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1. [bookmark: _Hlk156500207][bookmark: _Toc193444323]Введение
С развитием компьютерных технологий в жизнь людей вошло новое увлечение – компьютерные игры. 
До сих пор ведется много споров, проводится множество исследований на тему вреда и пользы компьютерных игр для взрослых и детей. 
Но в последнее время все чаще можно услышать, что компьютерные игры полезны. Это утверждение доказывают тем, что компьютерные игры могут служить не только как средство развлечения, но и как помощь при изучении и освоении материала, как обучающие или восстанавливающие тренажеры.
Например, для развития мелкой моторики у детей или восстановления двигательной функции кистей рук и пальцев у взрослых. 
Последнее меня особенно заинтересовало, и я решил провести исследование на эту тему. Мне стало интересно, какой должна быть игра, которую моно было бы использовать в качестве тренажера для восстановления или развития мелкой моторики. И можно ли создать такую игру, не имея большого опыта в программировании.
Цель работы: узнать, как компьютерные игры могут помочь в восстановлении и развитии моторики рук. 
Объект исследования: компьютерные игры.
Гипотеза: компьютерную игру можно использовать в качестве тренажёра для восстановления и развития моторики рук.
Задачи:
1. Узнать, что такое мелкая моторика;
2. Определить возможные причины нарушения моторики;
3. Узнать, как компьютерная игра может помочь при восстановления двигательной функции;
4. Сформировать требования к игре-тренажеру;
5. Самостоятельно создать игру, которую можно использовать в качестве тренажёра.
6. Выявить практическую пользу применения игры при восстановлении двигательной активности кистей рук и пальцев.
2. [bookmark: _Toc193444324]Основная часть
2.1. [bookmark: _Toc193444325]Мелкая моторика рук 
Мелкая моторика – это совокупность скоординированных движений мелких мышц пальцев и кистей рук.
Развитие и работа мелкой моторики чрезвычайно важно для человека, ведь именно она отвечает за выполнение повседневных рутинных действий. Кроме того, учеными доказано, что за развитие двигательной функции пальцев и кистей рук отвечает около трети коры головного мозга. Примечательно, что эта область расположена максимально близко к речевому центру, поэтому развитие мелкой моторики у детей напрямую влияет и на развитие речи, и на дальнейшую социальную адаптацию ребенка в среде сверстников.
Функция мелкой моторики оказывает большое влияние на формирование логики, навыков мышления, укрепление памяти, развитие координации, наблюдательности и воображения. Люди, которые лучше владеют своими руками, проявляют усидчивость и медленнее утомляются.
При нарушении функции мелкой моторики качество жизни человека резко падает: ему становятся недоступны такие простые действия, как, например, взять в руки предмет, удержать его, застегнуть пуговицы, завязать шнурки.
2.2. [bookmark: _Toc193444326]Нарушение функции мелкой моторики 
Нарушение мелкой моторики у детей и взрослых может быть вызвано разными причинами. У детей это могут быть травмы верхних конечностей, травмы головы, перинатальные патологии. У взрослых на дисфункцию и нарушение моторики могут повлиять не только травмы головы и верхних конечностей, но и аутоиммунные заболевания, артриты, болезнь Паркинсона, перенесенный инсульт.
2.3. [bookmark: _Toc193444327]Методики развития и восстановления мелкой моторики рук 
В зависимости от цели (развитие или восстановление) мелкой моторики применяются разные подходы и методики.
Развитие мелкой моторики чаще всего применяется для детей младшего и дошкольного возраста, а восстановление актуально для взрослых.
[bookmark: _Toc193444328]2.3.1. Методики развития функции мелкой моторики 
· Проведение курсов массаж всего тела;
· Пальчиковые игры;
· Игры с мелкими предметами (под присмотром взрослых);
· Занятия с бизибордами, сортерами и простыми досками с различными вкладышами;
· Работа с различными по структуре материалами (песок, вода, крупы и т.д.) для формирования тактильного опыта;
· Рисование карандашами, мелками, красками;
· Совместное со взрослыми приготовление блюд из теста, игры с пластилином;
· Компьютерные игры-тренажеры.
