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Методические рекомендации адресованы педагогам дополнительного образования, тренерам по спортивному ориентированию, педагогам-организаторам. Данная работа раскрывает особенности подготовки спортсменов-ориентировщиков в переходный период, задачи, средства и методы, физической и тактико-технической подготовки. Также описываются некоторые физиологические аспекты тренировки в переходный период. Данные рекомендации могут использоваться при планировании круглогодичной  подготовки спортсменов – ориентировщиков, специализирующихся в ориентировании на лыжах. 
А так как занятия  спортивным ориентированием могут являться не только средством развития физических качеств, но и средством развития психических процессов учащихся, средством развития личностных качеств, средством сплочения коллектива, средством оздоровления организма, средством формирования интереса и привлечения учащихся к занятиям спортом и здоровому образу жизни, средством активного отдыха. 

Совместное использование игры и дидактических тестов в спортивном ориентировании позволяет не только улучшить качество образовательного процесса, но и создает благоприятные условия для реализации творческого потенциала учащихся, что в свое время будет отражаться на степени усвоения материала.
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 ПРЕДИСЛОВИЕ

Игры (подвижные, спортивные, национальные и т.д.) как средство физического воспитания отличаются рядом особенностей. Наиболее характерные из них - это активность и самостоятельность играющих, коллективность действий и непрерывно меняющиеся условия деятельности.

Деятельность играющих подчинена правилам игры, регламентирующим их поведение и отношения. Правила облегчают выбор тактики действия и руководство игрой.

Взаимоотношения между играющими, определяются прежде всего содержанием самой игры. Различие в отношениях позволяет выделять две основные группы: некомандные и командные игры. Существует ещё небольшая группа промежуточных игр - переходных.

Дети младшего школьного возраста отличаются особой подвижностью, постоянной потребностью к движению. Однако при выборе игр нужно помнить, что их организм не готов к перенесению длительных напряжений. Их силы быстро истощаются, но довольно быстро и восполняются. Поэтому для младших школьников игры не слишком длительны. Они обязательно должны прерываться паузами для отдыха. Так, например, для учащихся 1-го класса ещё недоступны игры со сложными движениями и взаимоотношения между играющими. Их больше привлекают игры имитационные, сюжетного характера. Действия в коллективе для них сложны, поэтому им больше нравятся игры с пробежками, прыжками, ловлей и бросанием мячей и разнообразных предметов.

 Систематическое их применение  расширяет двигательные возможности и обеспечивает полноценное освоение всех двигательных действий, куда прежде всего входят бег, прыжки, метания. Эти жизненно необходимые навыки под влиянием игровых условий превращаются в умения, значительно расширяющие возможности их применения в самых различных целях и сочетаниях. 

Умелое руководство поведением играющих способствует воспитанию морально-волевых, нравственных качеств личности. Среди них наиболее активно формируются такие, как коллективизм, дисциплинированность, организованность, решительность, смелость, настойчивость.
Велико и оздоровительное значение игр. Разнообразная активная двигательная деятельность, сопровождающаяся проявлением положительных эмоций, уже сама по себе представляет благоприятный вид физических упражнений. 

Подвижные игры позволяют добиваться разностороннего развития и как следствие  - гармоничного воспитания детей.
Таким образом, игра является наиболее простым и близким человеку способом познания окружающей действительности, естественным и доступным путем к овладению теми или иными знаниями, умениями, навыками. 
1. ОБЩИЕ ПОНЯТИЯ, КЛАСИФИКАЦИЯ, ЗАДАЧИ
Игра – одно из замечательнейших явлений жизни, деятельность, как будто бесполезная и вместе с тем необходимая. Невольно чаруя и привлекая к себе как жизненное явление, игра оказалась весьма серьезной и трудной проблемой для научной мысли.

Словом «игра» обозначаются самые различные, порой мало схожие между собою явления. В четырехтомном словаре русского языка отмечается 7 основных значений этого слова. Это деятельность, занятие детей и занятие, обусловленное совокупностью определенных правил, приемов, служащее для заполнения досуга, для развлечения, являющееся видом спорта (спортивные игры, военная игра). Это и свойственное некоторым винам и шипучим напиткам движение пузырьков газа («играет вино»), и быстрая смена пятен света, красок и т. п., блеск, переливы, выразительная изменчивость. Это исполнение музыкальных произведений (игра на скрипке) и исполнение сценической роли (актерская игра). Это преднамеренный ряд действий, преследующих определенную цель, интриги, тайные замыслы. Мы говорим об игре воображения, игре природы, игре слов, игре случая, игре судьбы... Прежде всего, игра, поскольку речь идет об играх человека и ребенка,– это осмысленная деятельность, т. е. совокупность осмысленных действий, объединенных единством мотива.

Игра это деятельность, она является выражением определенного отношения личности к окружающей действительности. Игра человека – порождение деятельности, посредством которой человек преобразует действительность и изменяет мир. Суть человеческой игры – в способности, отображая, преображать действительность. В игре впервые формируется и проявляется потребность ребенка воздействовать на мир в этом основное, центральное и самое общее значение игры.

Значение игры и состоит в том, что в процессе ее вырабатываются и совершенствуются различные способности, в том числе способность психической регуляции своей деятельности. Тренировочный характер игровой деятельности несомненен. Чувство удовольствия, вызываемое ею, — основной ее стимулятор.

В сущности, то, что человек не может не пройти стадию детства, объясняет и значение игры в его развитии. Не случайно игра является, по словам Л. С. Выготского, “в известном смысле ведущей линией развития в дошкольном возрасте”. По единодушному мнению психологов, игра — ведущая деятельность ребенка и основа всего последующего его развития, ибо именно в игре он первоначально обретает опыт для жизни в обществе и развивает все те физические и духовные силы и способности, которые ему для этого необходимы.

Игра - исторически сложившееся общественное явление, самостоятельный вид деятельности, свойственной человеку. Игра может быть средством самопознания, развлечения, отдыха, средством физического и общего социального воспитания, средством спорта. Игры являются сокровищницей человеческой культуры. Огромно их разнообразие. Они отражают все области материального и духовного творчества людей.

Игра содействует формированию физических и духовных способностей растущего человечка, его познавательной деятельности, воображения, воли, властвования собой. Игра — это школа общения. Ребенок учится в игре своему “я”, но он в игре, овладевая ролью, учится понимать другого, входить в его положение, что чрезвычайно важно для жизни в обществе. Поэтому игра — действенное средство нравственного воспитания. Игра — модель “взрослой” жизни, и здесь ребенок не только знакомится с различными профессиями, но учится ценить труд и впервые ощущает гордость быть тружеником, еще не трудясь. И наряду со всем этим игра, благодаря доставляемому ею удовольствию,— это отдых, разрядка психической напряженности. Что важно отметить, все эти функциональные значения игры выступают вместе, даны в комплексе, пронизывая друг друга и усиливая одно через другое.

