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1. Пояснительная записка
Спортивное ориентирование является одним из самых увлекательных и азартных видов спорта. Кроме хорошей физической подготовки, ориентировщику необ​ходимы развитая зрительная память, отто​ченный глазомер, умение читать карту, навык владения компасом.

Поиск контрольных пунктов (КП) превращается в настоящее приключение, где участники не демонстрируют свои способности зрителям, а самостоятельно двигаясь по незнакомой местности, включая все свои природные инстинкты, обгоняя соперников, стараются найти КП. 

Очень важно, чтобы дети принимали активное участие в играх, использовали задания, полученные из книг и наработанные в процессе общения друг с другом. Внедрение активных игровых форм в процессе подготовки детей к соревнованиям по спортивному ориентированию позволит поднять ее эффективность, поможет развивать их творческие возможности, даст второе дыхание традиционным формам работы.

Данная методическая разработка может представлять интерес для педагогов, работающих с объединениями физкультурно-спортивной направленности, и тренеров по спортивному ориентированию. В ее основе лежит методология «лестницы обучения» - модели обучения ориентированию,  созданной в Швеции. Охарактеризуем ступени «лестницы обучения» несколько подробнее.

1 уровень (начальный) предусматривает привыкание детей к нахождению в естественных природных условиях (в лесу), развитие у них элементарных навыков чтения карты и ее понимания, обучение ориентированию карты на местности.
2 уровень включает ориентирование на коротких этапах с тормозными ориентирами, обучение детей нахождению кратчайших путей и срезов, чтению объектов с тропинок, взятию КП, расположенных в пределах видимости от линейных ориен​тиров.

3 уровень - это точное ориентирование на коротких этапах и грубое ориентирование на длинных этапах с тормозящими ориентирами; дети учатся осуществлять выбор простого пути. 
4 уровень формирует у юных спортсменов умение детально читать рельеф местности, ориентироваться по его крупным формам, понимать горизонтали карты.
5 уровень - это, как правило, использование грамотных технических приемов в соответствии с условиями дистанции, чтение рельефа на соревновательной скорости, выбор оптимального пути через контрольно-точечные ориентиры.

6 уровень подразумевает развитие умения находить сложные контрольные пункты на длинных этапах с удаленными привязками, закрепляет способность измерять расстояния парами шагов.
«Лестница обучения» спортивному ориентированию базируется на следующих предположениях:

· до 8-9 лет детям наиболее важно бегать, прыгать и лазать, и особенно важно организовывать эту деятельность в естественных природных условиях;

· с 8-9 лет дети в игре могут начинать понимать карту;

· к 10-12 годам дети становятся очень чувствительными к базовой технике ориен​тирования и могут достигать 3 ступени  (3 уровня) «лестницы» (самостоятельно производят выбор пути, используют компас, точно ориентируются на коротких отрез​ках).
· во время пубертатного периода идет изучение техники и тактики ориентирования, и уже с 13 лет дети могут достигать 5 и 6 уровней «лестницы» (осваивают ориентирование вплоть до выхода на национальные сорев​нования).

