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СЕНСОМОТОРНІ РЕАКЦІЇ РІЗНОЇ СКЛАДНОСТІ В КІБЕРСПОРТСМЕНІВ,  
ІТ-СПЕЦІАЛІСТІВ ТА НЕТРЕНОВАНИХ ОСІБ: ПОРІВНЯЛЬНИЙ АНАЛІЗ

Юлія Луць1, Світлана Федорчук1, Галина Лук’янцева1, Тетяна Куценко2

Анотація. Статтю присвячено проблемі вивчення швидкості сенсомоторних реакцій у кіберспортсменів у порівнянні з ІТ-спеціалістами та 
нетренованими особами. 
Мета дослідження: порівняльне визначення в оптимальному режимі тестування особливостей психофізіологічних показників кіберспортсменів, 
ІТ-спеціалістів та нетренованих осіб. 
Методи. Для визначення психофізіологічних властивостей кіберспортсменів та ІТ-спеціалістів використовували діагностичний комплекс 
«Діагност-1». Статистичне оброблення отриманих результатів проводили за допомогою описової статистики IMB SPSS Statistics, версія 26. 
Результати. Встановлено, що кіберспортсмени мають найкращі показники швидкості сенсомоторних реакцій, що проявляється в достовірно 
менших значеннях латентних періодів (р < 0,05) порівняно з нетренованими особами, а також у більшій стабільності результатів. ІТ-спеціалісти 
переважно демонстрували середній рівень функціональних показників, тоді як у нетренованих осіб переважали показники нижче середнього 
та низького рівнів. У завданнях на вибір обидві руки в кіберспортсменів та ІТ-спеціалістів функціонували рівнозначно, що може свідчити про 
зниження функціональної латералізації внаслідок регулярної бімануальної діяльності. 
Висновки. У порівняльному аспекті кіберспортсмени мали перевагу за швидкістю сенсомоторних реакцій та часом центральної обробки 
інформації, може свідчити про адаптивні нейрофізіологічні зміни, зумовлені специфікою їх ігрової діяльності. Отримані результати вказують 
на потенціал когнітивної та моторної адаптації в кіберспортсменів як результат систематичних ігрових навантажень. 
Ключові слова: кіберспорт, ІТ-спеціалісти, психофізіологічні показники, сенсомоторні реакції.
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SENSORIMOTOR REACTIONS OF VARIOUS COMPLEXITY IN CYBER-ATHLETES, IT SPECIALISTS, AND UNTRAINED PERSONS: A COMPARATIVE 
ANALYSIS
Abstract. This work is devoted to the problem of studying the speed of sensorimotor reactions in cyber athletes in comparison with IT specialists 
and untrained individuals. The purpose of the study is to comparatively determine the features of psychophysiological indicators of cyber athletes, IT 
specialists and untrained individuals in the optimal testing mode. 
Methods. To determine the psychophysiological properties of cyber athletes and IT specialists, the diagnostic complex «Diagnost-1» was used. 
Statistical processing of the obtained results was carried out using descriptive statistics IMB SPSS Statistics, version 26. 
Results. It was established that cyber athletes have the best indicators of the speed of sensorimotor reactions, which is manifested in significantly 
lower values latent periods (p < 0.05) compared to untrained individuals, as well as in greater stability of the results. IT specialists mainly demonstrated 
an average level of functional indicators, while untrained individuals had indicators below average and low levels. In the choice tasks, both hands of 
cybersportsmen and IT specialists functioned equally, which may indicate a decrease in functional lateralization due to regular bimanual activity. 
Conclusions. In a comparative aspect, cybersports players have an advantage in the speed of sensorimotor reactions and the time of central information 
processing, which indicates adaptive neurophysiological changes due to the specifics of their gaming activity. The results obtained indicate the 
potential for cognitive and motor adaptation in cybersportsmen as a result of systematic gaming loads.
Keywords: cybersports, IT specialist, psychophysiological indicators, sensorimotor reactions.
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Вступ. Психофізіологічні показники кіберспортсменів 
є ключовими індикаторами для оцінювання та моніторин-
гу функціонального стану їх центральної нервової системи 
з урахуванням індивідуально-типологічних особливостей. 
Урахування цих характеристик дозволяє прогнозувати, 
який жанр відеоігор буде найефективнішим для конкрет-
ного спортсмена, а також оптимізувати тривалість і струк-
туру тренувальних періодів відповідно до типології ЦНС.