Слово «игра» не является научным понятием в строгом смысле этого слова. Может быть именно потому, что целый ряд исследователей пытались найти нечто общее между самыми разнообразными и разнокачественными действиями, обозначенными словом «игра», мы, и не имеем до настоящего времени удовлетворительного разграничения этих деятельностей и удовлетворительного объяснения разных форм игры.

Исследования путешественников и этнографов, содержащие материал о положении ребенка в обществе, находящемся на относительно низком уровне истории развития, дают достаточно оснований для гипотезы о возникновении и развитии детской игры. На разных стадиях развития общества, когда основным способом добывания пищи являлось собирательство с применением простейших орудий, игры не существовало. Дети рано включались в жизнь взрослых. Усложнение орудий труда, переход к охоте, скотоводству, мотыжному земледелию привели к существенному изменению положения ребенка в обществе. Возникла потребность в специальной подготовке будущего охотника, скотовода и тому подобных. В связи с этим взрослые начали изготовлять орудия, являющиеся точной копией орудий взрослых, но меньшего размера, специально приспособленных для детей. Возникли игры – упражнения. Детские орудия увеличивались вместе с ростом ребенка, постепенно приобретая все свойства орудий труда взрослых. Общество в целом чрезвычайно заинтересовано в подготовке детей к участию в будущем в самых ответственных и важных областях труда, и взрослые всячески содействуют играм-упражнениям детей, над которыми надстраиваются игры-соревнования, являющиеся своеобразным экзаменом и общественным смотром достижения детей. В дальнейшем появляются сюжетно-ролевая (или сюжетная) игра. Игра в которой ребенок принимает на себя и выполняет роль, соответственно каким-либо действиям взрослых. Дети, предоставленные самим себе объединяются и организуют свою особую игровую жизнь, воспроизводящую в основных чертах общественного отношения и трудовую деятельность взрослых.

Историческое развитие игры не повторяется. В онтогенезе хронологически первой является ролевая игра, служащая главнейшим источником формирования социального сознания ребенка в дошкольном возрасте. Таким образом, детство неотделимо от игры. Чем больше детства в культуре, тем важнее игра для общества.

Первое положение, определяющее сущность игры, состоит в том, что мотивы игры заключаются в многообразных переживаниях, значимых для играющего сторон действительности. Игра, как и всякая неигровая человеческая деятельность, мотивируется отношением к значимым для индивида целям.

В игре совершаются лишь действия, цели которых значимы для индивида по их собственному внутреннему содержанию. В этом основная особенность игровой деятельности и в этом ее основное очарование.

Вторая – характерная – особенность игры заключается в том, что игровое действие реализует многообразные мотивы человеческой деятельности, не будучи связанным, в осуществлении вытекающих из них целей теми средствами или способами действия, которыми эти действия осуществляются в неигровом практическом плане.

Игра является деятельностью, в которой разрешается противоречие между быстрым ростом потребностей и запросов ребенка, определяющим мотивацию его деятельности, и ограниченностью его оперативных возможностей. Игра - способ реализации потребностей и запросов ребенка в пределах его возможностей.

Следующая, внешне наиболее бросающаяся в глаза отличительная особенность игры, в действительности производная от вышеуказанных внутренних особенностей игровой деятельности, – возможность, являющаяся для ребенка и необходимостью, замещать в пределах, определяемых смыслом игры, предметы, функционирующие в соответствующем неигровом практическом действии, другими, способными служить для выполнения игрового действия (палка – лошадь, стул – автомобиль и т.д.). Способность к творческому преобразованию действительности впервые формируется в игре (13). В этой способности заключается основное значение игры.

Классификация подвижных игр. Подвижные игры делят на элементарные и сложные. Элементарные в свою очередь делят на сюжетные и бессюжетные, игры-забавы, аттракционы. Сюжетные игры имеют готовый сюжет и твердо зафиксированные правила. Сюжет отражает явления окружающей жизни (трудовые действия людей, движение транспорта, движения и повадки животных, птиц и т. д.), игровые действия связаны с развитием сюжета и с ролью, которую выполняет ребенок. Правила обусловливают начало и прекращение движения, определяют поведение и взаимоотношения играющих, уточняют ход игры. Подчинение правилам обязательно для всех. Сюжетные подвижные игры преимущественно коллективные (небольшими группами и всей группой). Игры этого вида используются во всех возрастных группах, но особенно они популярны в младшем дошкольном возрасте. Бессюжетные подвижные игры типа ловишек, перебежек («Ловишки», «Перебежки») не имеют сюжета, образов, но сходны с сюжетными наличием правил, ролей, взаимообусловленностью игровых действий всех участников. Эти игры связаны с выполнением конкретного двигательного задания и дребуют от детей большой самостоятельности, быстроты, ловкости, ориентиров в кипространстве. В дошкольном возрасте используются подвижные игры с элементами соревнования (индивидуального и группового), например: «Чье звено скорее соберется», «Кто первый через обруч к флажку» и др. Элементы соревнования побуждают к большей активности в выполнении двигательных заданий. В некоторых играх («Перемени предмет», «Кто скорее до флажка») каждый ребенок играет сам за себя и старается выполнить задание как можно лучше. Если эти игры проводятся с разделением на команды (игры-эстафеты), то ребенок стремится выполнить задание, чтобы улучшить результат команды. К бессюжетным относятся также игры с использованием предметов (кегли, серсо, кольцеброс, бабки, «Школа мяча» и др.). Двигательные задания в этих играх требуют определенных условий, поэтому они проводятся с небольшими группами детей (двое, трое и т. д.). Правила в таких играх направлены на порядок расстановки предметов, пользования ими, очередность действий играющих. В этих играх наблюдаются элементы соревнования с целью достижения лучших результатов. В играх-забавах, аттракционах двигательные задания выполняются в необычных условиях и часто включают элемент соревнования, при этом несколько детей выполняют двигательные задания (бег в мешках и др.), остальные дети являются зрителями. Игры-забавы, аттракционы доставляют зрителям много радости.
К сложным играм относятся спортивные игры (городки, бадминтон, настольный теннис, баскетбол, волейбол, футбол, хоккей). В дошкольном возрасте используются элементы этих игр и дети играют по упрощенным правилам.
Подвижные игры различаются и по их двигательному содержанию: игры с бегом, прыжками, метанием и др. По степени физической нагрузки, которую получает каждый играющий, различают игры большой, средней и малой подвижности. К играм большой подвижности относятся те, в которых одновременно участвует вся группа детей и построены они в основном на таких движениях, как бег и прыжки. Играми средней подвижности называют такие, в которых тоже активно участвует вся группа, но характер движений играющих относительно спокойный (ходьба, передача предметов) или движение выполняется подгруппами. В играх малой подвижности движения выполняются в медленном темпе, к тому же интенсивность их незначительна.
Оздоровительные задачи подвижных игр. При правильной организации занятий с учетом возрастных особенностей и физической подготовленности занимающихся подвижные игры оказывают благоприятное влияние на рост, развитие и укрепление костно-связочного аппарата, мышечной системы, на формирование правильной осанки у детей, а также повышают функциональную деятельность организма.
Воспитательные задачи подвижных игр. Подвижные игры в большой степени способствуют воспитанию физических качеств: быстроты, ловкости, силы, выносливости, гибкости, и, что немаловажно, эти физические качества развиваются в комплексе.

