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ВВЕДЕНИЕ
В современном мире, где информационный поток становится все более интенсивным, а темп жизни ускоряется, развитие когнитивных функций человека приобретает особую значимость. Проблемы, связанные со снижением концентрации внимания, ухудшением памяти, ослаблением логического мышления, креативности и эмоционального интеллекта, становятся все более распространенными. Эти трудности затрагивают людей разных возрастов, начиная от школьников, испытывающих перегрузки в процессе обучения, и заканчивая взрослыми, сталкивающимися с профессиональным выгоранием и возрастными изменениями. В таких условиях поиск эффективных, доступных и увлекательных методов стимуляции когнитивного развития становится не просто актуальным, а необходимым.

Одним из перспективных направлений в этой области является использование музыкально-ритмических игр. Их потенциал для развития когнитивных функций пока еще недостаточно изучен, однако уже сейчас можно говорить о том, что такие игры представляют собой не просто развлекательный контент, а мощный инструмент, способный влиять на мозговую активность, улучшать координацию, внимание, память и другие когнитивные процессы. В частности, музыкально-ритмические игры могут стать важным элементом образовательного процесса, повышая мотивацию и вовлеченность учащихся, а также способствуя более эффективному усвоению знаний.
Актуальность нашего проекта заключается в том, что мы рассматриваем компьютерную игру “osu!” как инновационный метод развития когнитивных функций. Внедрение таких игр в образовательный процесс может помочь преодолеть традиционные барьеры, связанные с низкой мотивацией учащихся, и создать более увлекательную и интерактивную среду для обучения. Кроме того, изучение влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции может стать основой для разработки новых педагогических технологий, которые будут учитывать современные реалии и потребности учащихся.

Цель исследования: изучить и определить влияние музыкально-ритмических игр, таких как «osu!», на развитие когнитивных функций человека. 
Объект исследования: разновидности музыкально-ритмических игр.

Предмет исследования: музыкально-ритмическая игра «osu!».
Гипотеза исследования: люди, играющие в музыкально – ритмические игры, имеют высокий уровень развития когнитивных функций.

Задачи исследования:
1) выявить теоретические подходы к пониманию таких понятий, как

музыкально-ритмическая игра и когнитивные функции человека;

2) провести анализ научных исследований, касающихся влияния

музыкально-ритмических игр на развитие когнитивных функций человека;

3) изучить историю и особенности музыкально-ритмической игры «osu!», определить принципы её работы;
4) провести опрос среди игроков «osu!», проанализировать их обратную
связь относительно влияния игры на их концентрацию, внимание, память, быстроту мышления, речевую активность;

5) разработать конспект уроков, целью которых является развитие
когнитивных способностей человека, путем использования музыкально-ритмических игр;

6) разработать рекомендации использования музыкально-ритмических

игр в качестве инструмента развития когнитивных способностей.

Методы исследования: 

1. Теоретические методы: 

- анализ и синтез;

- сравнение;

- обобщение.

2.  Практические методы: 
- тесты-опросники; 

- констатирующий эксперимент.

3. Методы интерпретации.

Методики исследования:

- Тест на логическое мышление;

- Приём информации;

- Поиск чисел.
Практическая значимость исследования: практическая значимость нашей исследовательской работы заключается в том, что музыкально-ритмические игры могут стать важным элементом образовательного процесса, повышая мотивацию и вовлеченность учащихся, а также способствуя более эффективному усвоению знаний и улучшению когнитивных функций обучающихся.
Испытуемые и база исследования: исследование проводилось в МБОУ СОШ№4 на испытуемых 10-х классов в общем количестве 14 человек.

Продукт: конспекты занятий, буклет.
1.1. История развития музыкально-ритмических игр и их перспективы
       Музыкальные ритм игры – жанр компьютерных игр, где во главу ставится наличие чувства ритма у игрока.

       Основной смысл таких игр заключается в выполнении танцевальных движений или нажатии определённых клавиш в соответствии с выбранной музыкальной композицией. Успешно выполненные действия игра награждаются очками.

