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Введение

Киберспорт – увлечение соревновательными компьютерными играми – занятие, набирающее популярность среди молодёжи в последние несколько лет. В некоторых государствах киберспортивные дисциплины официально были признаны видами спорта, а в России даже есть Федерация Компьютерного Спорта. Недавняя победа российской организации Team Spirit в турнире по игре DOTA 2«The International», который проходил 17октября 2021 года в  Бухаресте, Румыния, с призовым фондом 40,018,195 долларов, вызвала ещё больший ажиотаж вокруг этой дисциплины и компьютерного спорта в целом. 

Киберспорт, а именно Counter Strike: Global Offensive турнир за турниром показывает невероятные результаты по количеству зрителей на онлайн трансляции, например, турнир Intel Extreme Masters: Cologne 2021 смотрело 842 972 зрителя, Blast Premier Fall 2021 Finals смотрело 861 383 зрителя, а «Чемпионат мира» - PGL Major Stockholm 2021, который выиграла команда из СНГ – Natus Vincere, смотрело целых 2 748 434 зрителя.

Существуют многие стереотипы о компьютерных играх и их влиянии как на общество в целом, так и на конкретных людей. К этому роду деятельности относятся очень неоднозначно. Он стремительно набирает популярность в России и странах СНГ, поэтому сейчас как никогда важно создать играм чистую и честную репутацию путём проведения исследования о их влиянии на человека. 

Гипотеза: компьютерные игры и киберспорт не оказывают негативного влияния на психику человека.
Это очень важная тема, так как игры стали частью жизни молодёжи, в связи с этим неприятно узнавать о стереотипном отношении. Исходя из этого было принято решение провести исследование, чтобы разрушить данные стереотипы, либо наоборот их подтвердить. А также посвятить незнающих людей во всю структуру киберспорта и сделать ему непредвзятую репутацию. Таким образом, целью исследования является изучение влияние киберспорта на психику человека, а задачи:

Изучить литературу по теме

Изучить возможные методики для тестирования

 Провести исследование

Сравнить результаты и сделать вывод о правдивости гипотезы

Как ни парадоксально, в России по статистике находится больше всего людей, считающих себя геймерами. По количеству киберспортсменов мы на 3-м месте в мире, но здесь к этому роду деятельности относятся наиболее скептически, чем где бы то ни было. Взрослые люди консервативных взглядов просто не могут представить, что, сидя за компьютером и играя, можно зарабатывать на жизнь. Профессиональные команды платят игрокам 10000-20000 долларов в месяц, а заработок призовых на 5х игроков может превысить 4000000 долларов за год. Считается, что ты можешь получить от игр только проблемы со здоровьем и впустую потраченную жизнь. Уже сейчас капитан топ-2 команды мира «Gambit Esports» Владислав «nafany» Горшков (в игровом сообществе принято указывать никнеймы игроков), заработал призовыми за 2021 год около 230000 долларов. Зарплата его при этом около 10000 долларов в месяц, хотя ему только недавно исполнилось 20 лет.

Все профессионалы когда-то были детьми, которых родители выгоняли из-за компьютера через полчаса, не давая им заниматься любимым делом. Все выходили из этой ситуации по-разному. Кому-то помогали братья, кто-то справлялся сам. Те, у кого получилось выбить себе достаточно времени, чтобы набрать высокий уровень в игре, зарабатывают себе этим на жизнь.

Говоря о киберспортсменах, нельзя не отметить их феноменальную реакцию – 130 миллисекунд, вместо 200 у среднестатистического человека. Такая реакция даёт киберспортсмену возможность совершать до 300 осознанных нажатий на клавиатуру в минуту. Тренированный киберспортсмен сможет отреагировать на поставленный удар профессионального боксёра или подачу Серены Уильямс. [2] 

1. Теоретическая часть

1.1 Что такое киберспорт?