Большинство подвижных игр требует от участников быстроты. Это игры, построенные на необходимости мгновенных ответов на звуковые, зрительные, тактильные сигналы, игры с внезапными остановками, задержками и возобновлением движений, с преодолением небольших расстояний в кратчайшее время.

Постоянно изменяющаяся обстановка в игре, быстрый переход участников от одних движений к другим способствуют развитию ловкости.

Для воспитания силы хорошо использовать игры, требующие проявления умеренных по нагрузке, кратковременных скоростно-силовых напряжений.

Игры с многократными повторениями напряженных движений, с постоянной двигательной активностью, что вызывает значительные затраты сил и энергии, способствуют развитию выносливости.

Совершенствование гибкости происходит в играх, связанных с частым изменением направления движений.
2 ИГРА И ФИЗИЧЕСКОЕ РАЗВИТИЕ РЕБЕНКА
Физическое развитие- процесс изменения, а также совокупность морфологических и функциональных свойств организма. 
Чем старше ребенок, тем сильнее он ориентирован на результат, и если педагог также заинтересован в развитии тех или иных физических качествах ребенка, подбирать игры он должен согласно сензитивному периоду (период наивысших возможностей для наиболее эффективного развития) развития физических качеств детей (см.табл.1).
Таблица 1.
Сензитивные периоды для развития морфофункциональных показателей
 и физических качеств
	Морфофункциональные показатели, физические качества
	Возраст (лет)

	
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17

	Рост
	
	
	
	
	
	+
	+
	+
	+
	
	

	Мышечная масса
	
	
	
	
	
	+
	+
	+
	+
	
	

	Быстрота
	
	
	+
	+
	+
	
	
	
	
	
	

	Скоростно-силовые качества
	
	
	
	+
	+
	+
	+
	+
	
	
	

	Сила 
	
	
	
	
	
	+
	+
	+
	
	
	

	Выносливость 
	
	+
	+
	+
	
	
	
	
	+
	+
	+

	Гибкость
	+
	+
	+
	+
	
	
	
	
	
	
	

	Координация
	
	
	+
	+
	+
	+
	
	
	
	
	

	Равновесие
	+
	+
	
	+
	+
	+
	+
	+
	
	
	


Основные параметры. В основе оценки физического развития лежат параметры роста, массы тела, пропорции развития отдельных частей тела, а также степень развития функциональных способностей его организма. Исторически сложилось, что о физическом развитии судят главным образом по внешним морфологическим характеристикам. Однако, ценность таких данных неизмеримо возрастает в сочетании с данными о функциональных параметрах организма. Именно поэтому для объективной оценки физического развития, морфологические параметры следует рассматривать совместно с показателями функционального состояния:

1. Аэробная выносливость — способность длительно выполнять работу средней мощности и противостоять утомлению. Аэробная система использует кислород для превращения углеводов в источники энергии. При длительных занятиях в этот процесс вовлекаются также жиры и, частично, белки, что делает аэробную тренировку почти идеальной для потери жира.

2. Скоростная выносливость — способность противостоять утомлению в субмаксимальных по скорости нагрузках.

3. Силовая выносливость — способность противостоять утомлению при достаточно длительных нагрузках силового характера. Силовая выносливость показывает насколько мышцы могут создавать повторные усилия и в течение какого времени поддерживать такую активность.

4. Скоростно-силовая выносливость — способность к выполнению достаточно длительных по времени упражнений силового характера с максимальной скоростью.

5. Гибкость — способность человека выполнять движения с большой амплитудой за счет эластичности мышц, сухожилий и связок. Хорошая гибкость снижает риск травмы во время выполнения упражнений.

6. Быстрота — способность максимально быстро чередовать сокращение мышц и их расслабление.

7. Динамическая мышечная сила — способность к максимально быстрому (взрывному) проявлению усилий с большим отягощением или собственным весом тела. При этом происходит кратковременный выброс энергии, не требующий кислорода, как такового. Рост мышечной силы часто сопровождается увеличением объема и плотности мышц — «строительством» мышц. Помимо эстетического значения увеличенные мускулы менее подвержены повреждениям и способствуют контролю веса, так как мышечная ткань требует калорий больше, чем жировая, даже во время отдыха.

8. Ловкость — способность выполнять координационно-сложные двигательные действия.

9. Состав тела — соотношение жировой, костной и мышечной тканей тела. Это соотношение, отчасти, показывает состояние здоровья и физической подготовки в зависимости от веса и возраста. Избыточное содержание жировой ткани повышает риск развития болезней сердца, диабета, повышения артериального давления и т.д.

10. Росто-весовые характеристики и пропорции тела — эти параметры характеризуют размеры, массу тела, распределение центров масс тела, телосложение. Эти параметры определяют эффективность определенных двигательных действий и «пригодность» использования тела спортсмена для определенных спортивных достижений.

11. Важным показателем физического развития человека является осанка — комплексная морфо-функциональная характеристика опорно-двигательной системы, а также его здоровье объективным показателем которого являются положительные тенденции в выше перечисленных показателях.

12. Здоровье

Войдя в игру и раз за разом совершаясь в ней, соответствующие действия закрепляются; играя, ребенок все лучше овладевает ими: игра становится для него своеобразной школой жизни.

В результате он в процессе игры развивается и получает подготовку к дальнейшей деятельности. Он играет потому, что развивается, и развивается потому, что играет. Игра – практика развития.

Задачи подвижных игр в ориентировании. Игра оказывает большое воздействие на формирование личности: и это такая сознательная деятельность, в которой проявляется и развивается умение анализировать, сопоставлять, обобщать и делать выводы. Занятия играми способствуют развитию у детей способностей к действиям, которые имеют значение в повседневной практической деятельности. Правила и двигательные действия подвижной игры создают у играющих верные представления о поведении в реальной жизни, закрепляют в их сознании представления о существующих в обществе отношениях между людьми.

Подвижные игры, таким образом, могут положительно влиять на умственное развитие. Однако нельзя переоценивать подобное влияние, поскольку при проведении подвижных игр в силу их специфики прежде всего решаются задачи собственного физического воспитания.

Образовательное значение имеют игры, по структуре и характеру движений подобные двигательным действиям, которые изучаются во время занятий гимнастикой, легкой атлетикой, спортивными играми, лыжной подготовкой, плаванием и другими видами спорта. Элементарные двигательные навыки, приобретаемые в играх, легко перестраиваются последующем, более углубленном, изучении техники движений и облегчают овладение ею. Игровой метод особенно рекомендуется использовать на этапе начального освоения движений.

Подвижные игры развивают способность адекватно оценивать пространственные и временные отношения, одновременно воспринимать многое и реагировать на воспринятое.

