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Аннотация. Цель исследования – сравнительная оценка психофизиологических характеристик

киберспортсменов и хоккеистов 19–24 лет. Материал и методы. В работе участвовали киберспорт-
смены (n = 9) и хоккеисты (n = 12) в возрасте 19–24 года, которые являются участниками студенче-
ских спортивных лиг по виду спорта. В работе использовали психофизиологические и физиологиче-
ские методики. Методом хронорефлексометрии в пробах с простой и сложными зрительно-моторными
реакциями регистрировали параметры: время реакции (мс) и точность (по коэффициенту Уиппла).
С помощью теппинг-теста оценивали лабильность и силу нервной системы. Исследовали функцио-
нальное состояние центральной нервной системы (ЦНС) в пробах: «Простая зрительно-моторная ре-
акция» и «Помехоустойчивость». Определяли психическое состояние по цветовому тесту Люшера;
оценивали уровень динамического внимания. Результаты. Функциональное состояние ЦНС спорт-
сменов, независимо от вида игровой деятельности было на среднем уровне. Параметры психическо-
го состояния были в пределах нормы. Динамическое внимание не отличалось в зависимости от вида
спорта. Киберспортсмены относительно хоккеистов имели: большее время реакции в условиях по-
мех, меньшую точность в условиях как помех, так и выбора (p < 0,05), высокую лабильность нерв-
ных центров (мышцы кисти) и силу нервных процессов. Заключение. В киберспорте одним из факто-
ров отбора является лабильность и сила нервной системы, определяющие скорость локомоций кисти.
Специфика игрового виртуального пространства, а также стаж спортивной деятельности влияют на
уровень помехоустойчивости, а также точности в реакциях выбора. 

Ключевые слова: киберспортсмены, игровые виды спорта, студенческая лига, помехоустойчи-
вость, лабильность нервной системы, сила нервной системы 
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Введение. Киберспорт (компьютерный 
спорт) – новый вид спорта, набирающий по-
пулярность в мировом пространстве. В лите-
ратуре есть данные, что деятельность кибер-
спортсмена по психофизиологическим и пси-
хологическим параметрам схожа с работой 
оператора по управлению объектом в соот-
ветствии с целевыми установками программ-
ного интерфейса, что предполагает постоян-
ную сенсомоторную интеграцию в высших 
отделах головного мозга [2]. Для геймеров 
характерно изменение количества связей ней-
росети головного мозга, специфическое уве-
личение толщины корковых функциональных 
зон: в области парагиппокампальной извили-
ны, имеющей обширные связи с гиппокампом 

и четырьмя ассоциативными зонами коры,  
а также соматосенсорной коры, верхней те-
менной дольки, ядра которого ответственны 
за стереогнозию [9].  

Игровая деятельность осуществляется с 
высокой скоростью реагирования, обеспечи-
вает развитие пространственного внимания, 
что отличает киберспортсменов от сверстни-
ков, не занимающихся спортом [7]. Аналогич-
ные характеристики отмечены в любом игро-
вом виде спорта, в частности хоккее с шайбой 
[4]. Специфика игровых видов спорта должна 
определять психофизиологический профиль 
спортсмена. Предположительно, существуют 
различия между параметрами сенсомоторной 
интеграции, лабильности нервной системы,  
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а также параметрами динамического внимания 
у киберспортсменов относительно спортсме-
нов классических игровых видов спорта. 

Материал и методы. Обследованы 9 ки-
берспортсменов (средний возраст 21,22 ± 0,92 
лет) и 12 хоккеистов (средний возраст 20,90 ± 
± 0,32). Все спортсмены – участники студен-
ческих лиг. Исследование проводилось при 
использовании психотестера «НС-Психотест» 
(Россия).  

В работе использованы следующие пси-
хофизиологические методы. Определяли время 
простой зрительно-моторной реакции (ПЗМР), 
реакции выбора, реакции на движущийся объ-
ект. Дополнительно использовали измерения 
времени реакций при воздействии визуальных 
помех в пробе «Помехоустойчивость», отра-
жающей как возбудимость нервной системы, 
так и качество избирательного пространст-
венного внимания. Сенсомоторную интегра-
цию оценивали по времени реакций, а также 
их точности, определяемой по коэффициенту 
Уиппла [1]. По начальной частоте в теппинг-
тесте (ведущая верхняя конечность) за 30 се-
кунд определяли лабильность нервной систе-
мы, по средней частоте – силу (выносливость) 
нервной системы [5]. Функциональное со-
стояние центральной нервной системы (ЦНС) 
оценивали по критериям Лоскутовой в про-
бах «ПЗМР» и «Помехоустойчивость» [1]. 
Для оценки текущего психического состояния 
применялся восьмицветовой тест Люшера 
(показатели: «Суммарное отклонение от ауто-

генной нормы», «Тревога», «Стресс») [1]. Ди-
намическое внимание оценивали по методике 
«Таблицы Шульте-Платонова» программно-
аппаратного комплекса «НС-Психотест» [1]. 
Статистическая обработка проводилась в про-
грамме Statistica 10.0 (критерий Манна-Уитни). 