       Музыкальные ритм игры особенно популярны среди любителей аниме т.к. многие игры данного жанра позволяют играть их любимые саундтреки, не имея навыков игры на музыкальных инструментах.
       Первой игрой данного жанра является «PaRappa The Rapper» разработанная японской компанией Sony Computer Entertainment в 1996 году для игровой консоли Sony PlayStation. Созданная музыкальным продюсером Масой Мацуурой в сотрудничестве с художником Родни Гринблатом, игра отличается уникальным дизайном и рэп геймплеем.
       Геймплей игры сводится к нажиманию клавиш джойстика под бит. Ничего удивительного для современных игроков, но для своего времени, игра произвела фурор на игроков и положила начало новому жанру.

Далее свой вклад вложила компания Konami выпускавшая серию игр BeatMania, которая сделала жанр ритм игр популярным.

В 1998 году в Японии на игровой выставке Tokyo Game Show было представлено воплощение ритм игры – игровой автомат. Игровой автомат представлял собой платформу с четырьмя стрелками, указывающими направление.  Задачей игрока является стоя на платформе наступать на стрелки в соответствии с ритмом исполняемой композиции. Правильное нажатие способствует заполнению «шкалы жизни», неправильное же отнимает часть энергии. В случае потери всей шкалы, уровень считается проигранным. 

После появления данной игры, жанр стал популярным не только в Японии, но и во всём мире.

Следующей прорывной франшизой стала игра «Guitar Hero» изданная компанией RedOctane 8 ноября 2005 года в США. Игра стала действительно чем-то новым, потому что в основе лежало исполнение музыкальных произведений с помощью контроллера в виде электрогитары. За время существования игры, компания заработала на ней больше миллиарда долларов и была признана игроками по всему миру.

К 2008 году жанр музыкальных игр стал одним из самых популярных жанров компьютерных игр. Тем не менее, в 2009 году рынок был переполнен самыми разнообразными ответвлениями от основных игр, что привело к падению выручки издателей музыкальных игр на 50%. Но несмотря ни на что, жанр музыкальных игр жив и продолжает развиваться.
Одной из современных игр данного жанра, которая держится на плаву и по сей день является японская музыкально ритмическая игра в аниме стилистике «osu!» написанная в 2007 году разработчиком Дином Гербертом. Геймплей игры не вызывает трудностей, хоть и отличается от других игр «пианино» игроку предстоит вести курсор за мячиком, скачущим по игровым элементам, таковых элементов всего три. Ноты – круги, на которые необходимо нажать, слайдеры – провести мячик по определённой территории и спиннеры – максимально быстро вращать курсор вокруг центра. Сложность игры заключается в том, что мячик не будет ждать вас, а за каждый пропущенный элемент полоска жизни будет стремиться к нулю.

В следующий раз игроки испытали новые впечатления от ритм игр в 2018 году, когда чешская инди студия выпустила игру «Beat Saber» для виртуальной реальности. Основной задачей игры является «разрезать» световыми саблями летящие в игрока блоки – ноты.
Музыкальные ритм игры не исчезают и не останавливаются в своём развитии. Несмотря на простоту идеи, игры этого жанра правда завлекают большие массы людей.
История развития музыкально-ритмических игр демонстрирует эволюцию жанра от простых ритмических упражнений до сложных интерактивных симуляций. Жанр прошел путь от аркадных автоматов и консольных игр до компьютерных и VR-проектов, привлекая все большее количество игроков. Несмотря на временный спад в 2009 году, музыкально-ритмические игры продолжают развиваться, предлагая новые механики и возможности для взаимодействия с музыкой. Современные игры, такие как «osu!» и «Beat Saber», демонстрируют потенциал жанра для развития когнитивных функций и привлечения широкой аудитории.
1.2 Особенности музыкально-ритмической игры «osu!»
«osu!» - Музыкально - ритмическая игра, разработанная в 2007 году Дином Гербертом известным для игроков под псевдонимом "peppy - пеппи". Отличительно чертой "osu!" от других игр в её жанре является её уникальная система игры и наличие нескольких игровых режимов (3):
1. “osu!catch” - главной задачей которого является ловить фрукты

падающие с верха монитора вниз, перемещая корзину для ловли в нужное положение (3).