Кіберспорт – це галузь спортивної діяльності, в якій 
учасники розвивають і вдосконалюють розумові та фізичні 
здібності за допомогою інформаційно-комунікаційних техно-
логій. Вхідні дані гравців і команд, а також вихідні результати 

системи eSports передаються через інтерфейси «людина – 
комп’ютер» [1]. Швидкий розвиток кіберспорту у світі призвів 
до його офіційного визнання як виду спорту [2; 3]. Кіберспорт 
поєднує в собі культуру, технології, інтелект та спортивну ак-
тивність і суттєво відрізняється від традиційного геймінгу. Він 
сприймає електронне обладнання як спортивне спорядження 
для змагань у віртуальному інформаційному середовищі від-
повідно до встановлених стандартів. Крім інтелектуального 
навантаження, кіберспорт є формою фізичної активності, що 
інтегрує розум і тіло, сприяючи розвитку мислення, уваги, ко-
мандної роботи та стресостійкості, а також реалізації ідеалів 
і цінностей спортсменів [4].
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Зростання популярності віртуальних ігор і посилення 
конкуренції змушує кіберспортсменів присвячувати знач-
ну частину свого часу тренуванням – від п’яти до восьми 
годин на день, що допомагає вдосконалювати моторику 
та реакцію. Новачки тренуються ще довше. Крім моторних 
навичок, гравці розвивають специфічні інтелектуальні та 
психоемоційні характеристики, що базуються на типоло-
гічних особливостях нейронної активності, що забезпечує 
високий рівень конкурентоспроможності [5; 6; 7; 8; 9].

Дослідники з Рочестерського університету (США) вста-
новили, що найбільш залученими під час гри є тім’яна, 
лобова і передня лобова частки мозку, які відповідають за 
орієнтацію на завдання, утримання уваги та її регуляцію 
[6; 7; 8]. Успішні дорослі геймери також відзначаються 
високою мотивацією досягнення цілей, поєднанням раці-
ональності та схильності до ризику, відповідальністю та 
швидкістю прийняття рішень [10].

Дослідження Університету Чичестера (Велика Бри-
танія) виявили, що професійні кіберспортсмени під час 
змагань стикаються зі стресовими факторами, включно 
з проблемами комунікації і занепокоєнням через виступи 
перед аудиторією, що порівняно з психоемоційним станом 
професійних спортсменів у традиційних видах спорту [11].

Функціональний стан гравця безпосередньо пов’язаний 
з його психофізіологічним станом. Аналіз фізіологічних та 
психологічних змін під час гри дозволяє оцінити спортивну 
продуктивність. Проте сучасні дослідження майже не охо-
плюють змін психофізіологічного стану кіберспортсменів 
у стані спокою та під час гри, що відкриває перспективи для 
подальших наукових досліджень у цій галузі [10].

Зв’язок публікації з плановими науково-дослід-
ними роботами. Робота є фрагментом НДР Націо-
нального університету фізичного виховання і спорту 
України «Вплив ендогенних та екзогенних факторів на пе-
ребіг адаптаційних реакцій організму до фізичних наван-
тажень різної інтенсивності» (державний реєстраційний  
номер 0121U108187) і Тематичного плану наукових дослі-
джень та розробок НУФВСУ на 2025 рік за темою «Моні-
торинг ефективності фізкультурно-спортивної реабілітації 
ветеранів війни та спортсменів засобами функціональної 
діагностики» (номер державної реєстрації 0125U002066).

Мета дослідження – порівняльне визначення в опти-
мальному режимі тестування особливостей психофізіо-
логічних показників кіберспортсменів, ІТ-спеціалістів та 
нетренованих осіб.

Методи. У дослідженні взяла участь 41 особа (14 – кі-
берспортсменів (КІБ), 13 – ІТ-спеціалістів (ІТ) та 14 – не-
тренованих осіб (НТ)) віком 17–23 роки. Дослідження 
проводилося на кафедрі медичної біології та спортивної 
дієтології та в Науково-дослідному інституті НУФВСУ. Для 
визначення психофізіологічних властивостей кіберспортс-
менів та ІТ-спеціалістів використовували діагностичний 
комплекс «Діагност-1» (розробники М. В.  Макаренко, 
В. С. Лизогуб) [12; 13].

