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АННОТАЦИЯ. В современном мире электронные устройства (ЭУ), такие 
как смартфоны, планшеты, компьютеры, стали неотъемлемой частью нашей 
жизни благодаря научным достижениям в технике и доступности интернета. 
Это изменяет наше восприятие времени и влияет на интеллектуальный опыт. 
Использование электронных устройств может быть полезным для обучения, ра-
боты и развлечений, но чрезмерное время в виртуальном мире может привести 
к потере связи с реальностью, влияя на эмоциональное и физическое состояние 
и социальные отношения. Изучение влияния электронных устройств на когнитив-
ное развитие в подростковом возрасте особенно важно, поскольку в этот воз-
растной период происходят структурные и функциональные изменения, связан-
ные с перестройкой организма. 
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Intellectual and speech development in  adolescents: correlation with the 

electronic devices usage. 
In  the modern world, electronic devices (ED), such as  smartphones, tablets, and 

computers, have become an  integral part of  our life thanks to  scientific advances 
in technology and the availability of the Internet. This changes our perception of time and 
affects intellectual experience. Using electronic devices can be beneficial for learning, 
work and entertainment, but excessive time in the virtual world can lead to a loss of touch 
with reality, affecting emotional and physical well-being and social relationships. 
Studying the influence of  electronic devices on cognitive development in adolescence 
is especially important, since during this age period structural and functional changes 
associated with physiological processes occur.
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Различные социо-экономические и  технологические факторы поспо-
собствовали распространению электронных устройств во всем мире и уже 
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не  только взрослые, но и дети в различных странах проводят много вре-
мени перед экраном. Массовая доступность гаджетов позволила получить 
доступ к образовательным материалам, а также внесла разнообразие в раз-
влекательную сферу досуга людей – просмотр/прослушивание видео- и му-
зыкального контента, прохождение видеоигр, общение посредством соци-
альных сетей. Неотъемлемой частью культуры медиа-контента в современ-
ном мире является социальные сети – они служат источником образования, 
развлечения и  социального взаимодействия, создавая своеобразное «вир-
туальное общество», благодаря чему могут оказывать воздействие на фор-
мирование интересов, ценностей и мировоззрения. Поглощаемый из соци-
альных сетей контент воздействует на психоэмоциональное благополучие 
подростка – с одной стороны, поиск и участие в сообществах по интересам 
способствует гармоничному развитию личности, с другой – столкновение 
с идеализированными стандартами, может приводить к развитию тревож-
ности и депрессивных симптомов. Частота и время использования ЭУ для 
социальных сетей может также повлиять на социальные отношения в ре-
альной жизни, в  том числе общение и  взаимодействие как в  школе, так 
и других социальных средах. 

Кроме социальных сетей, значительной популярностью у  подростков 
пользуется видео-контент. Стоит заметить, что просмотр телевидения сме-
нился другим форматом, представленным в виде онлайн-платформ, которые 
за счёт гибкости стали более востребованными. Таким образом, видео-кон-
тент стал ещё одним фактором, оказывающим влияние на эмоциональное 
и  психосоциальное благополучие подростков, поскольку его выбор зача-
стую связан с социальными аспектами жизни (в т.ч. социальными сетями). 

Ещё одним воздействующим фактором являются видеоигры, которые 
стали предпочтительнее чем традиционные за счёт динамичного сюжета, 
продуманной визуализации и  высокой детализации как персонажей, так 
и локаций (графика), что образует привлекательную среду для игрока [2], 
благодаря чему им ощущается эффект присутствия и участия. В совокуп-
ности, такой продукт позволяет подробно рассматривать разные элементы 
через экран, что должно способствовать развитию зрительно-простран-
ственного внимания  – зрительной памяти, пространственной ориентации 
и способности принимать верные решения в неопределенных или сложных 
ситуациях. Работа Грина и др. подтвердила это предположение – дети-игро-
ки лучше справлялись с задачами на зрительно-пространственное внима-
ние [21]. В сравнение с детьми, которые не играют в видеоигры, у игроков 
(с минимальным временем составляющим 1 час в день) результаты по зри-
тельной памяти несколько лучше. 
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Несмотря на то, что проведенное за экранное время позволяет достичь 
некоторых преимуществ, предполагается, что перегрузка медиа-контентом 
может индуцировать риски развития неблагоприятных последствий – набор 
веса, в особенности у девушек [15; 47], сердечно-сосудистые заболевания 
[28], ухудшение успеваемости [37], тревогу и депрессию [23; 29], недосы-
пание [25; 45], проблемы с концентрацией и вниманием [42], симптомы ги-
перактивности и проблемы с поведением [20; 47]. При этом стоит отметить, 
что увлечение видеоиграми не является препятствием к другим видам ак-
тивности у детей и подростков, а также не является причиной социальной 
изоляции [18].