2. “osu!taiko” - режим имитирующий игру на барабане. Главной

задачей является нажатие клавиш в правильной последовательности (3).
3. “osu!mania” - самый поздний режим в игре, добавлен только в 2012

году.  Данный режим игры симулирует игру на пианино. Зачастую в данном режиме используется четыре клавиши для игры, в некоторых случаях семь (3).
4. “osu!standart” - основной и самый известный среди игроков режим,

в отличие от трёх других режимов, данный режим отличается своей высокой сложностью.
Сложность заключается в управлении, во всех выше сказанных режимах оно осуществляется при помощи одного из компьютерных девайсов – мыши или клавиатуры, в данном же режиме управление выполняется при помощи обоих девайсов (3).

В игре же часто проходят соревновательные матчи между игроками на большее получение очков, победа в таком поощряется денежным вознаграждением.
В игре есть своя ранговая система оценивания, которая определяет уровень игры, и в зависимости от него двигает вас в таблице лидеров. Повышать навыки игры можно играя на картах (уровнях) разных сложностей.
Все карты в “osu!” созданы благодаря бурной фантазии стремительно развивающегося сообщества (4). 

Ранкинг — это процесс добавления таблицы рекордов для карты, что делает её более популярной и узнаваемой (4).
Ознакомившись с основными понятиями и аспектами музыкально-ритмической игры «osu!», мы можем прийти к выводу, что «osu!» представляет собой многогранную музыкально-ритмическую игру с уникальной системой геймплея, предлагающей разнообразные режимы для игроков с различными предпочтениями. Сочетание сложного управления, соревновательного элемента и активного участия сообщества в создании контента делает «osu!» привлекательной и популярной игрой, заслуживающей внимания в контексте изучения влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции.
1.3 Характеристика когнитивных функций человека
Когнитивные функции и особенности их проявления на протяжении достаточно длительного времени были объектом научных исследований большого количества как отечественных, так и зарубежных ученых. В современных психологических трудах изучение когнитивных процессов относится к числу наиболее актуальных проблем.

В исследованиях А. Ф. Корниенко показано наличие взаимосвязей объектов и явлений действительности, проявляющееся как следствие функционирования когнитивных процессов. Б. П. Яковлев и А. В. Прибега считают, что благодаря функционированию познавательных процессов осуществляется практически любая деятельность. Это даёт нам понять, что познавательные и когнитивные процессы - понятия тождественные.
В изучении процессов человеческой психики когнитивные механизмы являются основополагающими. Наиболее древними когнитивными процессами являются внимание и память. Центры данных процессов выполняют ряд значимых функций:

· Прием сигналов и передача информации через чувственные рецепторы: слух, зрение, обоняние, осязание, вкус;
· Запоминание образной и чувственной информации.

· Сопоставление новой информации с имеющимся опытом.

· Определение в деятельности человека основных целей и задач.

· Контроль своего поведения.

· Планирование видов и результатов своей деятельности.

· Распознавание базовой информации и её обработка.
С помощью когнитивных процессов человек приобретает новые знания и опыт, действует и принимает решения. В данных процессах задействованы различные когнитивные способности: восприятие, внимание, память, мышление и др.
Комплекс всех когнитивных процессов определяет когнитивную сферу человека, имеющую сложную структуру, и состоит из нескольких этапов:

· ﻿﻿сбор информации и первоначальная обработка данных;
· ﻿﻿запоминание информации;
· ﻿﻿формирование новых знаний, понятий, образов;

· ﻿﻿владение информацией на высшем уровне сознания и выработка стратегии познания;

· ﻿﻿анализ, сравнение, обобщение и синтез.
Рассмотрим подробнее когнитивные процессы, активно задействованные в познавательной деятельности человека: внимание, память и мышление.
Внимание - это когнитивный процесс, который позволяет сосредоточиться на определенном стимуле или действии, чтобы лучше осознать его.

В большей степени внимание управляется потребностями и отношением человека, проявлением его интереса и изменением отношения к объекту.
В когнитивных процессах внимание выступает как ориентировочный рефлекс и определяется как врождённая реакция человека на происходящие вокруг изменения окружающей среды.
Являясь важными когнитивными процессами, память и внимание регулируют повышение и снижение уровня психической активности человека, это значит, что без них познавательная деятельность принципиально невозможна.