Киберспорт (также известен как «компьютерный спорт» или «электронный спорт», англ. Esports) — командное или индивидуальное соревнование на основе видеоигр. В России признан официальным видом спорта.

Все киберспортивные дисциплины делятся на несколько основных классов, различаемых свойствами пространств, моделей, игровой задачей и развиваемыми игровыми навыками киберспортсменов: шутеры от первого лица, стратегии времени, спортивные симуляторы, автосимуляторы,  авиасимуляторы, файтинги, командные тактико-стратегические игры и т. д.

До того как появились официальные киберспортивные лиги, имели место небольшие соревнования в играх, где проводился подсчет очков.(Spacewar,  Asteroids, Space Invaders и т. д.)

1.2 Официальное становление киберспорта в России 
В 1996 году появляется EVO (изначально имел название Battle by the Bay), проводящий турнир по игре Street Fighter II.

Позже, в 1997 году была основана CPL, которая сделала первый турнир по игре Quake. Но первой игрой с возможностью кооперативной схватки была Doom 2.

Россия стала первой страной в мире, которая признала киберспорт официальным видом спорта. Это произошло 25 июля 2001 года по распоряжению тогдашнего главы Госкомспорта России Рожкова Павла Алексеевича. После смены руководства и переименования Госкомспорта России в Федеральное агентство по физической культуре и спорту, а также в связи с последующим введением в действие Всероссийского реестра видов спорта (ВРВС), потребовалось повторить процедуру признания компьютерного спорта 12 марта 2004 г. По распоряжению главы Госкомспорта России Вячеслава Фетисова. В июле 2006 г. Киберспорт был исключён из Всероссийского реестра видов спорта вследствие того, что он не соответствовал критериям, необходимым для включения в этот реестр: развитие в более чем половине субъектов Российской Федерации и наличие зарегистрированного в установленном порядке общероссийского физкультурно-спортивного объединения.

В 2014 году Российский государственный университет физической культуры, спорта, молодёжи и туризма начал реализацию образовательной программы «Теория и методика интеллектуальных видов спорта (киберспорт)».

В 2015 году был основан российский киберспортивный холдинг Esforce, ставший крупнейшей киберспортивной организацией в России, СНГ и странах Восточной Европы. В частности, Esforce принадлежит киберспортивный клуб Virtus.pro, выигравший наибольшее количество призовых среди клубов СНГ и входящий в топ-10 мира по этому показателю. Также Esforce проводит крупнейшую в СНГ серию турниров EPICENTER и владеет главным СМИ СНГ-киберспорта Cybersport.ru.

7 июня 2016 года был опубликован приказ Министерства спорта о включении компьютерного спорта в реестр официальных видов спорта Российской Федерации. 13 апреля 2017 г. В Минюсте России был зарегистрирован Приказ Министерства спорта Российской Федерации от 16.03.2017 № 183 «О признании и включении во Всероссийский реестр видов спорта спортивных дисциплин, видов спорта и внесении изменений во Всероссийский реестр видов спорта». В соответствии с данным приказом компьютерный спорт был переведён во второй раздел — «виды спорта, развиваемые на общероссийском уровне». Это значит, что появилась возможность проведения в России официального чемпионата страны, появлению разрядов и званий по компьютерному спорту. В этом же разделе находятся все «традиционные» виды спорта — футбол, хоккей, баскетбол и т. Д. C 5 июля 2017 г., в соответствии с приказом Министерства спорта Российской Федерации № 618, аккредитованной спортивной федерацией по виду спорта «компьютерный спорт» является Федерация компьютерного спорта России. 

2. Почему киберспорт – спорт?

 Спорт – соревнования или физкультура?

Этот вопрос находится в головах современных людей уже несколько десятков лет, и никто не может дать на него однозначный ответ. Кто-то относится к этому скептически, а кто-то всячески поддерживает и защищает, но обе стороны имеют право отстаивать свою точку зрения.

