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Пояснительная записка.
Предлагаемая программа направлена на развитие творческих способностей детей через специальную систему компьютерных игр. Причем игры подбирались обучающего, развивающего, воспитывающего характера. В частности игра – военная стратегия «Багратион» белорусских авторов, действие которой происходит в годы второй мировой войны на территории Белоруссии, призвана заинтересовать детей историей войны и развивать национально – патриотические качества. Логические игры развивают логику. Обучающие игры помогут в овладении различными полезными знаниями и навыками. Ряд познавательных тестов поможет расширить кругозор ребят, познать лучше самого себя. Увлекательны и полезны игры по мотивам известных телевизионных шоу: «Кто хочет стать миллионером», «Поле чудес». 
Отдельно стоят игры, по которым проводятся соревнования различного масштаба вплоть до мировых чемпионатов. Это игры типа «Counter Strike». Игра военного характера, но не содержит элементов насилия. Игнорировать такое направление игр – значит просто отстать от жизни. 
Актуальность, педагогическая целесообразность программы.

В настоящее время существует множество компьютерных игр, которые имеют провокационный характер, содержат элементы насилия, вредно влияют на психику детей. Причем в нашем открытом обществе, в свободном доступе к Интернету уберечь детей от этих игр невозможно. Поэтому становиться актуальным знакомить и заинтересовывать ребят другими, полезными для жизни играми.
Педагогическая целесообразность настоящей программы и заключается в том, чтобы создать альтернативу играм пагубно отражающихся на психике детей путем привития интереса к играм, которые действительно носят развивающий и воспитывающий характер, вырабатывают настойчивость, быструю реакцию, нестандартное мышление.
Организационные условия реализации программы.
Программа рассчитана на детей в возрасте от 11 до 18 лет, получивших начальное образование и обладающих для данного возраста уровнем развития. Причем недостающие знания по тому или иному направлению компенсирует педагог. 

Срок реализации программы – 2 года. Занятия проводятся 2 раза в неделю по 3 академических (45 минут) часа. Общее количество часов – 216.

Программа построена на принципах:

Доступности – материал учитывает возрастные особенность детей.

Наглядности – человек получает через органы зрения почти в 5 раз больше информации, чем через слух.

Сознательности и активности – для активизации деятельности детей проводятся конкурсы, внутрикружковые  соревнования. Планируется участие в чемпионате по компьютерным играм в программе детско-юношеских общественных объединений.

Тип программы – авторская. 
Срок реализации – 2 года.

Цель:
Использовать специально подобранную систему компьютерных игр как условие адаптации личности в современной социальной среде.

Задачи:
1. Создать условия для воспитания гражданина-патриота, развитие личности каждого ребенка, его познавательных, созидательных способностей, отличающегося высоким уровнем гражданско-правовой, бытовой культуры, способностью принимать решения и нести за них ответственность, владеющего навыками здорового образа жизни.
2. Посредством компьютерных игр развивать у детей способность логически мыслить, вырабатывать быструю реакцию, проявлять настойчивость и нестандартное мышление

3. Подготовить ребят к выступлению на соревнованиях разного ранга по компьютерному спорту.

1-ый год обучения.

	№

п/п
	Тема
	Часов всего
	Теория - практика

	1
	Организационное занятие. Подбор группы. Техника безопасности.
	3
	3/0

	2
	Компьютер, его устройство. Особенности компьютера для компьютерных игр.
	3
	3/0

	3
	Основы работы в MS Windows XP.
	3
	2/1

	4
	Настройки MS Windows XP.
	3
	2/1

	5
	Проводник и файловые менеджеры.
	3
	1/2

	6
	Тесты на определение интеллектуальных способностей.
	3
	1/2

	7
	Жанры компьютерных игр. Стратегии. Симуляторы. Квесты.
	3
	1/2

	8
	Стандартные игры Windows. Пасьянсы: Паук, Косынка, Солитер. Черви. Пинбол. Сапер. 
	6
	1/5