Уровень внимания в развитии познавательной активности влияет на качество познавательной деятельности, на запоминание, обработку и анализ информации, на четкость и координацию движений. От внимания зависит эффективность любого вида деятельности и безопасность человека.
О памяти говорят, как о когнитивной функции, позволяющей кодировать, хранить и восстанавливать ранее полученную информацию. Благодаря этой способности, память позволяет проявляться различным инстинктам врождённым и приобретённым в процессе человеческой жизни.
Память обеспечивает результативность действий, осуществляемых человеком. Во многом результативность зависит от таких характеристик памяти, как объём запоминаемой информации, точность и прочность его воспроизведения в процессе этой деятельности.

Память лежит в основе различных видов деятельности, обеспечивая запечатление, сохранение и воспроизведение необходимой в определённый момент времени информации.

Другим важнейшим когнитивным процессом является мышление. Оно позволяет объединить всю полученную информацию и установить взаимосвязи между составными частями данных.

Мышление определяют, как когнитивным процесс, связанный с отражением окружающей действительности и восприятием человека к новой информации, которая может отсутствовать в чувственном опыте, но оставаться важной для человеческой психики.

Процесс мышление обеспечивает осуществление таких мыслительных операций, как анализ, синтез, сравнение и обобщение.
1.4 Анализ научных исследований, касающихся влияния музыкально-ритмических игр на развитие когнитивных функций человека
Анализ научных исследований, посвящённых влиянию музыкально-ритмических игр на развитие когнитивных функций, показывает, что такие занятия могут оказывать положительное воздействие на разнообразные аспекты когнитивного развития как у детей, так и у взрослых. Основные направления исследований включают: 

1. Развитие памяти.
Многие исследования подтверждают, что участие музыкально-ритмических играх способствует улучшению памяти. Музыка и ритм могут улучшить запоминание информации за счёт создания ассоциаций и использования мнемонических приёмов.

2. Внимание и концентрация.
Музыкальные игры требуют от участников сосредоточенности и внимательности, что способствует развитию этих когнитивных функций. В некоторых исследованиях указывается, что регулярное участие в таких играх может приводить к улучшению селективного внимания и уменьшению отвлекаемости.

3. Математические и логические способности.
Некоторые работы демонстрируют, что музыкально-ритмические игры могут оказать положительное воздействие на математические навыки. Например, музыкальный ритм помогает лучше воспринимать сложные числовые понятия и развивать логическое мышление.

4. Социальные навыки и эмоциональный интеллект.
 Игры, содержащие элементы взаимодействия, способствуют развитию социальных навыков и эмоционального интеллекта. Участие в таких играх помогает улучшить навыки общения, работы в команде.
5. Развитие моторики.
Музыкально-ритмические игры зачастую включают физическую активность, что способствует развитию мелкой и крупной моторики, что также связано с когнитивным развитием.
6. Креативность.
Исследования показывают, что музыкальные активности могут стимулировать творческое мышление. Занятия музыкой и ритмическими играми способствуют развитию способности к импровизации и креативному самовыражению.

Важно отметить, что многие из этих исследований подчеркивают необходимость дальнейших экспериментов, чтобы глубже понять механизмы влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции. Также стоит учитывать, что результаты могут варьироваться в зависимости от возраста участников, их предшествующего опыта с музыкой и культурного контекста. 
Анализ научных исследований подтверждает потенциал музыкально-ритмических игр как эффективного средства развития широкого спектра когнитивных функций, включая память, внимание, логическое мышление, социальные навыки, моторику и креативность. Несмотря на положительные результаты, важно учитывать необходимость дальнейших исследований для более глубокого понимания механизмов влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции и учитывать индивидуальные особенности участников.
2.1. Исследование влияния музыкально-ритмической игры «osu!» на когнитивные функции человека.

Наше исследование посвящено вопросу влияния музыкально-ритмической игры «osu!» на когнитивные функции человека.

Целью исследования стало изучить и определить влияние музыкально-ритмических игр, таких как «osu!», на развитие когнитивных функций человека.                 

Исследование проводилось на базе МБОУ СОШ№4 на испытуемых 10-х классов в количестве 20 человек: из них 8 мальчиков и 12 девочек. Тестирование проводилось в групповой форме.