Важно, чтобы в играх были задействованы все пальцы рук. Это ускорит получение положительного эффекта от занятий.
[bookmark: _Toc193444329]2.3.2. Методики восстановления функции мелкой моторики
· Проведение курсов лечебного массажа;
· ЛФК;
· Речевая реабилитация у логопеда;
· Медикаментозная терапия;
· Психологическая терапия;
· Комплекс упражнений для восстановления двигательной функции;
· Упражнения на специальных устройствах для восстановления двигательной функции;
· HAL-терапия;
· Компьютерная томография и другие виды исследований;
· Игровая терапия (использование компьютерных игр-тренажеров)
Для взрослых также важно, чтобы при проведении процедур были задействованы все пальцы обеих рук.
2.4. [bookmark: _Toc193444330]Компьютерная игра как средство для развития и восстановления двигательной функции рук
Сравнивая методики развития мелкой моторики у детей и методы восстановления этой функции у взрослых, я заметил, что в обоих случаях используются компьютерные игры-тренажеры.
Мне стало интересно, какой должна быть компьютерная игра, чтобы её можно было использовать как тренажер.
Изучив информацию о подобных играх, я выделил основные требования к игре-тренажеру:
· Игра должна содержать один или два предмета/персонажа, которые двигаются вправо-влево, вверх-вниз;
· Предметы/персонажи должны быть не слишком большими, и не слишком маленькими;
· Фон не должен быть перегружен деталями, которые отвлекают от основных игровых фигур;
· Правила игры должны быть простыми и понятными.
На основании этих требований я создал игру-тренажер в среде Scratch 3. Она не требует глубокого знания программирования и написания сложного кода, но позволяет при помощи визуальных блоков-команд и алгоритма создавать простые игры.
[bookmark: _Toc193444331]2.4.1. Игра-тренажер
Общее описание игры
Суть игры заключается в том, что пользователь ловит падающие буквы, задействуя все пальцы обеих рук. 
Цель игры – правильно ввести с клавиатуры как можно больше букв.
Для работы с игрой-тренажёром пользователю необходимо выполнить следующие действия:
· Запустить игру-тренажер;
· Просмотреть информацию, которую сообщит Ведущий игры;
· Выбрать раскладку клавиатуры: русская или английская.
После выбора раскладки в верхней части экрана появляется макет-подсказка клавиатуры в выбранной раскладке. Макет клавиатуры содержит подсказки: цвет букв в игре, расположение букв на клавиатуре, а также правильное положение пальцев обеих рук для успешного прохождения игрового уровня.
После того, как система отобразит необходимые подсказки, начинается игра: сверху падают буквы, которые игрок должен вовремя «поймать» до того, как она коснется красной линии, расположенной внизу экрана. «Поймать букву» значит нажать на соответствующую букву на клавиатуре, в отведенный временной промежуток.
В случае, если игрок «поймал» букву, Система обновляет значение счетчика пойманных букв. В работе счетчика учитываются только правильно пойманные буквы.
Если игрок правильно «ловит» определенное количество букв, Система увеличивает скорость генерации и падения новых букв, таким образом задача для игрока усложняется. 
Игра завершается в тот момент, когда первая буква достигнет и коснется красной линии внизу экрана.
Составные части игры
При разработке игры использовано 8 спрайтов
[image: ]
Рис. 1. Спрайты, использованные в игре
Описание каждого спрайта представлено ниже.