	9
	Компьютерные клавиатурные тренажеры. «Соло», «Аленка» и др.
	12
	1/11

	10
	Игра «Домино». Игра «Шашки» и «Русские шашки».
	3
	0/3

	11
	Игра «Тетрис». Старинная грузинская игра «Нарды».
	3
	0/3

	12
	Игры «Девятка», «Покер» и др. карточные игры.
	3
	0/3

	13
	Игра «Сокровища Монтесумы» тренировка памяти, развитие быстроты реакции. 
	3
	1/2

	14
	Тренажеры памяти.
	3
	0/3

	15
	Логическая игра «Реверси». Игра «Морской бой».
	3
	0/3

	16
	Классическая игра, развивающая быстроту реакции «Арканоид». Логическая игра «Sokoban».
	3
	0/3

	17
	Логические игры: «Захват квадратов», «Волк в лабиринт».
	3
	0/3

	18
	Стратегия – строительство города: «Sim Sity».
	3
	0/3

	19
	Логическае игры «Lines», «Block».
	3
	0/3

	20
	Игра «Шахматы» и игры – решение шахматных задач. 
	6
	2/4

	21
	Познавательная игра «Кто хочет стать миллионером» по известному телевизионному шоу.
	3
	0/3

	22
	Логическае игры «Крестики - нолики» (произвольные размеры поля), «Tetcol». 
	3
	0/3

	23
	Познавательная игра «Поле чудес» по известному телевизионному шоу.
	3
	0/3

	24
	Игры – симуляторы. Имитация вертолета. Практика игры.
	6
	1/5

	25
	Игры – симуляторы. Имитация танка. Практика игры.
	6
	1/5

	26
	Игры – симуляторы. Имитация подводной лодки. Практика игры.
	6
	1/5

	27
	Игры – симуляторы. Имитация космического корабля. Практика игры.
	6
	1/5

	28
	Игра – симулятор футбола FIFA World Cup. Установка, настройки игры. Практика игры.
	6
	1/5

	29
	Эпическая игра по Второй мировой войне. «Операция Багратион». Установка, настройки игры. Практика игры.
	12
	3/9

	30
	Игра «Counter Strike».
	12
	4/8

	31
	Теория компьютерных игр. Практика игр по выбору и интересам.
	30
	4/26

	32
	Проведение внутрикружковых  соревнований.
Подготовка к соревнованиям по компьютерным играм.
	30
	6/24

	33
	Подготовка и участие в чемпионате по компьютерным играм в программе детско-юношеских общественных объединений.
	12
	0/12

	34
	Заключительное занятие. Экскурсии в Интернет центр, Белтелеком.
	3
	1/3

	Итого часов:
	216
	43/173


2-ый год обучения.

	№

п/п
	Тема
	Часов всего
	Теория - практика

	1
	Организационное занятие. Подбор группы. Техника безопасности.
	3
	3/0


	2
	Операционная система Windows XP. Настройки. Клавиатурные сокращения. Реестр и системные файлы.
	3
	3/0

	3
	Клавиатурные тренажеры
	6
	0/6

	4
	Логическая игра «The Mystery of the Mummy»: Шерлок Холмс решает загадки, обходит ловушки. 
	6
	1/5

	5
	Квест «The Longest Journey» - путешествие в мир науки и магии.
	6
	1/5

	6
	Тесты по школьным предметам.
	9
	3/6

	7
	Логические игры: «15-Pack» - пятнашки,  «3D Bloobs» - гроздья фигурок, «3D Lines» - линии.
	3
	1/2

	8
	Логические игры: «Shifter» - разбор завала, «Swopper» - три сердечка в ряд, «Abysma» - кубики, «AimGames DX Lines» - линии, «Alaware Monsters House» - расстановка фигурок.
	3
	1/2

	9
	Логические игры: «Alchemy», «Alhademic Lines» - линии, «Aqua Bubble» - стрельба шариками, соединяя их в линии.
	3
	1/2

	10
	Логические игры: «Aquagame Zodiac» - расстановка знаков зодиака, «Atomic Deluxe» - аркадо-логические игры с атомами, «Ball Swapper» - перемещение шариков по три в ряд.
	3
	1/2

	11
	Логические игры: «Ballon Kaboom Challenge» - перемещение шариков в ряд, «Bejeweled» - меняем местами драгоценные камни. 
	3
	1/2