В таблице 1 представлены результаты тестирования на логическое мышление, а именно насколько они улучшились после игры в «osu!».
Таблица 1
Влияние музыкально-ритмической игры «osu!» на логическое мышление

	Оценка результатов (%)

	Повысился 
	46

	Не изменился
	15

	Понизился
	                                39


Результаты показали, что у большинства десятиклассников уровень логического мышления повысился (46%), наибольшее количество занимают те, чьи результаты понизились (39%), у (15%) респондентов результат не изменился.
В таблице 2 представлены результаты методики «Приём информации»
Таблица 2  
Диагностика «Приём информации»

	Результаты
	До исследования (%)
	После исследования (%)

	Высокие
	39
	52

	Средние
	46
	41

	Низкие
	15
	7


Результаты диагностики показывают, что у большинства испытуемых результаты приема повысились, у большинства человек результаты стали высокими, а низкие результаты стали минимальными. Данная информация говорит о том, что музыкально-ритмическая игра «osu!» способствует улучшенному приёму информации.
Далее мы в процентном соотношении определили влияние игры на внимательность. В таблице 3 отображены результаты методики «Поиск чисел».
Таблица 3
Методика «Поиск чисел»

	Результаты
	До методики (%)
	После методики (%)

	Высокие
	23
	57

	Средние
	69
	28

	Низкие
	8
	15


Результаты методики демонстрируют улучшение показателей у учащихся.

Таким образом, мы провели исследование, направленное на влияние музыкально-ритмических игр на когнитивные функции человека.  Таким образом, можно сделать вывод, что музыкально-ритмическая игра «osu!» положительно влияет на когнитивные функции человека.
2.2. Продукт проекта
Основными когнитивными функциями человека являются: память, внимание, мышление. Исходя из этого мы разработали занятия, направленные на развитие каждой из этих функций c применением музыкально-ритмической игры «osu!». 

Так же, для подробного ознакомления с игрой «Osu!» мы подготовили буклет (Приложение 1).
Занятие 1: «Тренировка Памяти с Osu!»

Цель: Развитие различных видов памяти (кратковременной, зрительной, слуховой) и концентрации внимания с использованием музыкально-ритмической игры "osu!".

Целевая аудитория: подростки 13-16 лет.
Длительность: 45-60 минут.
Материалы:

· Компьютеры/планшеты с установленной игрой "osu!"

· Проектор или экран для демонстрации

· Раздаточный материал с числовыми рядами и вопросами (опционально)

· Музыкальное сопровождение для физкультминутки (опционально)

Структура занятия:

Вводная часть (5 минут):

"Привет, ребята! Сегодня мы прокачаем нашу память, используя не только упражнения, но и классную игру – osu! Готовы бросить вызов своей памяти?"

1. Разминка с «osu!» (15 минут)
Примечание: 

1. Разделите класс на небольшие группы или позвольте каждому играть индивидуально.

2. Выберите 2-3 музыкальные композиции разной сложности в «osu!», чтобы каждый участник мог выбрать подходящий уровень.

3. Попросите учеников сосредоточиться на запоминании ритма, последовательности элементов и визуальных образов во время игры.
Обсуждение: После игры, спросите учеников, как они чувствовали себя, какие стратегии использовали для запоминания последовательности.

Основная часть (25 минут):

1. «Числовой вызов» (10 минут):

Представьте числовой ряд: 43 0 55 148 1812

Дайте ученикам 30 секунд на запоминание ряда. (Можно проецировать на экран или раздать на карточках)

Уберите ряд и задайте вопросы:

1. Сколько всего чисел?

2. На каком месте стоит число, которое не является натуральным?

3. Сложите 3-е и 5-е число с конца.

4. Какое число стоит после 0?

5. На каком месте стоит трехзначное число?

6. Какие цифры отсутствуют в ряду?

7. Назовите первое число.

8. Какому историческому событию соответствует последнее число? 
2. «Словесная эстафета» (10 минут):

Объясните правила игры "Кто больше запомнит?"

Первый участник называет любое слово, связанное с математикой (например, "точка").

Следующий повторяет предыдущие слова и добавляет свое (например, "точка, прямая").

Продолжайте, пока кто-то не ошибется.

Разделите класс на группы для одновременной игры.

Обсуждение: Какие стратегии помогали запоминать слова? Какие были самые сложные моменты?

