цілісної, свідомої, відобра-
жувальної та перетворювальної про-
дуктивної діяльності [22].

Узагальнення теоретичного мате-
ріалу дозволило скласти психоспор-
тограму когнітивної сфери особистос-
ті кіберспортсмена (рис. 1).

На основі теоретичного аналізу спе- 
цифіки діяльності у кіберспорті скла-
дено психограму когнітивної сфери 
кіберспортсмена, що дає можливість 
обґрунтувати методи психодіагности-
ки для побудови моделі когнітивної 
сфери кіберспортсмена (табл. 1).

Отже, для досягнення позитивно-
го результату в кіберспорті потрібно 
мати високу швидкість реакції, схиль-
ність до інтелектуальних видів діяль-
ності; хорошу зорову, оперативну, ру-
хову пам’ять; здатність зберігати кон-
центрацію та максимальну зосеред-
женість; уникати відволікання, здат-
ність до своєчасного переключення 
уваги; творча уява, креативність; на-
лежний рівень гнучкості, швидкості та 
оригінальності мислення, здатність до 
прийняття нестандартних та миттєвих 
рішень; вміння стратегічно, аналітич-
но, абстрактно та логічно мислити.

Висновки. Узагальнення теоретич-
ного матеріалу дозволило скласти 
психоспортограму когнітивної сфери 
кіберспортсмена та визначити когні-
тивні особливості, необхідні для да-
ного виду спорту: висока швидкість 
реакції, схильність до інтелектуаль-
них видів діяльності; хороша зоро-
ва, оперативна, рухова пам’ять; здат-
ність зберігати концентрацію та мак-
симальну зосередженість; уникати 
відволікання; здатність до своєчасно-
го переключення уваги; творча уява; 
належний рівень гнучкості, швидко-
сті та оригінальності мислення, здат-
ність до прийняття нестандартних та 
миттєвих рішень; вміння стратегіч-
но, аналітично, абстрактно та логіч- 
но мислити.

Перспективи подальших дослі-
джень передбачають складання моде-
лі когнітивної сфери кіберспортсмена 
з використанням емпіричних методів 
дослідження.

Конфлікт інтересів. Автори заяв-
ляють, що відсутній будь-який кон-
флікт інтересів.



4/2022

60

Рисунок 1 – Психоспортогра-
ма когнітивної сфери кібер- 
спортсмена

Т а б л и ц я  1.  Модель дослідження когнітивної сфери особистості кіберспортсмена

Професійно 
важливі психічні 

процеси 
кіберспортсмена

Якості особистості/Властивості Методики оцінювання

Мислення 1. Стратегічне мислення. Особливо така властивість мислен-
ня проявляється у дисциплінах Real Times Strategy (RTS), StarCraft і 
Warcraft. Жанр: стратегія в реальному часі. 
2. Логічне мислення. Зустрічається такий вид мислення до 
найпопулярнішої кібердисципліни Dota 2, де в основу входять шахи. 
3. Абстрактне мислення. 
4. Аналітичне мислення. Зазвичай це шутери від першої особи. Серед 
них дисципліна Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO). 
5. Швидкість мислення. Наприклад як у дисципліні Counter 
Strike:Global Offensive (CS:GO) – це один з найпопулярніших жанрів 
відеоігор, де все вирішує реакція та швидкість мислення. 
6. Оригінальність мислення. 
7. Гнучкість мислення.

Методика визначення стилю мислення 
А. Харрісона та Р. Бремсона. 
Методика «Складні аналогії» (Е. А. Короб-
кова). 
Методика «Числові ряди». 
Тест творчого мислення П. Торренса.

Увага 1. Концентрація уваги. 
2. Стійкість уваги. 
3. Переключення уваги.

Методика «Кільця Ландольта». 
Тест «Переплутані лінії». 
Тест «Червоно-чорні таблиці»

Пам’ять 1. Оперативна пам’ять. 
2. Зорова пам’ять. 
3. Рухова (моторна) пам’ять.

Методика «Пам’ять на числа». 
Методика «Оперативна пам’ять». 
«Таблиці Шульте». 
Методика «Кільця Ландольта».

Уява 1. Творча. 
2. Креативна.

«Дослідження творчої уяви». 
Методика дослідження креативності.

Сприйняття 1. Візуальний тип. 
2. Аудіальний тип. 
3. Кінестетичний тип.

Діагностика домінуючої перцептивної 
модальності С. Єфремцева. «Домінуюча 
система сприйняття».
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