	12
	Логические игры: «BlotterGeist» - смешение красок, «Bomb3D» - трехмерный сапер, «Box Me In», «Bubble Frenzy» - головоломка.
	3
	1/2

	13
	Логические игры: «Bubble Ice Age» - соединение шариков в линии, «Bubble Strike» - линии, «Bursting Bubbles Deluxe» - разборка завалов, «Bust And Move» - сбивать шарики.
	3
	1/2

	14
	Логические игры: «Collapse Golden Pack» - передвигать кубики, «Collapse Trial» - разборка завала, «Color Collision» - ленточка и звездочки, «Color Fun» - тетрис.
	3
	1/2

	15
	Логические игры: «Color Hash» - захват территории, «ColorRide» - разбор завала, «Combo Chaos» - угадать одинаковые картинки, «Coolumns» - расстановка знаков по четыре, «Crazy Basketball» - баскетбол и линии.
	3
	1/2

	16
	Логические игры: «CycleMan» - трубопровод, «Deep Green Reversi» - реверси, «DieOrLive» - головоломка.
	3
	1/2

	17
	Логические игры: «Digi Pool» - бильярд и минигольф, «Docker Sokoban» - помочь докеру развести бочки, «Elektro Puzzle» - менять местами фигурки, «Flipull» - расстрел завала, «Fox Hunting» - охота на лис.
	3
	1/2

	18
	Логические игры: «Freddy's Forest» - прохождение лабиринта, 
	3
	1/2

	19
	Логические игры: «Frozzic's Revenge» - магический пазл, «Fruitfall» - вращение фигур, «GameHouse Super Bounce Out» - расстановка мячей в ряд.
	3
	1/2

	20
	Логические игры: «Japanese Mosaic Puzzles» - японский кроссворд, «JongPuzzle» - убрать одинаковые картинки, «JongPuzzle» - головоломка на развитие внимания и памяти.
	3
	1/2

	
	Логические игры: «JungleJean» - лабиринт, «Manic Minefields» - сапер с расширинными возможностями,
	3
	1/2

	21
	Логические игры. Разные. Практика игры логических игр. 
	12
	2/10

	22
	Эпическая игра по Второй мировой войне. «Операция Багратион». Практика игры. Совершенствование в игре.
	12
	3/9

	23
	Игра «Counter Strike». Практика игры. Совершенствование в игре.
	12
	2/10

	24
	Квесты. Игры на прохождение.
	9
	2/7

	25
	Игры – симуляторы. Имитация корабля, подводной лодки, танка, вертолета. Практика игр.
	12
	2/10

	26
	Теория компьютерных игр. Практика игр по выбору и интересам.
	30
	4/26

	27
	Проведение внутрикружковых  соревнований.
Подготовка к соревнованиям по компьютерным играм.
	30
	6/24

	28
	Подготовка и участие в чемпионате по компьютерным играм в программе детско-юношеских общественных объединений.
	12
	0/12

	29
	Карточные пасьянсы.
	6
	1/5

	20
	Заключительное занятие. Экскурсии.
	3
	1/3

	Итого часов:
	216
	50/166


Прогноз результативности

После завершения первого года воспитанники должны знать:

· Принципы работы ЭВМ;

· Правила техники безопасности при работе на ЭВМ;

· Состав и назначение основных программных пакетов ПК;
· Основы работы в Windows;
· Ориентироваться в основных жанрах компьютерных игр.

После завершения первого года обучения воспитанники должны уметь:
· Самостоятельно включать и выключать компьютер;

· Выполнять основные действия с каталогами и файлами;

· Устанавливать программы и игры на компьютер и при необходимости уметь их грамотно удалять.
· Использовать клавиатурные тренажеры для развития скорости печати.

· Благодаря освоению обучающих игр овладеть различными полезными знаниями и навыками.
После завершения второго года воспитанники должны знать:

· Этапы разработки программы на ЭВМ;

· Понимать, что такое реестр и системные файлы;

· Как использовать систему тестирования по общеобразовательным предметам; 

· Игры – симуляторы, обучающие, логические.

