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Abstract 

The purpose of the research is the analysis of  literary sources and the selection of psychological and 

psychophysiological methods that are appropriate to use for the assessment of the cognitive resource of 

e-athletes. The following methods were chosen for the study of the cognitive resource of e-athletes: the 

"Landolt rings" test, the "Establishment of regularities" methods, "Visual memory", "Memory for 

numbers", Kettel's questionnaire, the "Reaction to a moving object" test. 
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Анотація 

Мета дослідження – аналіз літературних джерел та вибір психологічних та психофізіологічних 

методик, які доцільно застосовувати для оцінки когнітивного ресурсу кіберспортсменів. Для 

дослідження когнітивного ресурсу кіберспортсменів було обрано наступні методики: тест 

«Кільця Ландольта», методики «Встановлення закономірностей», «Зорова пам'ять», «Пам'ять на 

числа», опитувальник Кеттела, тест «Реакція на рухомий об’єкт». 
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Вступ 

 

Кіберспорт, як і традиційний, може 

бути двох видів [19]: 1) командний – у цьому 

випадку змагаються дві чи більше команди 

(до команди входить капітан, тренер і 

гравці); 2) індивідуальний – кожен гравець 

грає сам за себе. Ігрові змагання проходять 

із використанням комп'ютерних технологій, 

які дозволяють моделювати віртуальний 

простір, у якому відбуваються змагання [14]. 

Найпопулярніші дисципліни, за якими 

проводяться змагання з кіберспорту – Dota2, 

CS:GO, League of Legends, Fortnite, 

Overwatch [11]. 

Основна відмінність між 

традиційними видами спорту та 

кіберспортом – фізичне навантаження на 

учасників змагань. S. Gündoğdu et al. 

проводили оцінювання стресу та втоми, що 

переживають гравці під час зайняття 

активностями, пов’язаними з кіберспортом 

[7]. Замість фізичних якостей, професійно 

важливими є когнітивні та інтелектуальні 

здібності, і це жодним чином не означає, що 

кіберспорт не може фізично виснажувати 

гравців [12]. Показ ано, що 30-хвилинна гра 

збільшує збудливість, рухливість, 

врівноваженість, увагу учасників. Ігрова 

діяльність, яка триває понад 30 хвилин, 

призводить до наростання втоми.  

В основному відеоігри виконують 

розважальну функцію, але широка 

популярність відносно нового виду 

діяльності спонукає на більш детальне 

дослідження впливу цього явища на 

когнітивні здібності мозку, координацію 

рухів та реакцію спортсмена [1, 10]. 

 

Мета дослідження – аналіз 

літературних джерел та вибір психологічних 

та психофізіологічних методик, які доцільно 

застосовувати для оцінки когнітивного 

ресурсу кіберспортсменів. 

 

Результати дослідження 

 

Більш детально у кіберспорті 

авторами вивчались психодіагностичні 

методи виявлення особливостей 

когнітивних здібностей спортсменів [18]. 

Щоб досягти успіху спортсмену необхідно 

мати швидку реакцію та частоту одиночних 

рухів, здатність до своєчасного 
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переключення уваги, прийняття 

нестандартних та миттєвих 

рішень, здатність зберігати концентрацію та 

максимальну зосередженість тощо [15]. 

D. Himrrelstein et al. пишуть про те, що 

кіберспортсменам властиві різнобічні 

знання комп’ютерних ігор (дисциплін), 

вміння мислити стратегічно і приймати 

швидкі рішення, здатність адаптуватися до 

різних тактик противника, уникати 

відволікання, підтримувати належний рівень 

уваги [9]. C. S. Grren et al. відзначають, що у 

кіберспортсменів покращується просторова 

увага, знижується імпульсивність як 

реагування на нецільові стимули [6]. 

Дослідники також вивчають психологічні 

фактори, які потенційно впливають на 

результативність кіберспорту  [9, 16]. 

Дослідники з Університету Рочестера 

(США) провели ряд досліджень і з’ясували, 

як пов’язані ігри різних дисциплін з роботою 

мозку, а саме: з тім’яною часткою 

(орієнтація на задачі), лобовою часткою 

(підтримка уваги на певному об’єкті або 

задачі) та передньою лобовою часткою 

(контроль та регулювання уваги) [цит. за 8]; 

відеоігри можуть покращити реакцію, 

логічне мислення і навіть зір [3, 17]; граючи, 

людина набагато швидше зосереджується на 

вирішенні складних завдань [4]. 