3. Физкультминутка «Повтори за мной» (5 минут):

Объясните, что нужно запомнить последовательность упражнений.

Четко и медленно произнесите/покажите последовательность:

1. Повернуть голову вправо, влево, назад.

2. Поднять правую руку, левую руку, опустить руки.

3. Наклониться вперед, назад.

4. Присесть, встать.

5. Постоять на левой ноге, на правой ноге.

6. Попросите учеников повторить упражнения по памяти.

7. Повторите последовательность еще раз, если необходимо.
Обсуждение: Как легче запоминать движения? (Визуализация, ассоциации с ритмом)

Заключительная часть (5 минут):

1. Рефлексия
· Что нового вы узнали о своей памяти?

· Какие стратегии запоминания оказались наиболее эффективными?

· Как вы можете применить эти стратегии в учебе?
Занятие 2: "Тренировка внимания: Ритм и концентрация"

Цель занятия: Развитие концентрации внимания, оперативной памяти и координации через музыкально-ритмическую игру "osu!" и другие интерактивные упражнения.

Целевая аудитория: подростки 13-16 лет.

Материалы:

· Компьютеры/ноутбуки с установленной игрой "osu!" 

· Распечатанные "Филворды" (количество зависит от числа участников).

· Ручки/карандаши.

· Музыкальное сопровождение для разминки (опционально).

Продолжительность: 60 минут.
Структура занятия:

Вводная часть (5 минут): 
Краткое приветствие, объявление темы занятия и его целей в увлекательной форме.  Подчеркнуть, что внимание – важный навык для учебы, хобби и вообще для жизни.  Например: "Сегодня мы прокачаем ваше внимание! Будем не просто играть, а тренировать мозг!"

Музыкальная разминка (опционально): включить короткий энергичный трек и предложить участникам сделать несколько простых движений под музыку (хлопки, приседания, повороты). Это поможет взбодриться и настроиться на занятие.

Основная часть (45 минут): 

1. «osu!» – Ритм и реакция (25 минут)

Инструктаж: Кратко объяснить правила "osu!", акцентируя внимание на необходимости концентрации и скорости реакции. Можно показать короткий пример игры.

Практика: Разделить участников на пары или позволить играть индивидуально.  Предложить начать с простых уровней сложности, постепенно увеличивая их. Важно поощрять участников за прогресс и помогать тем, кто испытывает трудности.

Мини-турнир (опционально): Провести небольшой турнир между участниками на определенном уровне сложности. Это добавит азарта и мотивации.

2. «Пропусти число – Быстрая реакция» (10 минут)

Участники находятся в кругу. 

Условия игры: ведущий просит участников посчитать вслух, по кругу, причем число 3 или делящееся на 3 – нужно пропускать (3, 9, 12, 18, 27). 

Игрок, который называет запрещенное число, выбывает из игры. Побеждает тот, кто остается.
Динамика: Играть в быстром темпе, чтобы поддерживать высокий уровень вовлеченности.

3. "Найди слово – Внимательный взгляд" (10 минут)

Участникам выдают лист с буквами, расставленными в случайном порядке. Смысл игры в том, что участники должны найти предлагаемые ключевые слова и вычеркнуть их в сетке. Вычёркивать слова можно по горизонтали, вертикали, вверх или вниз. В некоторых случаях слова могут изгибаться, но только под прямым углом.
Заключительная часть (10 минут):  
1. Рефлексия
· Что было самым сложным в "osu!"? Как вы справлялись с трудностями?

· Какие стратегии вы использовали в "Филвордах"?

· Как вы думаете, как тренировка внимания может помочь вам в учебе и повседневной жизни?

Самооценка: Предложить участникам оценить свой уровень внимания до и после занятия по шкале от 1 до 10.
Занятие 3: «Тренировка мышления и памяти под ритм osu!»

Цель занятия: развить логическое мышление через сочетание музыкально-ритмической игры "osu!" и интерактивных заданий.

Целевая аудитория: подростки 13-16 лет.

Продолжительность: 60 минут.
Материалы:

· Компьютеры/ноутбуки с установленной игрой "osu!"