После завершения второго года воспитанники должны уметь:
· Настраивать операционную систему;
· Использовать клавиатурные сокращения;

· Производить скоростной набор текстов десятипальцевым способом печати.
· Отработать навыки в играх, по которым проходят соревнования;

Освоить игру - стратегию «Багратион» белорусских авторов, действие которой происходит в годы второй мировой войны на территории Белоруссии.

Литература и источники информации.
«Методические рекомендации по организации работы учреждений внешкольного воспитания и обучения в 2010/2011 учебном году» - Пазашкольнае выхаванне 2010/8
Сайт http://playlogicgame.narod.ru 

Приложение. Описание некотрых игр, используемых в программе.

Логические Игры - древнейшее средство не только отвлечься от суеты и забот окружающего мира, но и существенно улучшить деятельность мозга человека. Восприятие, внимание, память, мышление, интеллект, и воображение представляют собой важнейшие психические процессы, не развивая которые, человек все более и более уподобляется скотиняке, на 4 ногах ходящей, и забывает о своем истинном предназначении. Поэтому, уважаемый посетитель сайта, внемли совету администрации - куй мозг, пока он горяч: тренируй свою психику, в интеллектуальные игры играясь. На данном сайте мы собрали наиболее известные и не менее интересные Логические Игры: маджонг, шахматы, шашки, судоку, японские кроссворды, крестики-нолики, тетрис, про миллионера без Галкина, реверси, кубик-рубик, домино, наперстки, а так же специально нашли знаменитейшую игру «Поле Чудес» на английском и без Якубовича. Не думаю, что такая подборка логических игрушек может вам наскучить, но, на всякий случай мы также заготовили несколько замечательных клавиатурных и кликовых тренажеров, а также тренажеры памяти и внимания. 

Известная головоломка, которая представляет собой пластмассовый куб, составленный из 26 кубиков меньшего размера, способных вращаться вокруг невидимых снаружи осей. В центре конструкции - крестовина. Каждый квадрат на каждой стороне Кубик Рубика раскрашен в один из шести цветов, расположенных как правило парами друг напротив друга: скрасный-оранжевый, синий-зелёный, белый-жёлтый. Повороты сторон кубика позволяют изменить порядок цветных квадратов различными способами. Единственная цель игрока - «собрать кубик Рубика», то есть поворачивая его стороны, вернуть кубик в такое состояние, когда каждая сторона состоит из квадратов одного цвета. Известно, что кубик Рубика — лидер среди игрушек по общему количеству продаж: по всему миру было продано более 302 млн кубиков Рубика, как оригинальных, так и аналогов, зачастую- подделок. Существуют флэш игры, моделирующие «кубик Рубика», некоторые из которых представлены на нашем сайте. Сегодня авторские права на кубик Рубика и многие другие головоломки Эрнё Рубика принадлежат англичанам.Под их контролем кубик Рубика производится и реализуется во всем мире. Многие продавцы отмечают рост продаж игры в настоящее время.

Тест на определение интеллектуальных способностей - вещь незаменимая. Его можно использовать как, например, для измерения собственного коэффициента интеллекта, так и для конкурсного тестирования при приеме на работу и в учебные заведения. Анализируя,большое число различных исследований в данной сфере, можно сделать вывод, что IQ тест обнаруживает значительное соответствие измеренного коэффициента интеллекта успехам ученика в школе или студента в институте. Как правило, люди с достаточно высоким показателем IQ хорошо справляются с учебными и интеллектуальными занятиями. Исследования также подтверждают, что лица, уже проходившие тестирование, в следующий раз справляются с ним намного лучше, даже если сами задания будут изменены. 

Шахматы. Страной возникновения этой старинной настольной игры принято считать Индию. Однако, некоторые археологические исследования указывают, что шахматы существовали уже в Древнем Египте и государствах Междуречья. Первые письменные упоминания о шахматах относятся к 500-600 годам нашей эры. Принято считать, что в это время шахматы проникли в Персию, позднее попадают в Европу. Первое упоминания о шахматах в христианской литературе относится к 1010 году н.э. Считается, что изначально, шахматы распространились во Франции, потом попали в Англию, Испанию, Италию. На Древнюю Русь шахматы пришли с востока, что подтверждают результаты археологических раскопок в Киеве и Новгороде, и как вы видите остались здесь надолго. Хотя церковь длительное время относилась к шахматам негативно, как например к курению табака, многие российские правители были известны как заядлые шахматисты. В шахматы, например, любил играть Иван Грозный. Первый император России также увлекался этим занятием, не менее чем своими потешными полками.