Результаты. Функциональное состояние 
ЦНС киберспортсменов и хоккеистов, опре-
деляемое по критериям Лоскутовой не разли-
чалось, в том числе в условиях помех (табл. 1). 
Психическое состояние игроков независимо 
от вида спорта также было идентичным при  
р ˃ 0,05 во всех случаях и не выходило за 
пределы нормального по всем показателям. 
Суммарное отклонение от аутогенной нормы 
киберспортсменов соответствовало значениям 
12,00 (7,0; 13,0), у хоккеистов 7,0 (4,0; 10,0); 
тревога – 0,0 (0,0; 0,0) у киберспортсменов, 
6,0 (0,0; 13,2) у хоккеистов; стресс – 0,0 (0,0; 
6,0) у киберспортсменов, 0,0 (0,0; 3,0) у хок-
кеистов. Динамическое внимание (объем и 
скорость переключения) у киберспортсменов 
находилось в пределах высокого уровня: 28,0 
с (27,0; 35,0) и не отличалось от данных хок-
кеистов – 32,0 с (25,0; 49,0). 

По параметрам среднего времени зри-
тельно-моторных реакций киберспортсмены 
имеют большие значения в реакциях поме-
хоустойчивости при р < 0,05 (табл. 2). Точ-
ность различных зрительно-моторных реакций 
киберспортсменов относительно хоккеистов 
отличалась меньшим значением коэффициента 
Уиппла в реакциях выбора и помехоустойчи-

Таблица 1
Table 1

Функциональное состояние центральной нервной системы киберспортсменов 
Mе (25; 75 перцентиль) 

The functional status of the central nervous system in E-athletes 
Mе (25; 75 percentile) 

Показатель 
Parameter 

Киберспортсмены 
E-athletes 

n = 9 

Хоккеисты 
Hockey players 

n = 12 
р 

Функциональный уровень системы (ПЗМР), с–1

Functional level of the system (SVMR), s–1 5,00 (4,72; 5,11) 4,84 (4,52; 5,03) 0,244 

Устойчивость реакций (ПЗМР), с–1 
Response stability (SVMR), s–1 2,54 (2,23; 2,83) 2,21 (1,91; 2,65) 0,226 

Уровень функциональных возможностей (ПЗМР), с–1 
Level of functional abilities (SVMR), s–1 4,27 (3,84; 4,66) 3,96 (3,55; 4,45) 0,277 

Функциональный уровень системы (помехи), с–1

Functional level of the system (noise), s–1 
3,70 (3,60; 4,30) 3,65 (3,35; 3,90) 0,395 

Устойчивость реакций (помехи), с–1 

Response stability (noise), s–1 
1,50 (1,00; 1,90) 1,15 (0,90; 1,50) 0,143 

Уровень функциональных возможностей (помехи), с–1

Level of functional abilities (noise), s–1 
2,60 (2,20; 3,30) 2,40 (2,05; 2,65) 0,244 
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вости (табл. 3). Лабильность и сила (вынос-
ливость) нервной системы, определяемые по 
параметрам частоты движений в теппинг-
тесте у киберспортсменов превосходила по 
среднему значению показатели хоккеистов 
(табл. 4). 

Обсуждение. Отсутствие различий в па-
раметрах функционального состояния ЦНС 
позволяет нам объективно анализировать ре-
зультаты исследования для нахождения пси-
хофизиологических особенностей киберспорт-
сменов студенческой лиги. Параметры вре-

Таблица 2
Table 2 

Время зрительно-моторных реакций киберспортсменов 
Mе (25; 75 перцентиль) 

Visual motor response time in E-athletes 
Mе (25; 75 percentile) 

Показатель 
Parameter 

Киберспортсмены 
E-athletes 

n = 9 

Хоккеисты 
Hockey players 

n = 12 
р 

Простая зрительно-моторная реакция, с–1 
Simple visual motor response, s–1 197,63 (196,65; 202,60) 192,03 (178,03; 202,53) 0,229 

Реакция выбора, с–1 
Choice reaction, s–1 304,37 (298,12; 348,00) 332,23 (303,24; 333,64) 0947 

Реакция на движущийся объект, с–1 

Response to a moving object, s–1 
–18,00 (–24,0; –11,0) –16,0 (–26,0; –5,0) 0,664 

Помехоустойчивость, с–1 
Noise resistance, s–1 336,80 (336,60; 354,80) 305,85 (291,15; 324,75) 0,014 

 
Таблица 3 

Table 3 
Точность зрительно-моторных реакций киберспортсменов 

Mе (25; 75 перцентиль) 
Visual motor response accuracy in E-athletes 

Mе (25; 75 percentile) 

Показатель 
Parameter 

Киберспортсмены 
E-athletes 

n = 9 

Хоккеисты 
Hockey players 

n = 12 
р 

Простая зрительно-моторная реакция (КУ), у. е. 
Simple visual motor response (WC), c. u. 