Если десятилетие назад среднее время, проведенное за экраном, начи-
налось в районе 2 часов [16], то в настоящем – подростки могут проводить 
в среднем по 7,5 часов в день перед экраном гаджета [37], что указыва-
ет на  высокую вовлеченность в  виртуальный досуг. Подобное длитель-
ное и  безотрывное статическое пребывание перед монитором, которое 
буквально спустя десятилетие выросло в два раза [34], увеличивает как 
количество информации обрабатываемой зрительной системой, так и на-
грузку на опорно-двигательный аппарат. Таким образом, особенно важно 
помнить о необходимости перерыва при использовании ЭУ. Закономерно 
возникает вопрос о введении лимита времени на использование электрон-
ных устройств и его последствиях. В работе Гадберии зафиксировано, что 
ограничение времени проведенного за экраном телевизора, в детском воз-
расте, позволяет достичь лучших результатов в тестах на чтение, IQ, тесте 
на совмещение фигур [19]. 

Чтобы проводить в  виртуальной среде значительное время, особенно 
в будние дни, когда дети и подростки посещают школьные занятия, элек-
тронное устройство должно быть легким и  компактным; помимо этого, 
девайсу необходим доступ к  интернету. Благодаря соответствию данным 
требованиям, смартфон стал наиболее используемым гаджетом [31; 44; 
45]. Так, интенсивное использование смартфона связано с  изменениями 
в социальном познании, нарушениями внимания, снижением способности 
к чиcловой обработке и снижением возбудимости в правой префронталь-
ной коре мозга [24]. Время проведение за экраном телевизора сверх нормы 
приводит к паталогическому изменению электрической активности мозга 
и снижению критического восприятия субъектом [28], что может быть об-
условлено снижением плотности аксонов и  дендритов в  областях мозга, 
связанных с памятью и коммуникацией, а также языком [43]. В дополне-
ние к этому, было показано, что большее соотношение времени просмотра 
к времени чтения может быть связано с чрезмерной стимуляцией системы 
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зрительной обработки у нормотипичных детей, и снижением эффективно-
сти системы когнитивного контроля у детей с нарушениями чтения и ис-
полнительных функций [26].

Стоит отметить, что неоднородность целей использования гадже-
тов у  подростков имеет половые различия  – так, мальчики в  7-9 классе 
в  основном проводят время за  прохождением видеоигр, однако девочки 
отдают предпочтение социальным сетям [39], к  тому же, общее время, 
проведенное за  экраном, выше именно у  девочек. Было отмечено, что 
у  молодых людей в  возрасте 11-30 лет пребывание в  социальных сетях 
может негативно сказываться на  психоэмоциональном состоянии [22], 
в том числе затрагивать самооценку, что в последствие может провоциро-
вать повышение рисков развития депрессии, особенно подвержены этому 
девочки [36; 40]. Влияние гаджетов на академическую успеваемость тоже 
неоднозначно – в одних работах ежедневная многозадачность с электрон-
ными устройствами оказывает негативное влияние на обучение во время 
уроков и выполнение домашних заданий [14], в других – авторы не прихо-
дят к мнению о вреде ЭУ [41]. 

Академическая успеваемость достигается благодаря индивидуальной 
продуктивности, связанной с интеллектом. Интеллект, в общем понимании, 
рассматривается как общая умственная способность, связанная с успешной 
адаптацией к  изменяющимся жизненным условиям. Для оценки подвиж-
ного интеллекта применяют матрицы Равена, для оценки общих когнитив-
ных способностей  – тест Векслера. Подвижный интеллект предполагает 
понимание, рассуждение и разрешение проблемы (способности суждений), 
а кристаллический – вспоминание опыта и прошлых знаний (вербальный 
интеллект). Ряд структурных компонентов интеллекта формируется и  со-
вершенствуется по мере взросления организма [5]. Исследования по уста-
новлению связи между интеллектом и успеваемостью (применялись матри-
цы Равена и  тест Векслера) позволили обнаружить высокую корреляцию 
как для показателя общего интеллекта, так и для вербального [3]. 