В начале августа сборная России завоевывала первые медали на Олимпиаде в Рио. На второй день серебро нашей стране принесла Виталина Бацарашкина, а случилось это в таком загадочном виде спорта как стрельба из пневматического пистолета.

Выглядело странно: что общего между спортом и пневматическим пистолетом? Но Виталина была счастлива, российские болельщики репостили новости о серебряной медали, а трибуны в Рио переживали за каждый выстрел. Никого на Олимпиаде не смущало соревнование, которое мало относилось к спорту в классическом понимании (бегу, прыжкам, подтягиваниям). Трибуны в Рио болели за стрелков, а особенно поддерживали иранскую лучницу-колясочницу, которая вышла выступать наравне со всеми.

Это к тому, что именно считать спортом: соревнования или физкультуру. Можно ходить три раза в неделю в тренажерный зал, правильно питаться и периодически бегать модные марафоны, но занятия фитнесом к профессиональному спорту никогда не будут иметь отношения. При этом стрелки и керлингисты продолжат выигрывать олимпийские медали, но к спорту в привычном понимании это тоже не будет относиться. 

По мнению МОК, «Киберспорт демонстрирует высокий рост, особенно среди молодежи в разных странах, и может обеспечить платформу для взаимодействия с Олимпийским движением. Киберспорт можно рассматривать как спортивную деятельность, так как игроки готовятся и тренируются с интенсивностью, которая может быть сопоставима со спортсменами в традиционных видах спорта.

Для того чтобы МОК признал киберспорт спортом, он не должен нарушать олимпийские ценности. Еще одним требованием для признания должно быть существование организации, гарантирующей соблюдение правил и положений Олимпийского движения (отсутствие допинга, ставок, манипуляции и т.п.)» [4]

Если сравнивать с традиционными видами спорта, киберспорт имеет ряд преимуществ:

Отсутствие возможности получить травмы

Киберспорт – один из самых мирных видов спорта, так как за всю историю ни на одном турнире не было зафиксировано драки с участием игроков или болельщиков

Так же важно, что профессиональные игроки по завершении карьеры остаются здоровыми, чего не скажешь о большинстве традиционных спортсменах. Да, при неправильном подходе возможен вред здоровью, но профилактика всего этого в виде ведения ЗОЖ, отдыха от компьютера и ношения защитных очков никак не влияет на результат соревнований. Даже наоборот. [2]
Если выслушать людей, относящихся к киберспорту скептически, можно услышать такой аргумент, как наличие «пропаганды сидячего образа жизни». А чем отличается график киберспортсмена от графика офисного рабочего? – те же 8 и более часов за монитором, тот же сидячий образ жизни, но разница в том, что успешные киберспортсмены вынуждены следить за режимом, питанием и в целом состоянием организма, как и все спортсмены, ведь если тебя беспокоят боли в глазах, спине, животе или голове из-за очередной бессонной ночи, вряд ли получится провести на высшем уровне концентрации 2 и более часов во время официальной игры.

Отрицательное влияние на здоровье безусловно присутствует, как и в любом другом виде спорта, ведь профессиональный спорт – не здоровье. В лёгкой атлетике, плавании, лыжном спорте большинство спортсменов употребляют допинг, чтобы выступать на высоком уровне, убиваются на тренировках, травмируются, становясь практически инвалидами к 40 годам. В киберспорте же не существует легального допинга, а чтобы выступать на высоком уровне, игрокам требуется сильная психика и мораль, которая позволяет держать себя в высшей точке концентрации на протяжении всего матча. Поэтому подавляющее большинство киберспортсменов ведут здоровый образ жизни, занимаются спортом, работают с психологами.

Зрение – ещё одна причина, по которой люди плохо относятся к играм. Все слышали фразу «долго смотреть в экран вредно». А почему? Ответ – из-за мерцания матрицы монитора, которого практически нет на профессиональных устройствах. В дополнение к этому, игроки часто на игры надевают очки (даже имея идеальное зрение), чтобы защитить глаза.