Реверси. Играют в игру реверси, как правило, 2-ое человек на поле восемь на восемь клеток. Для игры необходима квадратная доска или как минимум монитор компьютера ( клетки могут быть одного цвета) и 64 специальные фишки, окрашенные с разных сторон в контрастные цвета, например, в синий и красный. Клетки доски нумеруются от верхнего левого угла: по вертикали — латинскими буквами, по горизонтали — арабскими цифрами. Один из игроков играет синими, другой — красными. Делая ход, игрок ставит фишку на клетку доски «своим» цветом вверх. В начале игры в центр доски выставляются 4 фишки:синие на D5 и E4, красные на D4 и E5. Первый ход делают синие. Далее игроки ходят по очереди. Делая ход, игрок должен поставить свою фишку на одну из клеток доски таким образом, чтобы между этой поставленной фишкой и одной из имеющихся уже на доске фишек его цвета находился непрерывный ряд фишек соперника, горизонтальный, вертикальный или диагональный (другими словами, чтобы непрерывный ряд фишек соперника оказался «закрыт» фишками игрока с двух сторон). Все фишки соперника, входящие в «закрытый» на этом ходу ряд, переворачиваются на другую сторону (меняют цвет) и переходят к ходившему игроку. Если в результате одного хода «закрывается» одновременно более чем один ряд фишек соперника, то все фишки , оказавшиеся на всех «закрытых» рядахпереворачиваются . Игрок вправе выбирать любой из возможных для него ходов. Если игрок имеет возможные ходы, он не может отказаться от хода. Если игрок не имеет допустимых ходов, то ходит другой игрок. Игра заканчивается, когда игроки выставили на доску все фишки или когда ни один из игроков не может сделать ход. По окончании игры проводится подсчёт фишек каждого цвета и тот участник, чьих фишек на доске выставлено больше, становится победителем. Если количества фишек равны, объявляется ничья. 

Японские кроссворды  В последние годы Японские кроссворды стали более чем популярны. Бабушки на лавочках, менеджеры в офисах, рабочие на заводах: практически все уже пытают свои силы в отгадывании этих нехилых творений страны восходящего солнца. Хотя, еще лет сорок назад невозможно было встретить человека, который смог бы поведать об этих головоломках. Сейчас Японские кроссворды знакомы почти каждому. В переводе с английского «кроссворд» - это «пересекающиеся слова», а японский кроссворд — зашифрованный рисунок. То есть, уже что-то другое! Задача игрока разгадать не слово как это бывает в обычный кроссвордах, а хитрый рисунок, закодированный числовыми значениями – это и есть основная особенность японского кроссворда. Разгадываем. Не стесняемся.

Домино. Старинная популярная игра в кости, которые разделены на 2 поля, с белыми и черными точками, которые называют очками. Кости прикладываются игроками одна к другой так, чтобы поля с одинаковым числом очков находились рядом. По свидетельствам историков и искусствоведов игра была изобретена монахами, от которых и произошло ее название: дело в том, что католические монахи обращались к пастве в начале каждой из частей мессы со словами: Dominus vobiscum — "Господь да прибудет с вами". Следовательно, Домино возможно интерпретировать и как учение о Господе, и как главенствующее знание. Игра появилась в Средневековой Италии, откуда вначале перешла во Францию и Испанию, а затем уже появилась в Германии и России. По мнению Павла Глобы, домино происходит от мистериальной практики.Трудно представить, что Павел Глоба мог бы придерживаться другого мнения. В общем: давайте играть! 