Применение теста Векслера, особенно субтестов на  «Осведомлен-
ность», «Понятливость», «Сходство» и  «Словарь», выявило достоверные 
корреляционные связи с  учебными предметами [6]. Помимо этого, было 
установлено, что использование видеоигр может повысить подвижный ин-
теллект у детей [17]. 

Активно подвергается изучению влияние времени, проведенного 
за экраном гаджетов на мозговые структуры, поскольку их строение и свя-
зи обеспечивают основу для развития различных когнитивных функций, 
в  т.ч. речи и  интеллекта. Предположительно, бОльшее экранное время 
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должно вызывать структурные изменения, связанные с  неадаптивным 
функционированием. Тем не  менее, в  одних работах, нет подтвержде-
ния подобному влиянию [32, 38], в  других  – изменения обнаружены. 
Так, у  дошкольников (3-5 лет) было показано, что увеличение экранно-
го времени оказывает влияние на зрительные области, связанные с обра-
боткой (затылочный конец дугообразных и  нижние продольные пучки), 
исполнительными функциями (беззубые) и  с языковыми (дугообразный 
и нижний продольные пучки), вызывая снижение структурной связности 
и фракционной анизотропии [27]; возможны задержки в речевом разви-
тии и  коммуникации [46]. Подобные данные могут указывать на  риск 
нарушения навыка чтения, поскольку упомянутые структуры связаны 
с серым веществом и неотъемлемо вовлечены в реализацию способности 
к чтению. В младшем школьном возрасте (9-10 лет) отмечено следующее 
изменение – происходит снижение целостности серого вещества в обла-
сти визуальной обработки [35]. Также в возрасте 8-12 лет зафиксировано 
снижение функциональных связей между следующими областями – вере-
тенообразная извилина (область визуальной словоформы), области свя-
занные с  языковой обработкой, исполнительными функциями, а  также 
часть ассоциативной сети визуальной обработки [30]. У молодых людей, 
проводящих время за  видеоиграми, происходят двусторонние структур-
ные изменения в медиальных и задних ядрах таламуса, верхней височной 
извилине, правой прецентральной извилине и левой средней затылочной 
извилине, а также изменения объема пульвинара [8].

При обобщении результатов по использованию ЭУ подростками с раз-
ными целями, остается важным вопрос общего времени, проведенного 
за ЭУ. Независимо от причины использования, чрезмерное потребление 
ЭУ может как напрямую влиять на когнитивно-эмоциональное развитие 
ребенка, так и оказывать косвенное влияние на здоровье, развитие и бла-
гополучие подростка через отказ от альтернативной деятельности (живые 
встречи с другими людьми, спорт и т.д.). Таким образом, сопоставление 
специфики использования электронных устройств и  тестов для оцен-
ки интеллекта позволит выявить возрастные особенности подростков  
15 лет. 

ОРГАНИЗАЦИЯ И МЕТОДЫ ИССЛЕДОВАНИЯ
Исследование проводилось в  образовательном учреждении г. Мо-

сквы. В исследовании приняли участие 27 подростков (средний возраст  
14.7 ± 0.14 лет, 59.26% юноши. Исследование проводили с письменного 
разрешения родителей. Этические принципы исследования согласованы 
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с ученым советом ФГБНУ «Институт развития, здоровья и адаптации ре-
бенка».

Для оценки связи времени использования ЭУ и интеллекта, были выбра-
ны две методики, оценивающие флюидный интеллект (Шкала интеллекта 
Векслера для детей (WISC, англ., Wechsler Intelligence Scale for Children) 
на основе [2; 9; 12], прогрессивные матрицы Равена [10; 13], а также прове-
ден авторский опросник времени использования ЭУ [7]. Принципиальная 
схема исследования представлена на рис. 1.

Рис. 1. Схема исследования.

Тест Векслера может быть использован для оценки интеллектуальных 
способностей у детей в возрасте от 6,5 до 16 лет. В рамках исследования 
были рассмотрены три субтеста, оценивающие вербальный интеллект: суб-
тест № 1 «Осведомленность», субтест № 2 «Понятливость», субтест № 5 
«Словарный». Вербальные субтесты помогают в общем случае помогают 
описать вербальные навыки детей, их способности к логическому мышле-
нию и восприятию информации посредством речи. 