Відповідно до мети роботи, в обстежених осіб до-
сліджувалися показники простої зорово-моторної реакції 
(ПЗМР) та реакції вибору одного із трьох сигналів (РВ1-3) 
для домінантної руки, показники реакції вибору двох із 
трьох сигналів (РВ2-3). Потрібно підкреслити, що склад-
никами латентного періоду (ЛП) сенсомоторних реакцій 

різного ступеня складності є час центральної обробки ін-
формації та моторний компонент [13]. Середнє значення 
часу центральної обробки інформації – це різниця між ве-
личиною латентного періоду реакції вибору та величиною 
латентного періоду простої зорово-моторної реакції [13]. 
Швидкість реакції вибору визначається швидкістю перебі-
гу аналітико-синтетичної діяльності головного мозку, а не 
тільки швидкістю розповсюдження збудження нейронни-
ми комплексами кори, що відбувається за ПЗМР [14]. 

Статистичне оброблення отриманих результатів про-
водили за допомогою описової статистики IMB SPSS 
Statistics, версія 26. 

Наші дослідження були проведені відповідно до ос-
новних біоетичних норм Гельсінської декларації Всесвіт-
ньої медичної асоціації про етичні принципи проведення 
науково-медичних досліджень із поправками (2000, з по-
правками 2008), Конвенції Ради Європи з прав людини та 
біомедицини (1997), Універсальної декларації з біоетики 
та прав людини (1997). Письмова інформована згода була 
отримана в кожного учасника дослідження.

Результати досліджень та їх обговорення. Результати 
психофізіологічного тестування в оптимальному режимі 
(проводилося вивчення параметрів сенсомоторних реак-
цій різного ступеня складності досліджуваних) представ-
лено в таблиці 1. 

Аналіз даних, наведених у таблиці 1, свідчить про те, 
що кіберспортсмени характеризуються середнім рівнем 
латентного періоду сенсомоторних реакцій. Зокрема, се-
реднє значення ЛП простої зорово-моторної реакції для 
домінантної руки становило 257,52±19,13 мс. Отримані 
показники дозволяють припустити, що під час ігрової ді-
яльності кіберспортсмени здебільшого використовують 
саме домінантну руку. Із 14 учасників лише один проде-
монстрував вище середнього рівень ПЗМР, тоді як реш-
та – середній [15]. 

У групі ІТ-спеціалістів також зафіксовано середній рі-
вень ПЗМР – 262,52±19,87 мс для домінантної руки. Подіб-
но до попередньої групи, лише один із 13 респондентів мав 
результат вище середнього, інші – середній рівень [15]. 

У нетренованих осіб зареєстровано як середні, так 
і нижчі за середні значення ПЗМР: середнє значення ла-
тентного періоду становило 274,80±27,14 мс для домі-
нантної руки. Із 14 осіб – 11 мали середній рівень ПЗМР, 
а троє – нижче середнього [15]. 

Порівняльний аналіз показав, що середнє значення ЛП 
ПЗМР у кіберспортсменів є на 1,94% меншим для домі-
нантної руки, ніж у ІТ-спеціалістів, а також на 6,71% ниж-
чим відповідно – у порівнянні з нетренованими особами. 
Щодо похибки середнього, то в групі кіберспортсменів 
вона була на 13,48% (р < 0,05) більшою для домінантної 
руки, ніж у групі ІТ-фахівців, а також на 5,90% меншою  
(р < 0,05) порівняно з групою нетренованих.

Середнє квадратичне відхилення в групі кіберспортс-
менів було на 13,79% (р < 0,05) вищим, ніж у ІТ-групі, та 
на 6,27% нижчим (р < 0,05), ніж у групі нетренованих для 
домінантної руки. Коефіцієнт варіації в кіберспортсменів 
перевищував значення ІТ-групи на 18,98% (р < 0,05), а гру-
пи нетренованих осіб – на 0,55%.

Щодо моторного компонента середнє значення 
в групі кіберспортсменів було на 4,11% меншим для 
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домінантної руки, ніж у ІТ-спеціалістів. У порівнянні 
з нетренованими особами ці значення були нижчими на 
20,77% (р < 0,05).

У дослідженні також аналізувалися показники сенсо-
моторних реакцій вибору: реакції вибору одного з трьох 
сигналів та реакції вибору двох із трьох сигналів. Згідно 
з даними таблиці 1, у кіберспортсменів було виявлено 
середній рівень латентного періоду РВ1-3: середнє зна-
чення для домінантної руки становило 375,03±37,11 мс. Із  
14 респондентів цієї групи троє мали результат на нижче 
за середній рівні, а один – на низькому рівні.