Подвижные игры в большой степени способствуют воспитанию физических качеств: быстроты, ловкости, силы, выносливости, гибкости, и, что немаловажно, эти физические качества развиваются в комплексе. Большинство подвижных игр требует от участников быстроты. Это игры, построенные на необходимости мгновенных ответов на звуковые, зрительные, тактильные сигналы и игры с внезапными остановками, задержками и возобновлением движений, с преодолением небольших расстояний в кратчайшее время.
Постоянно изменяющаяся обстановка в игре, быстрый переход участников от одних движений к другим способствует развитию ловкости.

Для воспитания силы хорошо использовать игры, требующие проявления умеренных по нагрузке, кратковременных скоростно-силовых напряжений.

Подвижная игра, в большинстве своем, носит коллективный характер. Мнение сверстников, как известно, оказывает большое влияние на поведение каждого игрока. В зависимости от качества выполнения роли, тот или иной участник подвижной игры может заслужить поощрение или, наоборот, неодобрение товарищей; так дети приучаются к деятельности в коллективе.

Игре свойственны противодействия одного игрока другому, одной команды- другой, когда перед играющими возникают самые разнообразные задачи, требующие мгновенного решения. Для этого необходимо в кротчайший срок оценить окружающую обстановку, выбрать наиболее правильное действие и выполнить его. Так подвижные игры способствуют самопознанию.

Кроме того, занятия играми вырабатывают координированные и согласованные движения; игроки приобретают умения быстро входить в нужный темп и ритм работы, ловко и быстро выполнять разнообразные двигательные задачи, проявляя при этом необходимые усилия и настойчивость, что важно в жизни.

Дозировка нагрузки в процессе игр. Обязанность руководителя – не только правильно выбрать и начать подвижную игру, но и разумно ее дозировать и вовремя закончить. Нагрузка в игре дозируется уменьшением или увеличением общей подвижности участников.

Для регулировки физической и эмоциональной нагрузки можно использовать следующие приемы:

1. Изменять продолжительность и количество повторений элементов игры.

2. Увеличить или уменьшить размеры площадки.

3. Усложнить или упростить правила игры.

4. Использовать инвентарь большего или меньшего размера.

5. Ввести короткие перерывы, организовать "дома отдыха" для детей в играх с непрерывными действиями и т. д.

Конечно же, при проведении подвижных игр руководителю сложно учитывать индивидуальные возможность и физическое состояние каждого участника в данное время. Руководитель должен помнить, что чрезмерные мышечные напряжения, которые вызывают быстрое утомление, нельзя предлагать участникам в начале игры. Интенсивные упражнения чередуются с отдыхом.

Интенсивные игры следует чередовать с малоинтенсивными. С повышением эмоционального состояния играющих возрастает и нагрузка. Увлеченные игрой, дети теряют чувство меры, желая превзойти друг друга, не рассчитывают своих возможностей и переутомляются. Они могут не почувствовать наступившего утомления. Поэтому руководитель не должен полагаться на их самочувствие. Необходимо учитывать возрастные особенности занимающихся, их подготовленность и состояние здоровья. Удалять из игры проигравших (если это требуется правилами игры) можно только на очень короткое время, а лучше всего просто записывать им штрафные очки.

Следует обращать внимание на состояние погоды. Физиологическое воздействие движений на организм увеличивается во время занятий на воздухе. Зимой на открытом воздухе занимающиеся должны выполнять движения интенсивно, без перерывов. Нельзя давать играющим большие кратковременные нагрузки с последующим отдыхом, чтобы вызвать испарину, а потом быстрое охлаждение. Зимой игры на воздухе должны быть кратковременными. Если участники легко одеты, игру надо проводить в быстром темпе, если они в теплых костюмах,- интенсивность должна быть меньше, чтобы не простудить детей.

Кроме физических качеств,  в спортивном ориентировании важно развитие логики, внимания, памяти, мышления.
Спортивное ориентирование – один из видов спорта, который может удовлетворить стремление человека к физическому и духовному совершенству. Занятия ориентированием, помимо развития навыков ориентирования на местности, содействуют умственному и физическому развитию, укреплению здоровья, совершенствованию личностных качеств, помогают познавать и понимать природу. Оно помогает развивать такие способности, как логическое мышление, общую и зрительную память, образное мышление и воображение, чувства времени и расстояния. Ни в каком другом известном виде спорта не вырабатываются столь быстро, как в ориентировании, такие необходимые человеку качества, как самостоятельность, целеустремленность, решительность, самодисциплина, настойчивость в достижении цели, умение владеть собой, эффективно мыслить в условиях больших физиологических нагрузок, организовать свой быт в полевых условиях. Положительное воздействие ориентирования на человека, особенно в детском возрасте, трудно переоценить. 

Во-первых, образовательно-воспитательные функции занятия ориентированием формируют топографо-картографические знания; элементарные знания в области физиологии и гигиены, методики тренировочного процесса способствуют формированию умений и навыков работы с картой и компасом, творческому отношению к использованию знаний, развитию личностных качеств. 

Во-вторых, это благотворное влияние на развитие и здоровье. 

В-третьих, учащиеся, увлеченные интересной игрой на местности, в дальнейшем стремятся к достижению высоких спортивных результатов путем расширения общих и специальных знаний, хорошей дисциплины в школе, соблюдения строгого спортивного режима. 
Занятия спортивным ориентирование как правило начинается  с 7 лет, в этом возрасте,  ведущим видом деятельности выступает - учебный. Развиваются психика, мышление, специальные способности, личность ребенка и его межличностные отношения. Сенситивные периоды для данных качеств дают возможность предельно развить способности детей в конкретном возрасте, при этом обращая внимание на качественность их развития.Стоит заметить, что данные периоды наступают у каждого ребенка, но время их появления и продолжительность индивидуальны, на их возникновение не могут влиять ни педагоги, ни родители. При верном подходе нужно продуктивно их применять для дальнейшего развития определенных способностей или типа деятельности. Именно поэтому на определенных возрастных этапах следует уделять большее внимание конкретной области, стараясь при этом развивать качественную составляющую способностей вашего ребенка.

Одним из таких средств интегрированного развития и оздоровления является спортивное ориентирование. При выполнении различных заданий, игр, упражнений с элементами спортивного ориентирования, требуется постоянная переработка большого объема специфической информации, включающая такие элементы как образное представление, прогнозирование, выбор варианта движения, принятие решения и коррекция по ходу выполнения принятого решения.
Одно из ключевых направлений ориентирования является возможность освоения ребенком пространственных представлений, разнообразной физической активности, азарте и желании достичь успеха, выработке уверенности в себе, чувства безопасности, самоутверждению, реализации потребностей в социальных контактах с людьми всех возрастов и обоих полов, творческому самовыражению, формирует дух товарищества и взаимовыручки. 

Огромная роль в развитии и воспитании принадлежит игре – важнейшему виду деятельности. Она является эффективным средством формирования личности, морально-волевых качеств, в игре реализуются потребность воздействия на мир. Игра вызывает существенное изменение в психике детей. 
Выбор игры для занятия зависит от того, в какую часть занятия она включается. Если игра даётся в подготовительной части занятия игры направлены на развитие внимания, быстроты реакции, ориентировки. Они не должны быть продолжительными 
В основной части занятия проводится игра высокой подвижности. Решаются самые различные задачи воспитательного и образовательного характера, в том числе и на совершенствование двигательных умений и навыков. Нагрузка в них должна быть больше, чем в других частях

Для заключительной части занятия подбирается игра средней или малой подвижности, цель которой привести организм в относительно спокойное состояние.