· Проектор (желательно)

· Раздаточный материал (карточки с анаграммами и заданиями "Найди лишнее" - опционально)

· Музыка для фона (ненавязчивая, инструментальная)

Структура занятия:

Вводная часть (5 минут): 
"Привет, ребята! Сегодня мы прокачаем наш мозг, используя необычный инструмент – музыку и игру!"

Объяснение цели: "Сегодня мы соединим игру osu! с заданиями на логику и память. Это поможет нам стать внимательнее, быстрее думать и лучше запоминать!"

Правила игры: Кратко напомнить правила osu!, если есть новички.

Основная часть (45 минут): 
1. «Музыкальный штурм мозга»

Блок 1: "osu! – Ритм и внимание" (15 минут)

Разминка в osu!:  5 минут игры в osu! на простых уровнях. Цель – войти в ритм, активизировать внимание. (Можно устроить небольшое соревнование на лучший результат среди желающих).

Задание на внимательность: Во время игры ведущий внезапно дает команду (например, "Поднимите руку!"). Задача игроков – мгновенно отреагировать, не сбиваясь с ритма игры. Повторить несколько раз с разными командами (хлопнуть в ладоши, назвать цвет и т.д.).

Обсуждение: "Что было самым сложным? Как вы концентрировались?"

Блок 2: "Найди лишнее – Музыкальная версия" (10 минут)

Задание 1: Предлагается ряд слов, связанных с музыкой, но одно лишнее:

Пример: Нота, Ключ, Скрипка, Алтын, Аккорд

Игроки должны не только найти лишнее, но и объяснить, почему.

Задание 2: (Усложненное)

Предлагается ряд музыкальных инструментов, один из которых не относится к определенной категории (например, струнные, духовые и т.д.)

Пример: Скрипка, Виолончель, Альт, Флейта, Контрабас.

Вопрос: кто предложит свой вариант "лишнего" и обоснует его?

Блок 3: "Анаграммы – Разгадай мелодию слова" (10 минут)

Задание: Решите анаграммы (можно использовать раздаточный материал или проектор).

Уровень 1 (легкий): Отан (Нота)

Уровень 2 (средний): Миагамр (Гамма)

Уровень 3 (сложный): Ирдеиж (Диез)

Уровень 4 (очень сложный): Атринурбета (Трубатерина)

Формат: Можно разделить на команды и устроить соревнование, кто быстрее разгадает все анаграммы.

Блок 4: "Я возьму в поход – Секретный ритм" (10 минут)

Ведущий говорит: «Я возьму в поход…», а затем называет какой-то предмет. Произнося свою фразу, ведущий должен выполнить какое-то не очень заметное действие (например, махнуть рукой, причмокнуть, наклонить голову и т.д.)
Игроки должны не просто предлагать предметы, а выполнять то же самое действие. Ведущий, заметив его, соглашается взять человека в поход. Цель игроков – сделать так, чтобы ведущий взял их с собой, раскусив установленное им «правило».
Заключительная часть (10 минут): 
1. Рефлексия
· Что нового вы сегодня узнали?
· Какие задания показались самыми сложными/интересными?
· Как игра osu! помогла вам в выполнении заданий?
· Где еще можно применить навыки, которые мы сегодня тренировали?
Домашнее задание (по желанию): Придумать свои задания на логику и память, связанные с музыкой или игрой osu!

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Наше исследование было направленно на изучение проблемы: как влияют музыкально-ритмические игры на развитие когнитивных функций человека. 

На основе анализа литературных источников было установлено, что когнитивные функции, включая внимание, память, и логическое мышление, играют основополагающую роль в процессах познания и обучения. В частности, было показано, что музыкально-ритмические игры оказывают положительное воздействие на развитие памяти, внимания и математических способностей. Установлено, что музыка и ритм способствуют улучшению запоминания, концентрации и развитию логического мышления, а также стимулируют творческое мышление и способствуют развитию коммуникативных навыков. Данные выводы формируют теоретическую основу для дальнейшего исследования влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции человека.
На основе анализа теоретических источников по проблеме исследования было проведено эмпирическое исследование влияния музыкально-ритмических игр на когнитивные функции человека. В рамках решения задач были проведены диагностики: «поиск чисел», «приём информации», «логическое мышление».