Серед ІТ-спеціалістів також зафіксовано середній рі-
вень ЛП РВ1-3 – 377,85±30,45 мс для домінантної руки. 
Один з учасників цієї групи продемонстрував результат 

вище середнього, десятеро – відповідали середньому рів-
ню, а двоє – нижчому за середній рівень.

У нетренованих осіб ЛП РВ1-3 коливався в межах се-
реднього та нижче середнього рівня: середній показник 
становив 397,91±35,96 мс для домінантної руки. Вісім осіб 
відповідали середньому рівню, троє – нижчому за серед-
ній, ще троє – низькому рівню ЛП РВ1-3.

Порівняння груп виявило, що середнє значення ЛП 
РВ1-3 у кіберспортсменів було на 0,75% нижчим порівня-
но з ІТ-спеціалістами, а також на 6,10% (р < 0,05) нижчим 
відповідно – у порівнянні з нетренованими особами.

Аналіз похибки середнього арифметичного виявив, що 
в групі кіберспортсменів вона була на 0,60% нижчою відносно 
групи ІТ та на 7,72% нижчою – у порівнянні з нетренованими.

Таблиця 1 – Психофізіологічні показники кіберспортсменів, ІТ-спеціалістів та нетренованих осіб (n=41)  
в оптимальному режимі, Ме [25%, 75%]

Показники КІБ  n=14 ІТ n=13 НТ n=14
Проста зорово-моторна реакція

Середня величина латентного періоду, мс 
257,72

[241,98; 272,17]
265,17

[248,58; 281,17]
266,52#

[254,86; 286,45]

Помилка середнього арифметичного, мс 
10,01

[7,85; 10,91]
8,28*

[6,41; 10,21]
10,07^

[7,61; 11,97]

Середньоквадратичне відхилення, мс 
54,82

[43,04; 59,73]
45,36*

[35,08; 54,96]
55,15^

[41,69; 65,55]

Коефіцієнт варіації, % 
20,42

[16,53; 23,77]
15,13#

[12,35; 19,09]
19,41##

[15,13; 22,91]

Середнє значення моторного компонента, мс
77,91

[75,24; 98,87]
89,33

[86,79; 94,23]
93,44*^

[87,56; 116,99]
Реакція вибору одного з трьох сигналів

Середня величина латентного періоду, мс 
369,95

[341,45; 401,42]
380,22

[359,67; 397,33]
393,45#

[378,39; 402,97]

Помилка середнього арифметичного, мс 
15,19

[13,96; 18,35]
15,39

[13,79; 18,37]
16,12

[15,08; 22,77]

Середньоквадратичне відхилення, мс 
45,58

[41,89; 55,07]
46,16

[41,37; 55,12]
48,35

[45,25; 68,29]

Коефіцієнт варіації, % 
12,09

[11,08; 14,05]
12,12

[11,09; 15,75]
13,21

[10,95; 16,46]

Середнє значення моторного компонента, мс
88,06

[79,23; 111,67]
95,67

[85,00; 101,00]
110,00#^

[96,86; 130,20]
Середнє значення центральної обробки  
інформації, мс 

103,79
[94,67; 142,97]

112,41
[89,83; 121,77]

114,32
[94,58; 138,66]

Реакція вибору двох із трьох сигналів

Середня величина латентного періоду, мс 
445,16

[412,81; 470,30]
434,39

[422,79; 460,22]
478,14*^

[457,10; 502,73]

Помилка середнього арифметичного, мс 
17,73

[14,94; 19,45]
16,44

[15,54; 18,39]
19,02^

[15,72; 20,77]

Середньоквадратичне відхилення, мс 
77,19

[65,15; 83,73]
71,67

[65,78; 79,16]
80,68^

[67,05; 86,24]

Коефіцієнт варіації, % 
17,55

[15,13; 18,92]
16,35

[15,26; 17,46]
16,01

[14,66; 17,87]

Середнє значення моторного компонента, мс
96,97

[83,88; 108,13]
101,25

[90,00; 109,32]
127,88*^

[104,96; 137,48]
Середнє значення центральної обробки  
інформації, мс 

190,78
[173,06; 217,78]

171,72
[158,80; 210,58]

218,83^
[161,65; 229,69]

Примітки: засвідчує статистичну вірогідну різницю з групою КІБ (*-р<0,05, #– 0,05<p<0,10); засвідчує статистичну вірогідну різницю з 
групою ІТ (^– р<0,05, ## – 0,05<p<0,10); КІБ – кіберспортсмени; ІТ – ІТ-спеціалісти; НТ – нетреновані особи.
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Середнє квадратичне відхилення у групі КІБ було на 
0,62% менше, ніж у групі ІТ, а також на 7,70% менше  
(р < 0,05), ніж у нетренованих осіб. Коефіцієнт варіації в кі-
берспортсменів був вищим на 0,52% у порівнянні з ІТ-групою 
та на 0,15% меншим порівняно з нетренованими особами. 