Тест Равена исследует абстрактно-логическое мышление. Этот тест 
не зависит от языка и культурных различий, что делает его удобным инстру-
ментом для измерения интеллектуальных способностей, которые не связа-
ны с конкретными областями знаний. Тест оценивает способность анализи-
ровать и обобщать информацию, выявлять шаблоны, правила и логические 
связи в неполных матрицах и требует от подростка выбора недостающего 
элемента на  основе установленной закономерности. Тест состоит из  не-
скольких серий с постепенным увеличением сложности задания. Тест про-
водился с ограничением по времени в 20 минут. 

Опросник времени использования ЭУ был адаптирован под цели и за-
дачи настоящей работы и включал в  себя вопросы о времени использо-
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вания ЭУ по трем категориям: игры, просмотр видео, социальные сети. 
В  опроснике были учтены два аспекта использования ЭУ: частотный 
и временной. Частотный отражен в используемых шкалах Лайкерта, где 
1 – «Никогда» и 5 – «Очень часто». Временной отражен в открытых вопро-
сах, выражен в минутах использования по максимальной оценки времени, 
проведенной подростками. Помимо этого, в  данной работе не  произво-
дилось разделения на используемые девайсы по времени использования, 
поскольку ЭУ многообразны, зачастую взаимозаменяемые или смежные 
по применению.

Статистическую обработку данных осуществляли при помощи стати-
стических пакетов на базе RStudio 4.2.3 и Python 3.9. Нормальность распре-
деления проверяли с помощью критерия Шапиро-Уилка. Корреляционный 
анализ проводился с помощью критерия Пирсона. Для оценки эффекта вре-
мени использования ЭУ на результаты интеллектуального тестирования ис-
пользовался дисперсионный анализ ANOVA с последующим проведением 
апостериорных сравнений с учетом поправки Бонферрони. Попарное срав-
нение проводили с помощью теста Стьюдента для зависимых (при сравне-
нии результатов одного подростка) и  независимых (при сравнении групп 
по полу). 

РЕЗУЛЬТАТЫ ИССЛЕДОВАНИЯ И ИХ ОБСУЖДЕНИЕ
Показатели тестов интеллектуального развития 
Результаты по тесту Равена представлены в таблице 1. Согласно пере-

воду полученных баллов в  обобщенный коэффициент интеллектуального 
развития с учетом возраста, средний IQ составил 106.11 ± 1.12 баллов, что 
соответствует уровню «Нормальный».

Таблица 1. 
Результаты теста прогрессивных матриц Равена по сериям

Серия теста М ± se
Серия А 11.48 ± 0.11
Серия B 11.3 ± 0.17
Серия С 9.41 ± 0.32
Серия D 9.11 ± 0.29
Серия E 5.33 ± 0.51
ВСЕГО 46.63 ± 1.12

Примечания: M – среднее, se – ошибка среднего.
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Баллы теста интеллектуального развития Векслера рассчитывались 
индивидуально с  учетом возраста согласно ключу. Согласно результатам 
тестирования, наиболее высокие показатели у  подростков представлены 
по субтесту 2 (10.48 ± 0.78 баллов), связанному с вербализацией решения 
жизненных ситуаций. Показатели этого теста попадают в  границы нор-
мы в  сравнении с нормативной группой. Для субтестов 1 и 3 показатели 
в среднем ниже нормы по сравнению с нормативной группой (7.30 ± 0.46 и  
7.37 ± 0.47 баллов соответственно), что свидетельствует о некоторой скуд-
ности словарного запаса и проблем с общей эрудицией по сравнению с нор-
мативной группой. 

Используемый вариант WISC был адаптирован для русского языка 
с учетом исторических, культурных и языковых особенностей, однако стоит 
отметить, что несмотря на то, что адаптация считается наиболее современ-
ной, она не охватывает изменений, связанных с развитием и изменением 
системы образования в России. 

Использование ЭУ  для игровой деятельности. Подростки значи-
мо чаще и дольше используют ЭУ для игр в выходные дни, чем в рабочие  
(t = -3.07, df = 26, p = 0.005 и t = -4.4186, df = 24, p < 0.001 соответственно). 
В среднем подростки в будни на игры уходит 928.60 ± 21.20 мин, частота 
использования составляет 2.59 ± 0.25 баллов. В выходные дни, – 167.04 ± 
32.38 минут и 3.04 ± 0.25 баллов.