Предлагаем онлайн игры для малышей на развитие памяти, внимания, логику, мышления  https://www.igraemsa.ru/, так же https://logiclike.com/wiki онлайн-платформа ЛогикЛфйк, это он-лайн игры для всей семьи на развитие внимания.

Примеры подвижных игр в спортивном ориентировании представлены в приложениях.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
В заключение можно сказать, что игра - это жизненно важный и необходимый элемент в развитии, как индивидуума, так и общества в целом. По сложности характера игр можно судить о быте, нравах и навыках данного общества.

Для ребёнка в игре предоставляется возможность представить себя в роли взрослого, копировать увиденные когда-либо действия и тем самым, приобретая определенные навыки, которые могут пригодиться ему в будущем. Дети анализируют определенные ситуации в играх, делают выводы, предопределяя свои действия в схожих ситуациях в будущем.

Игра одновременно — развивающая деятельность, принцип, метод и форма жизнедеятельности, зона социализации, защищенности, самореабилитации, сотрудничества, содружества, сотворчества с взрослыми, посредник между миром ребёнка и миром взрослого.

 Игра стихийна. Она вечно обновляется, изменяется, модернизируется. Каждое время рождает свои игры на современные и актуальные сюжеты, которые интересны детям по-разному.

Игры учат детей философии осмысления сложностей, противоречий, трагедий жизни, учат, не уступая им, видеть светлое и радостное, подниматься над неурядицами, жить с пользой и празднично, "играючи".
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Приложение 1
Клад кота Леопольда

Помните, как в одноименном мультфильме мыши искали клад кота Леопольда? Для этого у них была легенда: «Пять шагов на север от старой березы». Именно в этом месте и стоило искать клад. По этому принципу и проводится игра.

Еще до начала игры нужно определить место, где будет спрятан «клад» (приз победителю или даже всем участникам). И, конечно же, для его поисков нужно заранее придумать легенду, чтобы участники игры могли его найти. Например, «От большого дуба азимут 100°, пройти 20 метров».

В нашем случае легенда включает в себя восемь слов, а, значит, играющим понадобится отыскать восемь контрольных пунктов. На каждом из КП будет написано одно из слов легенды. На первом КП – слово «От», на втором КП – «большого», на третьем – «дуба» и т.д. Последовательно отыскав все 8 КП, участники игры составляют легенду и по ней отыскивают «клад». Победителем считается тот, кто первым найдет клад.

Олимпийская викторина

Рекомендации: Игра-викторина интереснее, если в ней соревнуются команды (классы, отряды, лагеря). Тематика игры-викторины также может быть любой в зависимости от задач игры. При организации игры с детьми разных возрастных групп можно варьировать сложность заданий на КП, сложность и количество вопросов викторины, а также разрешать привлекать взрослых в помощь детям младшего возраста.

Суть игры состоит в том, что помимо поиска контрольных пунктов в заданном направлении (от первого КП к последнему), участникам игры нужно еще на каждом КП отвечать на вопросы викторины или выполнять определенные задания. А можно и сочетать оба этих направления сразу. Рассмотрим как раз такой более сложный вариант.

Так, на первом КП, где детей встречает судья, им предлагается изобразить пантомиму-пародию на один из выбранных ими видов спорта. Причем дети сами выбирают (как на экзамене) карточку с заданием. Среди предлагаемых им вариантов могут быть следующие виды спорта. Бобслей, фигурное катание, синхронное плавание, легкая атлетика (метание молота, толкание ядра, метание копья и диска, бег с барьерами), художественная гимнастика и т.п. Судья на контрольном пункте оценивает показ и в случае успешного выполнения дает детям карточку с вопросами по олимпийской викторине.

На втором контрольном пункте другой судья просит детей нарисовать олимпийскую эмблему (пять переплетенных колец), при этом правильно расположив их по цветам. В случае правильного выполнения задания участники получают еще один блок вопросов олимпийской викторины. Если детям с первой попытки не удается правильно расположить все кольца, тогда судья дает им подсказку, указывая, сколько колец расположены правильно. И тогда участники игры путем логических рассуждений приходят к правильному варианту решения.

На третьем КП судья предлагает ответить на несколько его вопросов, прежде чем он выдаст детям дополнительный блок вопросов олимпийской викторины. Его вопросы составлены в юмористическом тоне и имеют непосредственное отношение к той школе или лагерю, где находятся дети. Пока участники не разгадают его загадки, вопросов викторины они не получат.

Кто из ниже перечисленных спортсменов не является олимпийским чемпионом?
· Александр Попов

· Николай Андрианов

· Владимир Сальников

· Владимир Куц

· Алексей Немов

· Сергей Куанажбаев

Какой из этих видов спорта не является олимпийским?
· Лёгкая атлетика

· Плавание

· Гимнастика

· Баскетбол

· Регби

· Волейбол

· Дзюдо

· Футбол

· Теннис

В каком из этих городов никогда не проходили Олимпийские игры?
· Москва

· Париж

· Токио

· Лондон

· Лос-Анджелес

· Мехико

· Луховицы

· Афины

· Антверпен

Кто из ниже перечисленных людей никогда не был президентом МОК?
· Х. А. Самаранч

· Д. Викелас

· Н. Буров

· М. Киланин

· Э. Брендедж

· П. де Кубертен

В какую из этих игр не играют мячом?
· Водное поло

· Бейсбол

· Гольф

· Регби

· Бадминтон

· Волейбол

Какой из этих материков не участвует в Олимпийских играх?
· Африка

· Америка

· Европа

· Азия

· Антарктида

· Австралия

На следующем КП детям предлагается выполнить несколько тестов по физической подготовке. Например, простоять 1 минуту с завязанными глазами на одной ноге. Или сделать 10 приседаний в парах, стоя спиной друг к другу и сцепившись руками в локтевых суставах. Или выполнить 5 отжиманий от земли одновременно всей командой так, чтобы ноги впереди стоящего в упоре лежа были на плечах позади стоящего в этом же исходном положении. После выполнения этого задания или нескольких заданий участники получают еще один блок вопросов олимпийской викторины.

На вопросы викторины можно начинать отвечать еще по пути поисков от одного КП до другого. А можно отвечать по приходу на финиш. Победителем игры признается та команда, которая правильно ответит на большее количество вопросов. При равенстве правильных ответов у двух и более команд, преимущество получает та команда, которая затратит на это меньшее количество времени. Кроме того, судьи на КП в случае невыполнения задания вправе применить штрафные санкции к командам. Так, например, команда не может быть признана победителем, если она неправильно выполнила (или не выполнила совсем) задания на КП.

Ребус

В этой игре на каждом КП участникам предстоит разгадать загадку. Первая буква в отгадке и будет одной из букв ключевого слова, зашифрованного в ребусе. Отыскав все КП и разгадав все загадки, ребята смогут разгадать ребус.