Середнє значення моторного компонента в кібер-
спортсменів було на 0,90% вищим у порівнянні з ІТ-спе-
ціалістами, а також на 17,74% нижчим (р  < 0,05), ніж 
у нетренованих осіб. Середній час центральної обробки 
інформації в групі КІБ був на 3,16% більшим порівняно 
з ІТ-групою та на 0,76% меншим у порівнянні з нетрено-
ваними особами.

Результати оцінювання латентного періоду реакції ви-
бору двох із трьох сигналів (РВ2-3) свідчать, що в кібер-
спортсменів зафіксовано середній рівень складної сенсо-
моторної реакції, з середнім значенням ЛП, що становило 
442,06±34,75 мс. Серед обстежених шість осіб мали ниж-
че середнього рівень ЛП РВ2-3, а двоє – показники 
вище середнього. На основі аналізу результатів РВ1-3 та 
РВ2-3 можна припустити, що під час виконання завдань 
на реакцію вибору кіберспортсмени використовують до-
мінантну та субдомінантну руку з однаковою ефективніс-
тю. Це, ймовірно, пов’язано з тим, що в ігровій діяльності 
зазвичай задіяні обидві руки, а ключовим компонентом 
у таких реакціях виступає не моторний відгук, як у ви-
падку з простою зорово-моторною реакцією, а час цен-
тральної обробки інформації. Відповідно, реакції вибору 
(РВ1-3 і РВ2-3) відображають складні когнітивні процеси 
зорово-сенсорної інтеграції. Це дозволяє припустити, що 
регулярне тренування в кіберспорті сприяє нівелюванню 
функціональної латералізації між руками.

ІТ-спеціалісти також демонстрували середній рівень 
ЛП РВ2-3, із середнім значенням 440,90±50,21 мс. Один 
учасник цієї групи мав показник вище середнього, дев’яте-
ро – середнього рівня, двоє – нижче середнього, а один – 
низького рівня. Як і в групі кіберспортсменів, результати 
ІТ-спеціалістів указують на однакове залучення обох рук 
під час виконання реакцій вибору, що, ймовірно, зумов-
лено специфікою їхньої професійної діяльності, зокрема 
програмуванням, тестуванням, роботою з клавіатурою та 
мишею. Це може свідчити про часткове або повне нівелю-
вання латералізації моторних функцій внаслідок тривалої 
бімануальної активності.

У нетренованих осіб було зафіксовано переважно 
нижче середнього рівень ЛП РВ2-3. Середнє значення 
латентного періоду становило 472,34±41,83 мс. У цій гру-
пі чотири учасники продемонстрували середній рівень, 
шість – нижчий за середній, а ще четверо – низький рівень 
ЛП складної реакції вибору.

Порівняльний аналіз показав, що середній ЛП РВ2-3 
у кіберспортсменів був на 0,26% вищим, ніж у ІТ-спеціа-
лістів, та на 6,84% нижчим, ніж у нетренованих осіб. По-
хибка середнього арифметичного в групі КІБ перевищу-
вала відповідний показник у групі ІТ на 2,77%, однак була 
на 5,88% меншою (р < 0,05), ніж у нетренованих. Середнє 
квадратичне відхилення в кіберспортсменів було на 4,39% 
вищим, ніж у ІТ-групі та на 4,30% нижчим (р < 0,05), ніж 
у групі НТ.

Коефіцієнт варіації в кіберспортсменів був на 
3,73% вищим порівняно з ІТ-групою, а також на 2,96% 

перевищував значення в групі нетренованих. Моторний 
компонент у КІБ-групі був на 2,11% вищим, ніж у ІТ та на 
19,44% нижчим (р < 0,05), ніж у нетренованих. Щодо часу 
центральної обробки інформації, то в кіберспортсменів він 
був на 6,13% більшим у порівнянні з ІТ-групою та на 4,05%  
(р < 0,05) меншим, ніж у нетренованих. Слід окремо зазна-
чити, що тестування РВ2-3 здійснювалося одночасно обо-
ма руками, що підсилює припущення щодо симетричного 
використання моторних шляхів у складних сенсомоторних 
реакціях у геймерів та ІТ-спеціалістів.