При рассмотрении частоты и  времени использования ЭУ  для игро-
вой деятельности в  зависимости от  пола, обнаружено N  случаев отказа 
от игр у девушек. Для играющих девушек частота и  время не меняется 
статистически значимо (t = -1.15, df  = 10, p  = 0.27): 1.56 ± 0.34 баллов 
в  будние дни и  2.00 ± 0.47 баллов в  выходные дни. Время использова-
ния у девушек также значимо не различается (t = 1.74, df = 10, p = 0.12):  
17.5 ± 11.14 минут и 44.44 ± 25.99 минут в будние и выходные дни соот-
ветственно. 

Юноши значимо чаще и больше используют устройства в выходные дни 
для игровой деятельности: 3.56 ± 0.21 баллов в выходные дни по сравнению 
с 3.11 ± 0.25 в будни (t = -3.093, df = 15, p = 0.007); 228.33 ± 39.79 минут 
и 132.35 ± 26.49 соответственно (t = -4.5227, df = 15, p < 0.001).

В целом по  группе обнаружена слабая отрицательная корреляция  
(r = -0.45, p < 0.05) результатов по Серии В матриц Равена и времени, прово-
димым за ЭУ для игровой деятельности в рабочие дни. Т.е. уровень интел-
лектуального развития в некоторой степени предсказывает использование 
ЭУ для игр в рабочие дни. У юношей значимых корреляций не обнаруже-
но. У девушек наблюдается сильная отрицательная корреляция (r = -0.72,  
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p  < 0.05) между Субтестом 5 теста Векслера и  частотой использования 
ЭУ для игр в выходные дни. 

Значимого эффекта игровой деятельности и жанровой принадлежно-
сти игры на исследуемые показатели интеллектуального развития не об-
наружено. 

Использование ЭУ подростками для просмотра видеоконтента. Со-
гласно полученным результатам оценки частоты использования, все под-
ростки в  исследуемой группе используют ЭУ  для просмотра видеокон-
тента. Частота использования ЭУ для просмотра видеоконтента в будние  
(3.59 ± 0.21 баллов) и выходные (3.63 ± 0.19 баллов) дни значимо не разли-
чается (t = – 0.214, df = 26, p = 0.832). Время использования ЭУ в выходные 
(186.35 ± 24.96 минут) дни выше по сравнению с будними (122.69 ± 17.50 
минут) днями (t = - 4.1739, df = 25, p < 0.001). 

В будние дни, время использования у девушек и юношей значимо не раз-
личается. В выходные дни девушки используют ЭУ для просмотра видео 
несколько чаще (4.33 ± 0.24 баллов по  сравнению с  3.27 ± 0.23 баллами 
у юношей, t = - 2.39, df = 17, p = 0.03). 

Согласно полученным результатов при рассмотрении исследуемой груп-
пы без учета пола корреляций между частотой и временем использования 
ЭУ для просмотра видеоконтента в выходные и будние дни не обнаружено. 
Для юношей обнаружена отрицательная сильная корреляция между часто-
той просмотра видео в выходные дни и результатом Субтеста 1 Векслера  
(r = -0.56, p < 0.05). Для девушек обнаружена сильная отрицательная корре-
ляция между частотой использования ЭУ для просмотра видео в выходные 
дни с результатами Субтеста 2 (r = -0.73, p < 0.05). 

Использование ЭУ подростками для социальных сетей. Оценка ча-
стоты использования социальных сетей в исследуемой группе не отличает-
ся между будними (3.63 ± 0.19 баллов) и выходными (3.51 ± 0.19 баллов) 
днями (t = 0.769, df = 26, p = 0.449). При этом, в отличие от использования 
ЭУ для игр и просмотра видео, в случае с социальными сетями наблюда-
ются случаи, когда использование устройства в выходные дни сокращается 
по сравнению с рабочими днями. Время использования социальных сетей 
в будни (164.44 ± 38.34 минут) и в выходные (179.81 ± 42.81 минут) дни 
значимо не различается (t = -1.07, df = 26, p = 0.29).

При рассмотрении частоты и времени использования ЭУ для социаль-
ных сетей в зависимости от пола, обнаружено, что в отличие от игр, преи-
мущественное использование наблюдается у девушек. В среднем девушки 
оценивают частоту использования ЭУ для социальных сетей в 4.33 ± 0.24 
баллов (277 ± 86 минут) в  будни, 4.22 ± 0.22 баллов (304 ± 104 минут) 



Бабанова К.Ю., Рябкова Т.С., Ломакин Д.И.