Рекомендации: Ведущему нужно придумать такое слово, чтобы дети не могли разгадать его до последнего КП. Например, палас, трон, море или гора.

К примеру, мы загадали слово «Палас». На первом КП дети должны отгадать загадку:
Распустила хвост жар-птица,

И горит, и золотится.

Из заморских к нам долин

Этот хвост принес... (Павлин)

Таким образом, первая буква зашифрованного в ребусе слова – П.

На втором КП загадка для детей будет другой:

Глазастая, зубастая.

Хвостом виляет,

В океане промышляет. (Акула)

Первая буква отгадки – А – будет являться второй буквой в слове-ребусе.

На третьем КП детям можно предложить следующую загадку:

Он – как алмаз:

И тверд, и чист,

На солнышке сверкает,

Но пригревать начнут лучи –

Он тут же и растает. (Лед)

Первая буква отгадки – Л – будет третьей буквой в загаданном ребусе.

Четвертое КП встречает детей следующей загадкой:

Над водою – ухо,

Под водою брюхо. (Айсберг)

Первая буква в отгадке – А – дает нам четвертую букву в ребусе.

И на последнем КП детям предстоит разгадать еще одну загадку:

Высока, стройна, душиста,

В небо тянется она.

Вся одежда золотиста,

Только шапка зелена. (Сосна)

Отгадав последнюю загадку и узнав недостающую букву – С, дети составляют ключевое слово – ПАЛАС.

Варианты: С детьми старшего возраста можно использовать более трудные загадки. Можно также в загаданный ребус включать вторые, третьи или другие буквы из загадок на отдельных КП. Можно также использовать и несколько букв из одной загадки и не обязательно подряд. Можно в ключевое слово включить, например, вторую и пятую букву из отгадки.

Герои детских сказок

Рекомендации: Эту игру лучше проводить с детьми младшего школьного возраста и даже с дошкольниками при определенной помощи взрослых в поисках КП. Игры для детей этого возраста должны быть обязательно командными. Соревнуются между собой классы, отряды и просто группы.

Как и во всех предыдущих играх, задача в ней как можно быстрее найти контрольные пункты. Здесь на каждом КП детей встречает четверостишье или пара фраз из известных им произведений.

Например, на первом КП это может быть следующая фраза: «Маленькие дети, ни за что на свете, не ходите, дети, в Африку гулять! В Африке акулы, в Африке гориллы, в Африке большие, злые ___________ ».

На втором КП детей встречают следующие слова: «Вдруг откуда-то летит маленький ___________, и в руке его горит маленький фонарик».

На третьем КП следующие строки: «А посуда вперед и вперед, по лесам, по _________ идет».

Четвертое КП встретит играющих следующими словами: «Вдруг из маминой из спальни, кривоногоий и хромой, выбегает _______________ и качает головой».

На пятом КП это могут быть следующие строки: «________ задрожали, в обморок упали. Волки от испуга скушали друг друга».

Вот еще вариант для шестого КП: «Ехали медведи на велосипеде, а за ними _____ , задом наперед».

Детям на контрольных пунктах предлагается вставить пропущенные слова и запомнить их. На финише ведущий зачитывает строки, спрятанные на КП, а дети хором громко сообщают пропущенные слова. Затем ведущий игры просит детей ответить на вопрос: «Ребята, а что объединяет все эти строки?» (Автор – Корней Иванович Чуковский). Если дети ответят на этот вопрос, то можно считать, что они справились с заданием. Та команда, которая первой справится с заданием и правильно ответит на вопрос, считается победителем. В случае равенства у двух и более команд лучшей можно признать ту, которая еще и назовет, из каких сказок К. И. Чуковского взяты строки на КП.

Варианты: Можно провести игру по сказкам А.С. Пушкина, творчеству Сергея Михалкова или Агнии Барто. Или по сказкам Г.Х. Андерсена. А на контрольных пунктах можно будет отгадывать героев определенных сказок или стихотворений.

В поисках истины

Эту игру можно проводить, используя одновременный старт участников. В основе игры используется вариант поиска КП в заданном направлении с рассеиванием.

Для каждой команды создается свой маршрут. Протяженность маршрутов должна быть одинаковой и количество КП для всех маршрутов также должно быть одинаковым.
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Для каждой команды создается свое предложение (туристская истина). На каждом КП записывается одно слово из заданного утверждения. Если команда правильно найдет все контрольные пункты, то предложение из полученных слов они составят правильно. Загаданные варианты могут быть следующими. Например, для первой команды: «Каждый турист умеет пользоваться картой». Для другой команды: «Хороший турист может пользоваться компасом». А для третьей команды – «Хороший путешественник может помочь начинающему». Как видно на рисунке, маршруты участников то сходятся, то расходятся. Поэтому вариант совместного прохождения маршрута несколькими командами исключается. А судьи, проверив правильность составленных предложений, определяют победителя. Та команда, которая придет к финишу первой и при этом правильно составит свое предложение, побеждает в игре.

Вариант: Для усложнения задания в загаданном предложении можно перемешать порядок слов. Так, например, слово, расположенное на первом КП, не обязательно будет первым в загаданном предложении. Этот вариант игры лучше проводить со старшеклассниками.

Алфавит

В эту игру лучше играть в парах или тройках, чтобы игра была не слишком продолжительной и утомительной для ребят.

В лесу запрятаны 33 КП на небольшом расстоянии друг от друга. Каждому КП соответствует одна буква алфавита. Но совершенно не обязательно, что первое КП – это буква А, а второе КП – это буква Б и т.д.

Играющим командам выдается карточка с 33 ячейками для записи букв. Задача команд – как можно быстрее определить, какое КП какой букве соответствует. Команды вправе разбиться на несколько человек и действовать порознь, а потом объединить свои усилия. Например, при игре втроем один участник ищет КП с 1-го по 11-й, другой – со 12-го по 22-й, а третий – с 23-го по 33-й. Затем они обмениваются своими результатами и заполняют карточку. Та команда, которая сделает это первой, и побеждает в игре.

Карточка участника
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Эта часть заполняется судьей соревнований

Варианты: При изучении иностранных языков, можно собирать не российский, а, например, английский алфавит. Для этого понадобится всего 26 контрольных пунктов. А заодно дети запомнят английский алфавит.

Рекомендации: Количество контрольных пунктов можно сделать на один меньше, чем количество букв в алфавите. Потому что дети путем несложных расчетов могут и сами догадаться, какой буквы не хватает, и вписать недостающую букву в карточку. Как один из вариантов определения победителя может быть сообщение ведущему игры этой самой недостающей буквы. Та команда, которая сделает это первой, побеждает в игре.

Рассеянный турист

Рекомендации: Эту игру можно проводить только с опытными ориентировщиками. В отличие от предыдущих игр здесь соревнуются по одному играющему (или парами).