Дискусія. За умови регулярних тренувань будь-яким 
видом спорту надзвичайно важливим є постійне здійс-
нення психофізіологічної діагностики спортсменів [16]. 
Отримані результати загалом збігаються з наявними да-
ними щодо впливу фізичних навантажень на розвиток 
і стан нейродинамічних функцій у різні вікові періоди, зо-
крема під час спортивних занять [17; 18; 19]. Окрім того, 
систематична спортивна діяльність впливає на показники 
психофізіологічних функцій та характеристики основних 
нервових процесів спортсменів [16; 20].

У порівняльному аспекті кіберспортсмени мали пере-
вагу за швидкістю сенсомоторних реакцій та часом цен-
тральної обробки інформації, може свідчити про адаптивні 
нейрофізіологічні зміни, зумовлені специфікою їх ігрової 
діяльності.

Отримані результати збігаються з даними наукової лі-
тератури, згідно з якими для гравців у комп’ютерні ігри 
властиві висока швидкість реакції, здатність одночасно 
відслідковувати значну кількість об’єктів та оцінювати їх 
динаміку [21; 22; 23]. Психофізіологічне тестування кі-
берспортсменів підтверджує наявність адаптивних когні-
тивних ефектів, спричинених тренуваннями. Дослідження 
J. Feng, I. Spence та J. Pratt свідчить про вплив відеоігор на 
розвиток просторових здібностей [22]. 

Сенсомоторні якості (сприйняття часу і простору, 
просторово-динамічна чутливість, чутливість кінестетич-
ної сенсомоторної системи тощо), з одного боку, забез-
печують ефективність у спортивній діяльності, а з іншо-
го – формуються та розвиваються під впливом відеоігор 
[22; 24]. M.W.G. Dye, C.S. Green та D. Bavelier виявили, що 
ігрова діяльність сприяє скороченню латентного періоду 
реакції за підвищення точності рухів без збільшення ім-
пульсивності [25]. Своєю чергою B. Bediou та співавтори 
довели, що вплив на когнітивні здібності залежить від 
жанру гри: екшн-відеоігри значно розширюють обсяг ува-
ги та поліпшують просторове мислення, при цьому не ви-
суваючи високих вимог до сприйняття [26].

У завданнях на вибір обидві руки в кіберспортсменів 
та ІТ-спеціалістів функціонували рівнозначно, що може 
свідчити про зниження функціональної латералізації 
внаслідок регулярної бімануальної діяльності. Отримані 
результати вказують на потенціал когнітивної та моторної 
адаптації в кіберспортсменів як результат систематичних 
ігрових навантажень.

Висновки. Отримані результати свідчать, що кібер-
спортсмени характеризуються середнім рівнем латентно-
го періоду сенсомоторних реакцій: простої зорово-мотор-
ної та реакцій вибору (РВ1-3, РВ2-3). Значення латентних 
періодів у кіберспортсменів були меншими (р < 0,05) за 
аналогічні показники нетренованих осіб, що вказує на 
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кращу сенсомоторну готовність геймерів. При цьому в ре-
акціях вибору обидві руки (домінантна і субдомінантна) 
у кіберспортсменів використовуються рівнозначно, що 
може свідчити про нівелювання латералізації завдяки ре-
гулярній бімануальній активності під час ігрового процесу.

ІТ-спеціалісти також демонструють середній рівень 
усіх видів латентних періодів, хоча з менш вираженою 
перевагою над нетренованими особами. Останні, зі свого 
боку, мають найбільші значення латентних періодів із пе-
реважанням нижче середнього та низького рівнів реакцій.

У порівняльному аспекті кіберспортсмени мають перева-
гу за швидкістю сенсомоторних реакцій та часом центральної 
обробки інформації, може свідчити про адаптивні нейрофі-
зіологічні зміни, зумовлені специфікою їх ігрової діяльності.

Перспективи подальших досліджень полягають у встанов-
ленні в подальших наших дослідженнях потенційного взаємо-
зв’язку між психофізіологічними та психологічними показни-
ками кіберспортсменів, ІТ-спеціалістів та нетренованих осіб.

Конфлікт інтересів. Автори заявляють, що будь-який 
конфлікт інтересів відсутній.
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