–  108  –

в выходные дни; юноши оценивают частоту использования на 3.27 ± 0.23 
баллов (108 ± 33 минут) в будни, 3.16 ± 0.23 баллов (118 ± 31 минут) в вы-
ходные. 

При анализе по группе без учета пола и при рассмотрении группы юно-
шей, статистически значимых корреляций не  обнаружено. Для девушек 
обнаружена сильная отрицательная корреляция между использованием 
ЭУ для социальных сетей в рабочие дни (r = -0.77, p < 0.05) и Субтестом 2 
вербального интеллекта. 

Использование ЭУ  подростками. Время использования устройств 
в исследуемой выборке представлено на рис. 1. 

Рис. 1. Распределение времени использования ЭУ подростками для игровой 
деятельности, просмотра видеоконтента и социальных сетей.  

А. Будние дни. Б. Выходные дни. 

В будние дни подростки в исследуемой группе в среднем тратят на игры 
около 96 минут, на просмотр видеоконтента – 123 минуты, на социальные 
сети – 164 минуты (рис. 1А). Таким образом, среднее время использования 
ЭУ в рабочие дни составляет 383 минуты или более 6 часов. 

В выходные дни на игры уходит в среднем около 167 минут, на просмотр 
видео – около 186, на социальные сети – 180 минут (рис 1Б). Среднее время 
использования ЭУ в выходные дни составило почти 9 часов. 

Обнаружены отрицательные корреляции между средним временем ис-
пользования ЭУ и Субтестом 2 Векслера (все: r = -0.47, p < 0.05; девушки: 
r = -0.66, p < 0.05). Отмечается уменьшение баллов по Субтесту 2 в зависи-
мости от времени использования ЭУ (F(3, 23) = 3.048, p = 0.049, ges = 0.284, 
рис. 2)

Электронные устройства стали неотъемлемой частью повседневной 
жизни подростков. С  одной стороны, умение эффективно использовать 
время с электронными устройствами привносит в нашу жизнь новые воз-
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можности и перспективы: от обучения и работы до развлечений. С другой 
стороны, слишком много времени, проведенного в виртуальной реально-
сти, может приводить к неблагоприятным последствиям в части эмоци-
онального состояния и  социальных отношений. Это требует осознанно-
сти в использовании технологий и умения эффективно управлять своим 
временем, чтобы обеспечить гармонию между цифровым и  реальным  
миром.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Учитывая данные о положительной корреляции показателей интеллек-

та и успеваемости [46], можно предположить, что обнаруженная в теку-
щей работе корреляция в большей степени отражает не негативное влия-
ние игры на интеллект, а предрасположенность подростка уделять больше 
времени играм, чем образованию при более низком уровне интеллекту-
ального развития. Важно учитывать, что подростковый возраст связы-
вается со  снижением регуляции и  контроля произвольной деятельности 
[47], поэтому полученный результат может являться отражением этого  
снижения. 

Полученные результаты указывают на то, что интеллектуальное разви-
тие подростка в отношение вербальных функций связано с  временем ис-
пользования ЭУ в большей степени, чем абстрактно-логическое мышление.

Рис. 2. Результаты речевого Субтеста 2 теста Векслера  
и время использования ЭУ по группам.
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Время использования ЭУ тесно связано с полом подростка, как и основ-
ные направления деятельности, что указывает на роль социальных ожида-
ний в формировании взаимосвязи устройство-подросток. 

Для девушек отрицательные связи между временем использования 
ЭУ для различных целей (игровая деятельность, просмотр видео, социаль-
ные сети) и результатами тестов развития вербальных функций выражены 
сильнее, чем у юношей. При этом преобладание той или иной деятельно-
сти в общем времени использования ЭУ связано с различными дефицитами 
в результатах субтестов вербального интеллекта. 

Информация о финансовой поддержке: Исследование не имело спон-
сорской поддержки.

Этические нормы. Все исследования проведены в соответствии с прин-
ципами биомедицинской этики, сформулированными в  Хельсинкской де-
кларации 1964 г. и ее последующих обновлениях, и одобрены локальным 
биоэтическим комитетом ФГБНУ «ИРЗАР», Москва.

Информированное согласие. Родители каждого участника исследова-
ния представили добровольное письменное информированное согласие, 
подписанное им после разъяснения потенциальных рисков и преимуществ, 
а также характера предстоящего исследования.

Конфликт интересов. Авторы декларируют отсутствие явных и потенци-
альных конфликтов интересов, связанных с публикацией настоящей статьи. 
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