0,95 (0,95; 1,0) 0,94 (0,89; 0,97) 0,748 

Реакция выбора (КУ), у. е. 
Choice reaction (WC), c. u. 

0,85 (0,85; 0,90) 0,94 (0,92; 0,94) 0,038 

Реакция на движущийся объект (точные), % 
Response to a moving object (accurate), % 50,0 (44,0; 58,0) 56,0 (46,0; 63,0) 0,422 

Реакция на движущийся объект (опережающие), % 
Response to a moving object (advanced), % 

36,0 (31,0; 48,0) 29,0 (16,0; 40,0) 0,271 

Реакция на движущийся объект (запаздывающие), % 
Response to a moving object (delayed), % 

16,0 (8,0; 16,0) 12,0 (4,0; 16,0) 0,713 

Помехоустойчивость, (КУ), у. е. 
Noise resistance (WC), c. u. 

0,89 (0,86; 0,96) 0,97 (0,94; 1,0) 0,011 

 
Таблица 4 

Table 4 
Частота движений в теппинг-тесте у киберспортсменов 

Mе (25; 75 перцентиль) 
Movement frequency (tapping test) in E-athletes 

Mе (25; 75 percentile) 

Показатель 
Parameter 

Киберспортсмены 
E-athletes 

n = 9 

Хоккеисты 
Hockey players 

n = 12 
р 

Начальная частота (5 с), Гц 
Initial frequency (5 s), Hz 

10,68 (9,30; 11,49) 8,36 (7,83; 8,53) 0,005 

Средняя частота, Гц 
Mean frequency, Hz 

8,66 (7,24; 9,65) 7,23 (6,98; 7,33) 0,038 



Сурина-Марышева Е.Ф., Беленков А.С.,       Особенности сенсомоторной интеграции  
Эрлих В.В. и др.              и лабильности нервной системы киберспорстменов 

Человек. Спорт. Медицина  
2022. Т. 22, № 1. С. 63–69  67

мени простой и сложной реакций отражают 
возбудимость нервной системы и подвижность 
нервных процессов, которые генетически 
обусловлены. В нашем исследовании высокий 
уровень возбудимости нервной системы не 
зависел от интенсивности специфической 
мышечной деятельности. 

Несмотря на то, что объем и скорость пе-
реключения внимания у хоккеистов и кибер-
спортсменов одинаковы, у киберспортсменов 
функция избирательного пространственного 
внимания хуже. Сенсомоторная интеграция у 
киберспортсменов в условиях помех относи-
тельно хоккеистов менее эффективна как по 
времени, так и по точности реакций. В лите-
ратуре указано, что компьютерная игровая 
деятельность стимулирует увеличение толщи-
ны медиальных и задних таламических ядер, 
развитие таламо-корковых связей, обеспечи-
вающих избирательное пространственное 
внимание [12]. Внимание участвует как в под-
готовке, так и в торможении саккад [3]. Игро-
вая деятельность стимулирует уменьшение 
времени премоторной – латентной стадии 
зрительно-моторной реакции за счет повыше-
ния скорости саккадных движений глаз [8]. 
Повышение эффективности работы глазо-
двигательного аппарата тесно связана с дея-
тельностью модулирующих систем внимания – 
фронтально-париетальных сетей коры, а так-
же фронто-таламической и таламо-париеталь-
ной модулирующих систем избирательного 
пространственного внимания [6, 10]. В лите-
ратуре указано, что игровая компьютерная 
деятельность способствует улучшению эф-
фективности отслеживания движущихся объ-

ектов на фоне помех (нецелевых объектов) 
[13]. Однако существует специфичность соз-
дания помех: в отличие от хоккея, в виртуаль-
ном пространстве нет прямого контакта с со-
перниками (объектами). Также, по-видимому, 
для морфофункциональных изменений мозга, 
связанных с функцией избирательного про-
странственного внимания, важен стаж заня-
тий, который у хоккеистов значительно выше. 
Косвенно на это указывают исследования 
Kuhn et al. у геймеров [11]. Точность различ-
ных зрительно-моторных реакций кибер-
спортсменов относительно хоккеистов отли-
чается меньшим значением коэффициента 
Уиппла в реакциях выбора и помехоустойчи-
вости, определяется работой тормозных ней-
ронов в специфических функциональных сис-
темах. За счет работы тормозных клеток ЦНС 
обеспечивается подавление «информационно-
го шума» на стадиях афферентного синтеза и 
оценки достигнутого результата. Факт более 
высокой лабильности и силы корковых цент-
ров у киберспортсменов можно объяснить 
только результатом спортивного отбора, так 
как эти свойства нервной системы генетиче-
ски детерминированы.  

Заключение. Таким образом, специфика 
игровой деятельности киберспортсменов обу-
славливает отбор игроков с более высокой 
лабильностью и силой нервной системы. Раз-
витие помехоустойчивости и функции изби-
рательного пространственного внимания, а 
также точности в реакциях выбора обуслов-
лены как спецификой игрового виртуального 
пространства, так и стажем игровой деятель-
ности.  
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