Дмитрий Смит – глава Федерации Компьютерного спорта высказал такое мнение: «Киберспорт — это точно такой же вид спорта, как и любой другой, который называют традиционным. Это не соревнование человека с компьютером, это соревнование двух людей или команд, интеллектуальное состязание, в котором компьютер выступает в качестве спортивного инвентаря или турнирной площадки»

Особенности киберспорта и подготовки киберспортсменов:
1) Киберспорт, являющийся неотъемлемой частью информационных технологий, способствует развитию у человека знаний, умений и навыков в IT, а также планирования, анализа, интуиции, психической устойчивости, координации, концентрации и т.д.
3) Киберспорт универсален и мобилен. Чтобы им заниматься и добиться успехов тебе нужен лишь компьютер и доступ в интернет. [1]

Отмечают такие факторы влияния киберспорта на социализацию молодёжи, 

как, во-первых, что при социализации подрастающего поколения важно учитывать 

особенности доминирующей функциональной деятельности в обществе. Спортивные соревнования по компьютерному спорту формируют здоровую конкурентную среду с нравственными нормами и выявляют лучших. Компьютерный спорт в странах с развитым информационным обществом стимулирует молодёжь становиться лучшими в этом, что требует следованию режиму дня, который включает в себя правильное питание, тренировки, отдых от компьютера. Это стимулирует людей работать над собой и развиваться во многих аспектах.

Также киберспорт активно может реализовываться в формате инклюзивных сообществ. Многие люди с ОВЗ могут соревноваться наравне с обычными людьми и быть лучшими. Чего только стоит Адам «Loop» Бариц, который страдает от сенсорной нейропатией с ангидрозом, редким генетическим заболеванием, но при этом играет в CS:GO на достаточно высоком уровне и собирает довольно много людей на своих трансляциях. 

Также немаловажно прикладное значение компьютерного спорта –
формируемые личностные свойства у киберспортсменов (скорость мышления, когнитивная гибкость, командное взаимодействие в дополненной реальности, компьютерная грамотность и др.) востребованы во многих отраслях народного хозяйства: от экономики (экономические аналитики и системные администраторы) до обороны (кибервойска, операторы беспилотников и роботов, другое). 

 Структура игры Counter Strike: Global Offensive

Для начала нужно разобраться в концепции игры Counter Strike:Global Offensive. В одной игре на карте находятся две команды по 5 человек «террористы» - атака и «контр-террористы» - защита. Задача первых – установить бомбу и дождаться 40 секунд до взрыва или уничтожить вражескую команду до истечения времени. Задача вторых – не дать установить бомбу до истечения времени, истребить вражескую команду, либо обезвредить поставленную бомбу. Игра идёт до 16 выигранных раундов одной стороны. При счёте 15-15 играется дополнительная серия раундов.

У каждого игрока есть своя роль на карте. Наиболее выделяющиеся роли: капитан (координирует все действия команды на карте), снайпер (при возможности покупает самое мощное оружие – снайперскую винтовку – и должен быть самым результативным в команде) и люркер (отвечает за тыл команды, не даёт застать врасплох). Также у каждой команды есть тренер, который подготавливает всю тактическую составляющую команды и вносит корректировки во время игры, наблюдая за ней со стороны.

И вот, всё обилие тактических схем, расстановок, направлений атаки, использования гранат, взаимодействий игроков и передачи информации, а также слежки за экономикой (практически за каждое результативное действие игроку начисляется игровая валюта, на которую в начале раунда он покупает снаряжение) и составляет то, что проверяет интеллектуальные способности киберспортсмена. Но на данный момент это лишь догадки и теории, поэтому возникают вопросы: «а развивает ли киберспорт на практике когнитивные способности людей? Будет ли киберспортсмен лучше распоряжаться возможностями своей психики?»