На основе полученных в исследовании эмпирических данных были сформулированы следующие выводы: наши методики: «Логическое мышление», «Поиск чисел» и «Приём информации» доказали положительное влияние музыкально ритмических игра на когнитивные функции человека.
В целом, проведенная практическая работа подтвердила эффективность использования игровых методов для развития когнитивных функций у подростков. Игры, направленные на развитие памяти, внимания и мышления, позволяют не только улучшить показатели выполнения отдельных задач, но и способствуют формированию устойчивого интереса к процессу обучения и саморазвития. Данная проектная работа может быть использована в качестве основы для разработки программ развития когнитивных функций у подростков, а также для проведения дополнительных занятий в образовательных учреждениях.
Таким образом, опираясь на результаты эмпирического исследования, можно сделать вывод, что обозначенная цель и задачи работы были достигнуты, гипотеза доказана.  
Приложение 1

Как улучшение навыков игры в «Osu!» влияет на развитие когнитивных навыков

Игра в «Osu!» требует от игрока комплексных когнитивных навыков, таких как внимание, реакция, координация рук и глаз, пространственное восприятие и память. Улучшение этих навыков в процессе игры может оказывать положительное влияние на развитие когнитивных способностей. Вот несколько аспектов этого влияния:

Внимание и концентрация
 Игроки должны фокусироваться на экране и отслеживать быстро движущиеся объекты, что помогает развивать способность к концентрации и улучшает внимание к деталям.

Реакция и скорость обработки информации
 Игра требует быстрой реакции на визуальные сигналы, что способствует развитию моторной реакции и увеличивает скорость обработки информации.

Координация рук и глаз
Игроки устанавливают связи между тем, что они видят на экране, и тем, что делают их руки, что улучшает общую координацию.

Способность к многозадачности
В «Osu!» нужно следить за несколькими элементами одновременно (например, ритм, визуальные сигналы), что развивает умение выполнять несколько задач одновременно.

Память
Игроки часто запоминают маршруты и ритмы, что способствует развитию оперативной и долговременной памяти.

Стратегическое мышление
Для достижения высоких результатов игрокам нужно разрабатывать стратегии и тактики прохождения уровней, что развивает аналитические способности.

Эмоциональная регуляция и стрессоустойчивость
При игре под давлением времени и необходимости добиваться высоких результатов игроки учатся контролировать свои эмоции и справляться со стрессом.

Как повысить навыки игры в «Osu!»

1. Регулярная практика: Играйте регулярно, чтобы развивать мышечную память и реакцию. Поставьте цель играть хотя бы по 10 минут в день.

2. Играйте разные карты: Попробуйте разные уровни сложности, это поможет вам развить универсальные навыки.

3. Фокусировка на слабых местах: Определите, какие аспекты игры вам даются труднее, и сосредоточьтесь на их улучшении — будь то ритм, скорость или точность.

4. Использование настроек: Экспериментируйте с настройками игры, такими как скорость мыши, чувствительность и размеры кружков. Найдите те, которые вам удобнее всего.

5. Изучение механики игры: Ознакомьтесь с основными механиками, такими как «Burst», «Stream» и «Jump», и попробуйте интегрировать их в свою игру.

6. Практика на уровнях с поставленной целью: Выбирайте карты с конкретной целью, например, улучшить точность или увеличить скорость.

7. Запись и анализ игры: Записывайте свои игры и пересматривайте их, чтобы увидеть, где вы допускаете ошибки.

8. Отдых: Делайте перерывы, чтобы избежать усталости. Переутомление может негативно сказаться на ваших результатах.
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Интересные факты

про «Osu!»
1. Умение сосредоточиться на ритме и визуальных элементах карты помогает развивать когнитивные навыки.

2. Игра способствует развитию музыкального слуха, так как игроки должны улавливать ритм и мелодию. Это может быть полезно для людей, интересующихся музыкой и обучением игре на музыкальных инструментах.

3. Для многих игроков «Osu!» может служить средством снятия стресса и способом расслабиться. 

4. Процесс улучшения собственных результатов и получение новых достижений может положительно сказаться на самооценке и уверенности в себе.

 5. Игра включает в себя элементы стратегии, так как игроки должны анализировать свои действия и учиться на своих ошибках 
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Ссылка на игру:
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Связь музыкально-ритмической игры «Osu!» и когнитивных навыков
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