В игре у участников нет карты. Ее как раз рассеянные туристы забыли взять с собой. На месте старта и финиша висит всего одна карта для всех играющих. На ней и обозначены все контрольные пункты. Играющие, посмотрев на карту, должны запомнить место расположения первого КП (а если получится, то и больше) и затем по памяти попытаться его найти. Если не получится найти сразу, то участник возвращается обратно к карте и пытается запомнить свой маршрут еще раз. И так до тех пор, пока все КП не будут найдены. Количество КП должно быть не очень большим (4–6), также они не должны располагаться слишком далеко от места старта и финиша.

В игре побеждает тот, кто быстрее найдет все КП. Причем в игре можно находить контрольные пункты как в заданном направлении, так и по выбору (в любом порядке).

Сто очков
Эта игра является вариантом соревнований по спортивному ориентированию по выбору. В лесу устанавливается большое количество контрольных пунктов. И все они имеют разную «стоимость» (от 5 до 20 очков). Возле каждого КП на карте помимо его номера обозначается его стоимость: 5, 10, 15 или 20 очков. Игра состоит в том, что за отведенное время (1 час), участники должны набрать 100 очков.

Контрольные пункты, расположенные в непосредственной близости от места старта и финиша, имеют самую низкую стоимость – 5 очков. КП, расположенные подальше, стоят 10 очков. КП, стоимостью 15 очков, отыскать довольно тяжело, и расположены они еще дальше. А контрольные пункты по 20 очков являются самыми сложными для поиска. В соответствии с этим участники игры сами выбирают, каким способом им набрать 100 очков, при этом уложившись в отведенное время. Победителем игры признается тот, кто первым наберет заветные 100 очков, обязательно уложившись при этом в контрольное время.

Последующие места определяются следующим образом:

· участники, набравшие 100 очков, уложившиеся в контрольное время, но уступившие победителю по скорости;

· участники, набравшие менее 100 очков, но уложившиеся в контрольное время;

· участники, набравшие 100 очков, но не уложившиеся в контрольное время;

· участники, не набравшие 100 очков и не уложившиеся в контрольное время.

Рекомендации: Чтобы определить, побывал на самом деле участник на КП или нет, существует несколько вариантов контроля:

1. На каждом КП есть судья, который фиксирует сам факт прохождения контрольного пункта участником. К сожалению, у нас не всегда есть такое количество судей-помощников.

2. Отметка компостером. В соревнованиях по спортивному ориентированию часто используют такую систему. В карточке участника компостером делается специальная отметка о прохождении КП. Естественно, что на всех КП рисунок компостера разный. Вариант очень хороший, если у вас есть такое количество компостеров.

3. Отметка цветным карандашом. В ту же карточку участника цветным карандашом ставится отметка (например, крестик) напротив взятого КП. Цвет карандаша на каждом КП разный, что позволяет судьям фиксировать правильность прохождения контрольных пунктов участниками. Тоже неплохой вариант, но нужно позаботиться о том, чтобы карандашей на каждом КП было несколько (на случай поломки, потери) и все они висели на веревках (например, натянутой между деревьями).

4. Отметка личным автографом. Рядом с призмой контрольного пункта крепится еще один лист для отметки прохождения участников. Каждый играющий или команда играющих ставит свою подпись или пишет свое название, рисует свою эмблему и т.п. Такой вариант отметки позволяет участникам получать информацию о соперниках и в то же время помогает судьям контролировать передвижение участников. Этот вариант очень хорош при условии, что нет сговора между участниками.

5. Запись пароля. На каждом КП помимо его номера обозначается его пароль (шифр, код), который участник игры должен перенести в свою карточку. Это может быть буква (как в игре «Магический шифр»), слово (как в игре «Клад кота Леопольда»), комбинация цифр, условный знак, эмблема и т.п. Этот вариант сравнительно прост в применении, опять же при условии, что нет сговора между участниками. Поэтому дополнительный контроль со стороны судей (старшеклассников, педагогов, сотрудников школы или лагеря) не будет лишним. Именно поэтому в играх мы чаще всего используем именно этот вариант.

6. Есть еще варианты. Система видеонаблюдения на контрольных пунктах или система электронного контроля за передвижением участников. Именно такие системы используются на соревнованиях высокого уровня. Но для детских игр этот вариант является малореальным и даже фантастическим.

В предложенных играх используются варианты соревнований по поиску контрольных пунктов в заданном направлении или по выбору. В спортивном ориентировании есть еще один вариант соревнований – нахождение КП по маркированной трассе.

В отличие от предыдущих способов, здесь участники передвигаются с картой (на которой обозначено только место их старта) по заранее размеченной трассе. Дорога сама приводит участников на очередной контрольный пункт. Им не нужно искать свой вариант маршрута. Но в отличие от других способов ориентирования, в этом участники должны сами на карте обозначить место расположения каждого контрольного пункта. Причем каждые 2 миллиметра ошибки караются штрафными секундами и даже минутами. Возможен вариант со штрафным кругом при неправильной отметке КП и соответственно без дополнительного штрафного круга при правильном обозначении КП.

Во многих играх, предложенных выше (кроме последних трех), возможен вариант проведения соревнований и по маркированной трассе. С одной стороны, это упрощает поиск КП для участников. А с другой стороны, добавляет сложности в подсчете результатов и выявлении сильнейших.

Можно также использовать и комбинированный вариант соревнований. Это когда часть маршрута дети преодолевают по маркированной трассе и обозначают КП на карте (соответственно с начислением ошибившимся штрафного времени или штрафных кругов). А другую часть пути преодолевают в заданном направлении или находят КП по выбору.

При обучении детей передвижению по азимуту можно проводить еще игры по так называемому «азимутальному ориентированию». Прежде чем проводить подобные игры, дети должны научиться пользоваться компасом и самостоятельно определять азимут.

Полет бабочки

В отличие от предыдущей игры здесь лучше проводить индивидуальные или парные состязания. Еще до начала игры ведущий составляет задания (маршруты), в которых указывается азимут и расстояние. Причем в отличие от предыдущей игры, таких заданий дается несколько (три или четыре). После нахождения первой искомой точки, от этого же места участник продвигается к следующей и т.д. Причем задания составляются таким образом, что линии маршрутов всех участников сходятся в одной точке (на финише). Причем лучше, если место окончания выполнения заданий различалось с местом старта.

В конце игры все участники стоят на своих местах, а ведущий передвигается по так называемому «контрольному азимуту» в истинное место финиша. Тот участник (или пара участников), который окажется ближе всех к истинному месту финиша, является победителем игры.
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Для хорошо подготовленных ребят на истинном месте финиша можно запрятать приз (как и в прошлой игре).

Сложность заданий можно варьировать за счет длины этапов или сложностью определения азимута (с точностью до нескольких градусов).

Приложение 2
Игра «КРЕСТИКИ-НОЛИКИ»

 (Составитель Кузьминская Оксана Владимировна, педагог дополнительного образования отдела спортивного ориентирования)

Тема: ТОПОГРАФИЯ

Необходимое оборудование: карточки с заданиями для участников, видеопроектор, ноутбук (для заданий) игральные кости- 2 шт. (по одной для каждой команды), доска, мел (маркер), несколько домино (три –пять штук), оно необходимо для определения очередности хода, тканевой  мешочек (для жеребьевки).

