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Современная реальность такова, что люди по мере развития технологий проводят за
смартфонами всё больше и больше времени. С их помощью можно не только звонить
и писать сообщения, но и тренировать когнитивные функции. В связи с чем, наблю-
дается активный рост числа мобильных приложений, реализующих эту задачу. Именно
игры демонстрируют наибольшее количество скачиваний и покупок у пользователей IOs и
Android. На 2019 год доход от мобильных игр на 25% превышает прибыль других мобиль-
ных платформ[12]. А среди игр наиболее популярным жанром являются головоломки, что
говорит об интересе к тренировке когнитивных функций среди пользователей[1].

В последние годы проводится множество исследований, в ходе которых авторы пытают-
сявыявить положительный эффект тренировок с помощью компьютерных игр[2,3,4,6,7,8].
При этом число исследований, направленных на изучение мобильных приложений, зна-
чительно меньше[5,9,10,11]. Поэтому представляется актуальным и интересным изучить
свободные в доступе мобильные приложения, заявленные производителями как развива-
ющие память и внимание, в качестве инструмента тренировки когнитивных функций.

В ходе первого этапа исследования были отобраны приложения, представленные в об-
щем доступе,которые заявлены разработчиками как тренирующие различные когнитив-
ные функции.Экспертной группой была произведена оценка приложений по критериям
дизайна, удобства использования, необходимости в интернет-подключении, количеству ре-
кламы, бесплатности.Для оценки по каждому критерию была использована шкала Лай-
керта. В результате экспертной оценки было определено два наиболее релевантных при-
ложения: «Тренируй мозги» и «Smarter».

На втором этапе в формирующем эксперименте приняли участие 20 студентов москов-
ских вузов в возрасте 20-23 лет, случайным образом разделенные на две группы для ис-
пользования этих двух приложений. Испытуемые проходили входную и выходную диагно-
стику с помощью методик: «Память на числа», «Кольца Ландольта», «Методика изучения
пространственной зрительной памяти». Участникам предлагалось играть по 10-15 минут
3 раза в неделю в течение одного месяца в изучаемое приложение. В качестве отчетности
они присылали скриншоты из приложений, отражающие достижения и их динамику.

По результатам анализа с помощью IBM SPSS Statistics 17 были обнаружены значи-
мые улучшения по таким показателям внимания, как объём внимания и устойчивость
внимания только у первой группы. По остальным показателям внимания (избиратель-
ность внимания и концентрация внимания), а также по показателям памяти (объём крат-
ковременной памяти и уровень развития зрительно-пространственной памяти) эффект
от тренировки не наблюдался у обеих групп. Таким образом, использованиеприложения
«Тренируй мозги»показало свою эффективность в качестве инструмента тренировки от-
дельных показателей внимания.

Однако, вопрос закрепления эффекта остается открытым. Требуется проведение даль-
нейших исследований, которые позволят определить продолжительность полученного эф-
фекта после тренировки с помощью приложений и привлечение контрольной группы.
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