Таким чином, змагальна діяльність у 

кіберспорті вимагає від спортсмена 

сформованості певних психологічних та 

психофізичних характеристик: 

стресостійкості, добре розвиненої реакції та 

моторики, вміння працювати в команді (у 

разі командних змагань), аналітичного 

мислення, здатності швидкого прийняття 

рішення у нестандартних ситуаціях, 

креативності [11]. Отже, як і будь-який з 

видів спорту, кіберспорт і кіберспортсмен 

потребує соціального, наукового та 

психологічного супроводу і, вочевидь, 

супроводу кіберпсихолога.  

Для дослідження когнітивного 

ресурсу кіберспортсменів було обрано 

наступні методики. Тест «Кільця 

Ландольта» (коректурні таблиці) широко 

використовуються для вивчення довільної 

уваги та для оцінки темпу психомоторної 

роботи, працездатності та стійкості до 

монотонної роботи, що вимагає постійного 

зосередження уваги [2, 20]. Методика 

«Встановлення закономірностей» 

спрямована на виявлення сформованості 

аналізу, порівняння, здатності виділяти 

суттєві ознаки і подумки узагальнювати їх за 

принципом аналогії; дозволяє оцінити 

особливості протікання аналітико-

синтетичної діяльності під час вирішення 

наочно-образних завдань, можливості 

мовного пояснення зробленого вибору, 

навчання в процесі виконання аналогічних 

завдань [2]. Методика «Зорова пам'ять» 

призначена для оцінки короткочасної 

зорової пам'яті, її обсягу та точності. Оцінка 

короткочасної зорової пам'яті проводиться 

за кількістю правильно відтворених 

стимулів. Методика зручна для групового 

тестування, оскільки процедура не триває 

багато часу [2]. Методика «Пам'ять на 

числа» призначена для оцінки короткочасної 

зорової пам'яті, її обсягу та точності. Оцінка 

короткочасної зорової пам'яті проводиться 

за кількістю правильно відтворених 

стимулів. Методика зручна для групового 

тестування [2]. Опитувальник Кеттела є 

одним із найпоширеніших анкетних методів 

оцінки індивідуально-психологічних 

особливостей особистості. Результати 

застосування даної методики дозволяють 

визначити психологічну своєрідність 

основних підструктур темпераменту і 

характеру, причому кожен фактор містить 

не тільки якісну та кількісну оцінку 

внутрішньої природи людини, а й включає її 

характеристику з боку міжособистісних 

відносин. Крім того, окремі фактори можна 

об'єднати у блоки за трьома напрямками: 

інтелектуальний блок, емоційно-вольовий 

блок, комунікативний блок [2]. Для оцінки 

врівноваженості нервових процесів за 

показниками  реакції на рухомий об’єкт 

(РРО) у кіберспортсменів був обраний 

діагностичний комплекс «Діагност-1» (М. В. 

Макаренко, В. С. Лизогуб) [5, 13], що 

дозволяє реєструвати наступні показники: 

точність РРО, кількість реакцій 

випередження і запізнювання, 

співвідношення кількості реакцій 

випередження і запізнювання, сумарне і 

середнє відхилення у РРО, сумарне і середнє 

відхилення у реакціях випередження і 

запізнювання, співвідношення сумарних і 

середніх відхилень у реакціях випередження 



XV International Scientific Conference 
HEALTH-SAVING TECHNOLOGIES, 

REHABILITATION AND PHYSICAL THERAPY, 2022 

 

 21 

і запізнювання – як за результатами кращої 

спроби, так і за результатами трьох спроб.  

 

 

Висновки 

 

 Для дослідження когнітивного 

ресурсу кіберспортсменів було обрано 

наступні методики: тест «Кільця 

Ландольта»,  методики «Встановлення 

закономірностей», «Зорова пам'ять», 

«Пам'ять на числа», опитувальник Кеттела, 

тест «Реакція на рухомий об’єкт». 
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