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Введение. Положительное влияние когнитивных тренировок при помощи ВР на функции 

мозга, долговременную память и академическую успеваемость было неоднократно 

подтверждено. Интеграция ВР в процесс обучения способствует лучшему усвоению 

студентами материала [1, 2, 3]. Вместе с тем, развитие ВР-сферы и интерес к стимуляции 

функций мозга приводит к созданию так называемых «brain training game» в виртуальной 

реальности и формированию понятия «нейрофитнес», т.е. тренировка когнитивных 

способностей для здоровых людей. Подобный результат достигается при помощи 

мультисенсорной стимуляции [4], усиливая вовлечение пользователя и позволяя ему 

взаимодействовать со средой. Этот эффект может быть усилен при дополнительной 

стимуляции при помощи нейрометаболических препаратов. Совместное применение VR-

тренажёра когнитивных функций и нейрометаболических стимуляторов является 

малоисследованной областью в связи с относительной новизной как VR-технологий, так и 

применения ноотропных препаратов, и представляет собой перспективное поле для 

исследования. 

 

Основная часть. Для изучения влияния нейрометаболических стимуляторов на успешность 

выполнения заданий в VR-тренажёре когнитивных способностей был проведён эксперимент с 

целью зафиксировать эффект, оказываемый применением ноотропа Mojo на число игровых 

баллов, набранных респондентом в ходе игровой сессии. В ходе двойного слепого плацебо-

контролируемого исследования 66 респондентов, разделённых на две выборки, проходили по 

две игровые сессии в VR-тренажёре Enhance (мини-игра Maestro, тренирующая память, 

скорость реакции и концентрацию). Одна игровая сессия проводилась без применения 

нейрометаболического стимулятора, вторая – с применением (одна из групп получала 

плацебо). Порядок игровых сессий был рандомизирован для снижения влияния «эффекта 

насмотренности» на результат второй попытки. Основным целевым показателем стала 

разница между игровыми баллами, набранными респондентами в ходе первой и второй 

игровой сессии.  

 

Выводы. Проведён эксперимент, в ходе которого была выявлена эффективность совместного 

применения VR-тренажёра когнитивных способностей и нейраметаболического стимулятора.  
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