Участники: участниками могут быть ребята, обучающиеся по дополнительным развивающим программам: «Спортивное ориентирование» и программам туристкой направленности. Игра составлена с учетом знаний условных знаков топографических карт. Количество участников одной команды 3- 5человек. 

Правила игры: Игра проводится в два тура (при необходимости в три тура). Перед началом игры команды должны определиться, кто из них «крестики», а кто «нолики» (можно провести жеребьевку с помощью домино), кто вытащит, например, наименьшую сумму, тот становится командой «Крестики», а кто наибольшую - «Нолики» (рис. 1). Возможны и другие варианты жеребьевки.
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                           Рис. 1
Для игры необходимо подготовить (начертить) поле (на доске, на листе бумаги). Поле представляет  из себя сетку из квадратов 3 x 3. Это значит, что в ней три ряда по три квадрата. По ходу игры необходимо заполнять игровое поле. Выигрывает та команда, которая, сможет заполнить линейное поле первым. (вертикальное или горизонтальное, или наискосок). Также в игре возможна ничья. (Рис.2)
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                                                                 Рис. 2


Для определения очередности команд необходимо доставать домино из мешочка. Очередность команды определяется так: первым делает ход та команда, у которой на домино  больше сумма. Ведущий задает вопросы. Если команда отвечает правильно на заданные вопросы, то игровом поле ставит крестик или нолик. Так играют поочередно, пока не будет победы одной команды или ничьей. Очередность хода каждый раз определяют по жеребьевке. Если команда отвечает неправильно на поставленный вопрос, ход переходит другой команде.

Перечень примерных вопросов для игры. Учащиеся могут доставать готовые вопросы–карточки из мешочка или конверта. Также вопросы можно показывать на проекторе. Учащиеся достают из мешочка только номер вопроса. 

1. Назовите на какие группы делятся условные знаки спортивных карт?(рельеф; гидрография; растительность; скалы и камни; искусственные объекты; знаки дистанции; лыжни (для зимнего ориентирования).

2. Какие цвета применяют для изображения условных знаков на спортивных картах?(белый, красный(пурпурный), зеленый, желтый, черный, коричневый, голубой(синий))

3. Перечислите условные знаки гидрографии (водных объектов) (не менее 5ти ответов: болото, канава, ручей, пересыхающий ручей, озеро, река, болото проходимое, болото непроходимое, яма с водой)

4. Перечислите условные знаки, относящиеся к рельефу (не менее 5ти ответов: лощина, выступ, седловина, микроямка, микробугор, бугор, яма, нос, мыс, промоина, овраг)

5. Перечислите условные знаки, относящиеся к искусственным объектам (не менее 5ти ответов: шоссе, столб, немасштабные объекты, грунтовая дорога, асфальтовая площадка, здание, забор) 

6. Перечислите условные знаки, относящиеся к растительности (не менее 5ти ответов: лес, полна, заросшая поляна, кустарники, огороды, непроходимый лес, труднопроходимый лес, куст, отдельное дерево)

7. По карте определите под каким номером изображен условный знак  «яма»
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   8. Перед вами фрагмент карты, необходимо сосчитать, сколько раз на ней встречается    условный знак «микроямка».
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9. Как можно определить на карте по изображению микроям направление север-юг? Поясните свой ответ.

10. Какая из карт сориентирована по направлению север-юг?
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11. Какой контрольный пункт стоит выше всех. Назовите букву.
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12. Как кусок карты соответствует фрагментам местности? Соотнеси буквы и цифры. 
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13. Какое изображение условного знака справа соответствует картинке слева?

[image: image15.jpg]il
<





14. Какой контрольный пункт соответствует легенде – «восточный край болота». Назовите цифру. 
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15. Какой из контрольных пунктов находится на востоке?
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16. Найди пару

	       1.  Микрояма  
	А. 
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	       2. Опасный район


	 Б. 
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	        3. Овраг


	  В.
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	        4. Муравейник
	  Г. 
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	        5. Стрельбище                                                                


	 Г.  
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	        6. Отдельное дерево


	  Д. 
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17. Расставьте условные знаки по алфавиту:
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18. Какие из представленных объектов относятся искусственным сооружениям?
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19. Соотнесите объекты с условными знаками и назовите их:

	1
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	А
	       .

	2
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Приложение 3
Игра в прятки с элементами ориентирования

(Составитель: Попов Александр Андреевич, педагог дополнительного образования отдела спортивного ориентирования)
За основу взяли игру «Московские прятки»

Правила игры:

В начале игры все собираются вместе, на скамейке или на коврике туристическом водящему необходимо собрать карту из пазлов. Другие в это время прячутся. Собрав карту, водящий идёт искать спрятавшихся. И перед поиском этим полагается сказать «раз-два-три-четыре-пять, я иду [всех вас] искать», «кто не спрятался, я не виноват(а)». Увидев спрятавшегося, он должен первым добежать до места, откуда он начал поиски, и коснуться рукой стены (дерева), произнеся условленные слова, отличающиеся в разных регионах «гала-гала, например Вася». Каждый спрятавшийся старается первым сделать то же самое (только ему необходимо нарисовать на карте знак КП, расположенной с местом начала поиска КП, который он запомнил из карты расположенной, на удалении от места начала поиска.) Следующим водящим является тот из спрятавшихся, кого нашли первым, а если не засалили никого — тот же, что и в прошлый раз. Прятаться за спиной или рядом с водящим нельзя. последний игрок может выручить всех (прибежать и разворошить собранную карту) и водящий снова водит (собирает карту). Для придания динамизма игре по условиям водящим становится последний «застуканный».

- Сложность заключается в том, что участники могут не знать какой КП уже другие участники, нарисовали на карте возле места начала поиска. Для этого им будет необходимо запоминать большее количество КП, чтобы был шанс сделать «гала-гала за себя».

- Если участник нарисовал КП не правильно он становиться водящим в следующей игре.

Список необходимого оборудования для игры.

1. Карта - пазл (соответствовать уровню подготовленности занимающихся, желательно из плотной бумаги или картона).

2. Карта пустая (без КП).

3. Карта с КП (такая же, как и предыдущая, только с нарисованными КП)

4. Коврик туристический или планшетка (место удобное для сбора карты – пазла)

5. Маркеры для рисовки КП

Рекомендации по проведению игры 

1. Пазлы из карты делать желательно на плотной бумаге или картоне.

2. Проводить лучше на местности (в лесу) в безветренную погоду или каким-то образом защитить от ветра место сбора карты).

3. Выдавать участникам карты и рисовку КП на карте в соответствии с подготовленностью.

4. Ограничить чёткими границами место проведения игры (дальше чего нельзя прятаться)

Что развивает данная игра:

1. Память, внимание, логическое мышление.

2. Координационные способности.

3. Скорость.

Ниже приведены примеры карт:

1. Карта для сборки водящим (разрезать по линиям)
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2. Карта для запоминания КП участниками игры.
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3 Карта для рисовки КП участниками игры.
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