Клавиатурные тренажеры. Скорость печатания на клавиатуре - необходимое и незаменимое условие существования в современном мире. Отстутсвие данных навыков может не только сказаться на степени вашей социализации (а процесс социализации без интернета немыслим уже давно), но так же сыграть отрицательную роль при попытке устроиться на работу, желании пообщаться с коллегами, друзьями, партнерами. Только на нашем сайте вы найдете замечательные, потрясающие клавиатурные тренажеры оторваться от которых вы уже не сумеете. Регулярные тренировки на клавиатурных тренажерах помогут заметно увеличить скорость набора на клавитуре уже в самом недалеком будущем. 
Судоку  (от японского су:доку, что дословно означает «числа-рядом») — это головоломка-пазл с числами, ставшая очень популярной в последнее время . Порой судоку даже именуют «магическим квадратом». Судоку активно публикуют газеты и журналы разных стран, сборники судоку издаются большими тиражами. Решение судоку — популярнейший вид досуга.В отличии от обычных кроссвордов, решения которых как правило стандартны, судоку требует от игрока куда большей гибкости мышления. Единственное правило судоку заключается в том, чтобы заполнить свободные клетки цифрами от 1 до 9 так, чтобы в каждом столбце в каждой строке и в каждом малом квадрате 3x3 каждая цифра встречалась бы только один раз. Игровое поле представляет собой квадрат размером 9x9, разделённый на меньшие квадраты со стороной в 3 клетки. Таким образом, всё игровое поле состоит из 81 клетки. В некоторых из них уже в начале игры стоят числа (от 1 до 9). В зависимости от того, сколько клеток уже заполнены, конкретную судоку можно отнести к лёгким или сложным. 

Тетрис. Данную игру изобрел известный российский инженер Алексей Пожитнов в 1985 году. "Первотетрисом" была купленная им популярная в то время игра в "Пентамино". Случайные фигурки тетрамино падают сверху в прямоугольный стакан шириной 10 и высотой 20 клеток. В полёте игрок может не только поворачивать фигурку но и двигать её по горизонтали. Возможность замедлить полет фигурки у игрока отсутсвует. Фигурка летит, пока не сталкнется на другую фигурку. Потом- Бам-Бам, и ваш комп разлетается на куски(Шутка). Если при этом заполнился горизонтальный ряд из 10 клеток, он пропадает и всё, что выше его, опустится соответсвенно на 1 клетку. Скорость игры возрастает. Исчезновение одновременно 4-х рядов, называется «тетрис», отсюда и название игры. Конец наступает тогда, когда новая фигурка касается верхней границы стакана. Игрок получает очки за каждую фигурку, поэтому его цель — заполнять ряды, не заполняя сам стакан как можно дольше (максимизировать пространство). 

 Маджонг.  (по-другому мадзян или мацзян, от древнекитайского: пиньинь ) — старинная азартная игра из Китая в фишки с использованием игральных костей, распространённая широко в Китае, Японии, Корее и многих других странах Восточной и Юго-Восточной Азии. Игра включает элементы домино и техасского покера, и требует от играющих таких качеств как наблюдательность,опыт, трудолюбие и, в определенной степени, удачи. В зависимости от используемых игровых правил роль "удачи" может быть как предельно маленькой так и играющей решающее значение. Цель игры — набрать как можно большее количество очков, собрав наиболее ценную комбинацию из 14—16 (в зависимости от варианта правил) фишек. В Маджонг играют вчетвером, каждый сам за себя. 

Наперстки. Смысл игры предельно прост: 3 наперстка, баночки, бака, стакана или других вместилищ и всего один шарик. Шарик кладется по одну тару, тары передвигаются достаточно быстро и вам следует угадать под какой тарой оказался шарик в конечном итоге. Повторюсь, если вы играете в наперстки на вокзале, то шарик окажется вне стакана, а в руках удачливого шулера, если же с компьютером- то все честно. Уровень повышается, повышается скорость перемещения стаканов, а также усложняется траектория их движения. 

Пазлы.Неизвестно, кто первый придумал эту игру. Ученые, наверное скажут, что родиной ее был Египет или Индия, в крайнем случае- одна из цивилизаций Междуречья. Но нам ведь это и не важно. Вы пришлю сюда не за исторической справкой, а для того, чтобы собирать пазлы. И в этом мы вас ограничивать не будем, лишь попросим, чтобы вы и на другие игры внимание обратили. 