2.3.  Проблемы структуры киберспорта

Перед тем, как переходить к исследованию, давайте рассмотрим и другую сторону, то есть проблемы структуры киберспорта.

Изменчивость и обширность игровой сцены

Пару лет назад CS:GO, LoL, Dota 2 и Hearthstone являлись столпами киберспортивного сообщества, и никто даже не мог представить, что кто-то способен составить им конкуренцию. Но неожиданно появлялся PUBG и сумел побить рекорд Dota 2 по одновременному количеству игроков, а потом ещё и стал одной из самых транслируемых игр года. Не стоит забывать и про Overwatch, который набирает обороты и привлекает всё большую аудиторию.

Существуют франшизы как Call of Duty и FIFA, с приличной аудиторией и турнирами. Они раз в год-два обновляются, меняя физику и особенности игры. Например, действие прошлогодней CoD проходят в космосе в будущем, а версия этого года повествует нам о временах Второй мировой войны.

Игровая индустрия не собирается останавливаться, с каждым днём появляется всё больше и больше новых проектов, что, с одной стороны, даёт игрокам большой выбор, а с другой — приводит к непониманию и спорам в связи с выбором «спортивных» дисциплин.

Баги

Игры, в силу своего сложного программного кода, имеют недочёты, которые наиболее внимательные игроки могут использовать, чтобы повернуть ход матча в свою пользу. Примеров множество: в последнее время разгорелся скандал среди киберспортивного сообщества – множество топовых тренеров использовали баг, позволяющий видеть передвижения соперников по карте (тренерский слот на сервере позволяет лишь наблюдать за своими игроками от их лица), а здесь он видит направление атаки соперника, что даёт преимущество (найти видео или картинки).

А теперь о том, к чему нужно стремиться

Отсутствие единой организации – это наиболее важный пункт, из-за которого киберспорт пока не является спортом, потому что он помог бы решить большинство вышеперечисленных проблем. Что должно быть в идеале:

представление интересов киберспорта перед мировым сообществом;

защита интересов игроков и предоставление им необходимых условий на турнирах;

введение единых правил в дисциплинах, которые помогут разрешить спорные моменты;

регулирование влияния компаний на игру путём установления контакта между игроками и разработчиками;

появление единого независимого рейтинга в каждой киберспортивной дисциплине.

Главная проблема киберспортивной структуры – отсутствие внимания к ней со стороны разработчиков игры. Если они решат наладить связь с киберспортивным сообществом, и они вместе будут работать на благо улучшения технической стороны игры и организационной стороны турниров, киберспортивная структура улучшится.

Исследование

3.1 Основные проявления психики и суть исследования

На схеме представлены основные формы проявления психики, в том числе, когнитивные (познавательные) процессы. В исследовании будет оценивать такие когнитивные процессы, как внимание, память и мышление. (Приложение 1)

Внимание – избирательная направленность восприятия на тот или иной объект, повышенный интерес к объекту с целью получения каких-либо данных.

Память – обозначение комплекса познавательных способностей и высших психических функций, относящихся к накоплению, сохранению и воспроизведению знаний, умений и навыков.

Мышление – высший этап обработки информации человеком, процесс установления связей между объектами или явлениями окружающего мира.

В качестве исследования двум группам испытуемых было предложено несколько тестов, исследовавших несколько показателей, таких как объем внимания, переключение внимания, кратковременная память, долговременная память, оперативная память, интеллектуальная лабильность, быстрота мышления, логика связей. Первая группа – люди, не связанные с компьютерными играми, вторая группа – геймеры.

3.2 Описания тестов

Методика «Красно-черные таблицы»

Методика предназначена для оценки переключения внимания.
Обследуемым была предложена таблица с красными и черными числами. Они должны были отыскивать красные и черные числа попеременно, причем, красные в убывающем порядке, от 25 до 1, а черные в возрастающем — от 1 до 24. Записывать надо было только буквы, стоящие рядом с числами.
Методика «Запоминание 10 слов»
Методика используется для изучения состояния кратковременной и долговременной памяти, а также свойств внимания и работоспособности.