· Ведущий - персонаж, который встречает игрока и подсказывает ему, что необходимо сделать, озвучивает результат игры;
· Спрайт «Клавиатура» (2 шт.) с изображением русской и английской раскладки – они являются визуальными подсказками для игрока, т.к. на них изображены цвета букв и правильное положение кисти и пальцев на клавиатуре;
· Спрайт «Кнопки» (2 шт.) для выбора режима работы – английская и русская раскладки;
· Название игры – спрайт, который выводит на экран название игры;
· Спрайт «Буквы» - спрайт, который выводит на экран рандомно выбранную букву в указанной при запуске игры раскладке;
· Спрайт «Линия» – спрайт, который выводит на экран линию, которая является элементом-триггером окончания игры.
Если игрок правильно «ловит» определенное количество букв, Система увеличивает скорость генерации и падения новых букв, таким образом задача для игрока усложняется. 
Для каждого спрайта прописывается набор скриптов, описывающий действие этого элемента.
Скрипты, описывающие спрайт «Ведущий»
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Рис. 2. Скрипты спрайта «Ведущий»
Скрипты, описывающие спрайт «Клавиатура» (для русской и английской клавиатуры используется идентичный набор скриптов. Отличие только в настройках элементов скриптов).
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Рис. 3. Скрипты спрайтов «Клавиатура»
Скрипты, описывающие спрайт «Кнопки» (для русской и английской раскладки используется идентичный набор скриптов. Отличие только в настройках элементов скриптов).
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Рис. 4. Скрипты спрайтов «Кнопки»
Скрипты, описывающие спрайт «Буквы» (для русской и английской раскладки используется идентичный набор скриптов. Отличие только в настройках элементов скриптов).
	[image: ]
	[image: ]



Рис. 5. Скрипты спрайтов «Буквы»
2.5. [bookmark: _Toc193444332]Польза применения компьютерных игр для развития и восстановления мелкой моторики
Для того, чтобы определить практическую пользу созданной игры (а на ее примере в целом понять, какую пользу могут принести компьютерные игры в принципе), я передал её на тестирование двум игрокам:
· Мальчику 5 лет, который только учится печатать на клавиатуре и учит алфавит;
· Женщине 58 лет, которая перенесла инсульт и имеет нарушения двигательной активности правой руки.
Тестирование игры проходило в течение 1 месяца. 
В результате тестирования было выявлены следующие изменения:
· У ребенка:
· Улучшилась двигательная функция всей кисти руки;
· Увеличилась скорость изучения букв русского и английского алфавита;
· Появился навык печати на клавиатуре
· У взрослого:
· Увеличилась скорость печати на клавиатуре;
· Суставы пальцев рук стали более подвижными и сильными;
· Улучшилась двигательная функция всей кисти руки
На основании полученных результатов, можно сделать вывод, что компьютерная игра-тренажер помогла: 
· улучшить двигательную функцию кистей рук у обоих участников тестирования;
· повысить уровень концентрации;
· улучшить реакцию;
· ускорить изучение нового материала (буквы русского и английского алфавитов). 
3. [bookmark: _Toc193444333]Заключение
Результаты исследования показали, что использование компьютерных игр является одной из успешных методик для восстановления функции мелкой моторики и у взрослых, и развития моторики кистей рук у детей. 
Развитию и восстановлению способствует целый комплекс процедур и методик. В число которых входит использование компьютерных игр.
Компьютерные игры не могут быть единственным или самым результативным методом развития или восстановления, но являются одной из самых эффективных методик. 
При реабилитации нет возрастных ограничений по использованию компьютерных игр. 
Компьютерные игры – одна из самых доступных методик восстановления. Они являются доступными как по цене, так и по методу взаимодействия человека и аппарата (компьютера, ноутбука). 
Компьютерная игра, которая используется в качестве тренажера позволяет:
· улучшить двигательную функцию кистей рук у обоих участников тестирования;
· повысить уровень концентрации;
· улучшить реакцию;
· ускорить изучение нового материала. 
В качестве тренажёра можно использовать даже простые компьютерные игры, которые может создать ребенок, который знает простые языки программирования.
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