Обследуемым зачитывают десять слов, подобранных так, чтобы между ними было трудно установить какие-либо смысловые отношения. Слова должны быть короткими (односложными и двусложными), простыми и разнообразными.

Психолог читает слова медленно, четко. В случае если обследуемый пытается вставлять в процессе какие-либо реплики, психолог останавливает его.

После зачитывания предлагается воспроизвести слова в любом порядке. Зачитывание слов производится в четырех повторениях, с последующим воспроизведением слов обследуемым.

Не более чем через 30 минут, но менее 20 минут, обследуемым предлагается воспроизвести зачитанные ранее слова по памяти в любом порядке, при этом предварительное повторение на этот раз не проводится.

Методика «Оперативная память»
Методика применяется для изучения оперативной памяти в тех случаях, когда она несет основную функциональную нагрузку.

Кратковременная память – память, способная сохранять информацию в течение 25 – 30 с после прекращения процесса её восприятия.

Кратковременная память является одним из наиболее важных, постоянно загруженных видов памяти человека. Через неё обязательно проходит вся информация, воспринимаемая человеком с помощью органов чувств. За то время, пока эта информация хранится в кратковременной памяти, человек успевает решить для себя несколько важных задач. Он может принять решение о том, нужна ли ему эта информация в течение времени, превышающего 25-30 секунд. Если это так, то за указанное время человек успевает перевести соответствующую информацию в оперативную память.

Оперативная память – память, время хранения информации в которой рассчитано на решение какой-либо конкретной задачи и определяется особенностями самой задачи.

Методика «Интеллектуальная лабильность»
Под интеллектуальной лабильностью понимается скорость перестройки интеллектуальных процессов при последовательном переходе от решения одной задачи к другой.

С понятием лабильность соотносят такие понятия, как гибкость и подвижность познавательных процессов, которые определяются как способность человека широко использовать имеющийся опыт и знания, находя наиболее целесообразные способы действий, оперативно исследовать известные предметы в новых связях и отношениях, преодолевая шаблонность мышления.

В связи с этим данную методику рекомендуется использовать с целью прогноза успешности в профессиональном обучении, освоении нового вида деятельности и оценки качества трудовой практики.

Методика требует от обследуемых высокой концентрации внимания и быстроты действий. Необходимо в ограниченный отрезок времени (несколько секунд) выполнить несложные задания, которые будет зачитывать психолог. Обследование можно проводить как индивидуально, так и в группе. Каждому обследуемому выдается специальный бланк.

Необходимо отметить, что психолог перед проведением тес​та должен внимательно ознакомиться с заданиями и во время процедуры обследования четко произносить номер квадрата, в котором будет выполняться очередное задание, так как номера заданий и квадратов на регистрационном бланке не совпадают.
Методика исследования быстроты мышления
Методика позволяет определить темп выполнения ориентировочных и операциональных компонентов мышления. Может использоваться как индивидуально, так и в группе.

Испытуемым предлагается бланк со словами, в которых пропущены буквы, по сигналу в течение 3 минут они должны вписать недостающие буквы. Каждый прочерк означает одну пропущенную букву. Слова должны быть существительными, нарицательными, в единственном числе.

Методика «Логика связей»
          Методика используется для выявления того, насколько испытуемому доступно понимание сложных логических отношений и выделение абстрактных связей. Предназначена для испытуемых подросткового, юношеского возраста и взрослых.

          Методика направлена на выяснение того, в какой мере испытуемым доступно понимание абстрагированных типов связей между отдельными понятиями, а также распространение этого понимания на другие конкретные примеры. Кроме того, она позволяет выяснить способность испытуемых логически мыслить, уметь различать типы связей, критически соотносить их между собой. Методику рекомендуется использовать только при наличии среднего, а лучше всего высшего образования.

3.3 Результаты исследования

Результаты (Приложение 2): каждая строка отвечает за один из показателей, которые исследовали тесты, последние столбец – коэффициент Спирмена (чем больше коэффициент – тем больше зависимость результата от принадлежности к той или иной группе). Наличие зависимости показывает результат больше 0.7, так как таковых показателей нет, можно сделать вывод, что игры никак не влияют на когнитивные способности испытуемых. 

Заключение

На основании проведенного исследования, можно сказать, что даже сильное увлечение компьютерными играми никак не повлияет на ваши когнитивные способности. Очень важно понимать, что в этом исследовании не участвовал ни один истинно профессиональный игрок, который полностью обеспечивает себя играми. Люди, которые живут киберспортом, вынуждены постоянно развивать свои когнитивные способности (реакцию, переключение внимания, быстроту мышления) посредством тренировок. Взяв во внимание результаты исследования и требования современного киберспорта, можно сделать вывод, что профессиональный киберспортсмен будет более развит в области когнитивных способностей, нежели среднестатистический человек. Поэтому, в качестве перспективы развития можно предложить проведение более масштабного исследования и, возможно, привлечения игроков, составляющих рейтинг лучших двадцати игроков мира. 
В целом работа направлена на то, чтобы поменять мнение людей о киберспорте, поэтому к предполагаемым результатам также относится то, что для киберспорта сформируется чистая репутация в нашем коллективе и все смогут взглянуть на него с другой стороны и увидеть в нём что-то полезное или как минимум интересное. 

На данный момент киберспорт и как основной род деятельности и как вид развлечений набрал огромную популярность, которая только возрастает с каждым годом. Он затронул жизни многих представителей последних трёх поколений, но отношение к нему совершенно неоднозначное. Таким образом, в этой работе были приведены аргументы в пользу того, что киберспорт может считаться спортом, хоть в нём и нужно многое улучшить. А также аргументы против того, что игры и компьютеры «разъедают мозги» и делают людей глупыми. 

Главная идея этого исследования заключается в том, что детям нужно давать возможность развиваться в том, что у них хорошо получается, будь то традиционные танцы, футбол или единоборства, или даже игры. В любом деле человеку важна поддержка. Закоренелые стереотипы в головах взрослых людей не дают ребятам заниматься любимым делом и становиться в нём успешным. Поэтому проведение подобного исследования, его дальнейшее развитие и популяризация киберспорта очень важны. Воспринимайте всё независимо и с чистой головой.
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Приложение 2

	
	
	Игровой статус


	
	Возраст
	.022

	ВНИМАНИЕ
	Объем внимания
	Количество занесенных в регистрационный бланк ответов
	-.293

	
	Переключение внимания
	Количество правильно воспроизведенных пар букв за 5 мин
	-.124

	ПАМЯТЬ
	Кратковременная память
	Количество слов, воспроизведенное после 1-ого повторения
	.131

	
	
	Количество слов, воспроизведенное после 2-ого повторения
	-.138

	
	
	Количество слов, воспроизведенное после 3-его повторения
	-.203

	
	
	Количество слов, воспроизведенное после 4-ого повторения
	.263

	
	Долговременная память
	Количество слов, воспроизведенное спустя 20-30 мин без повторения
	-.109

	
	Оперативная память
	Число правильно найденных сумм в каждой строке
	-.548

	МЫШЛЕНИЕ
	Интеллектуальная лабильность
	Количество ошибок
	.062

	
	Быстрота мышления
	Количество правильно составленных слов в течение 3 минут
	-.249

	
	Логика связей
	Балл за определенное количество правильных решений
	.277


� Игровой статус: 0 – совсем не играю в компьютерные игры, 1 – играю в компьютерные игры в качестве хобби или профессионально, в том числе, в качестве члена киберспортивной команды.