Реальную кондиционную тренировку целесообразно начинать после пубертата, но развитие гибкости, выносливости и разнообразная двигательная активность и необходимы детям все время. Эффективно реализовать эти задачи, особенно на начальном уровне обучения, помогают различные игры.
Игры, представленные в данной разработке, расположены в логической последовательности: от освоения простого к сложному, от развития конкретных умений и навыков к обучению абстрактным понятиям картографии. Игры на развитие наблюдательности, внимания и зрительной памяти можно проводить в помещении, на полевом маршруте и в течение всего учебного года. Игры второй группы целесообразно проводить в начале года для формирования понятийного аппарата, введения учащихся в абстрактную среду. Третья группа игр служит для комплексного развития знаний и умений.
2. Игры для развития зрительной памяти, внимания
и наблюдательности
Умение ориентироваться - один из первых приобретенных навыков человечества. Чтобы прокормиться, охотники уходили от своих селений на значительные расстояния. Охотничий промысел требовал от человека большой сноровки, хитрости, отличного знания местности, навыков выживания в лесу. Эти качества прививались охотникам с раннего детства.
Вот каким, например, по описанию этнографов, был обряд посвяще​ния в охотники у орочей до недавнего времени. Корни этого обряда, уходят, вероятно, в эпо​ху каменного века. Как только юноше исполнялось 14 лет, отец давал ему лук и семь стрел. Подросток отправлялся в тайгу и не возвращал​ся до тех пор, пока самостоятельно не подстреливал кабаргу или подсвинка. Выполнив задание, он получал от отца уже девять стрел и копье. На этот раз кандидат в охотники должен был убить лося или медведя и принести домой голову убитого зверя. Через три дня после возвра​щения сына отец устраивал торжество, на которое приглашал всех родственников и соседей. На следующий день проводились различные состязания (стрельба из лука, метание копья, борьба и другие), в которых обязательно участвовал и молодой охотник. По окончании праздника присутствовавшие дарили ему ножи, наконечники стрел, копья, а отец - лук и колчан со стрелами. После этого юноша становился полноправным членом охотничьего коллектива.
Как видно из этого примера, охотники не знали карту, а полага​лись на свою зрительную память и наблюдательность. Следовательно, учить детей младшего возраста необходимо с развития именно этого навыка.
Игра «Наблюдение»
Эта игра идеальна для больших групп, в частности от десяти до шестидесяти игроков. Вам понадобятся двадцать предметов различного размера, от маленького до среднего, и достаточное количество бумаги и карандашей для каждого игрока.
В ходе  игры предметы кладут на стол. Каждый игрок, в свою очередь, смотрит на них в течение полминуты, затем садится, поворачиваясь спиной к столу, и записывает названия всех предметов, которые может запомнить в отведенный промежуток времени. Игроки могут садиться вместе, чтобы записать свои ответы, но они не должны сравнивать записи или перего​вариваться, пока не закончится время игры. Тот, кто верно запоминает наибо​льшее число предметов, выигрывает.
Игра  «Что ты видел в пути?»
Эта игра-соревнование проводится в движении, на маршруте. Провести ее можно за 45-60 минут. Руководитель игры заранее выбирает маршрут протяженностью не более одного километра. По сторонам пути должно быть как можно больше разнообразных объектов на местности. Руководитель тщательно изучает выбранный маршрут, запоминая не только все встречающиеся объекты, но и отдельные их признаки (очер​тания, цвет, форму и т.д.) В некоторых случаях, если, например, местных приз​наков много, нелишне заранее подготовить соответствующую «памятку».
Перед началом игры ребятам напоминают о том, чтобы они вниматель​но смотрели и запоминали объекты по обеим сторонам пути дви​жения и их характерные особенности. В зависимости от количества мест​ных предметов и характера местности следует огра​ничить радиус наблюдений определенным расстоянием.
В конечной точке маршрута руководитель останавливает группу и про​сит написать каждого участника, что он видел в пути. Получив ответы, руководитель делает краткий разбор, дополняя сообщения ребят резу​льтатами своего наблюдения или данными из «памятки», указывая на сделан​ные упущения. По окончании разбора дается оценка каждому наблюдате​лю. Возвращаясь по пройденному только что маршруту, надо обратить внимание ребят на упущенные ими предметы и характерные детали. 
Игра «Запомни ориентиры»
Руководитель подыскивает для проведения игры возвышенное или достаточно открытое место, с которого открывается наиболее интересная панорама. До начала игры он рассказывает участникам, какие местные предметы могут служить ориентирами и их назначение. Ребята во время объяснения стоят спиной к выбран​ному для обозрения участку. Подается команда «Кругом!», после чего ребята в течение 15-20 секунд рассматривают расположенную перед ними местность.

Затем снова подается команда «Кругом!», и руководитель поочередно выслушивает сообщения ребят о панораме местности. В первую очередь, они должны назвать те местные объекты, которые своим внешним видом отличаются от других подобных предметов (мосты, овраги, возвышенности и т.п.). За каждый наиболее полный ответ играющим дают призовые баллы или очки. Выигрывает тот участник, который наберет максимальное количество баллов.
Игра «Меморина»
Цель этой игры - развитие зрительной памяти, осуществляемое через заучивание условных знаков карты. Для проведения меморины необходимо подготовить набор парных карточек размером 5x5 см с изображениями условных спортивных знаков - черно-белых или цветных.
В начале игры карточки переворачивают изображением вниз, перемешива​ют и раскладывают рядами на столе. Далее играющие по очереди открывают две любые карточки. Если изображения на карточках совпа​дают, игрок забирает их себе и имеет право открыть еще две карточки. Если изображения не совпадают, карточки кладут обратно. Участники игры стараются запомнить местонахождение всех открываемых карточек с условными знаками.
Игра заканчивается, когда разберут все карточки со стола. Выигрывает тот, у кого больше парных карточек. Игру можно усложнить следующим образом: участник забирает выигранную пару карточек в том случае, если он правильно называет условный спортивный знак.
3. Игры на развитие первых навыков работы с картой

Истоки создания первых примитивных географических карт уходят в глубокую древность. Известно, что за много тысячелетий до нашей эры, до появления и развития письменности, человек уже умел изображать окружающую местность с помощью рисунков. 
Развитие способностей ориентирования основано на контроле своего тела в пространстве, то есть в осязаемой (реальной) среде, и на понимании карты, то есть абстрактной среды. Чтобы понимать и читать карту, нужно знать, как она составляется. 

Детям младшего возраста для начала можно предложить нарисовать карту… своей руки. Пусть малыши обведут свою руку карандашом и попробуют дать названия нарисованным пальцам, соотнося их с настоящими. Усложните «географию» карты, например, предложите детям нарисовать карту стола. Объясните им, что изображать поверхность и различные объекты на ней нужно глядя на них сверху и уменьшая (рис. 3). Договоритесь об условных знаках, которыми можно изобразить карандаш, ластик, книгу, стол и стул, коробку, корзину для мусора и т.д. 
Поработайте с картой масштаба 1:1 для 3-5 мелких геометрических объектов на поверхности стола (рис.4). Приготовьте картонную коробку, у которой одна боковая сторона удалена, а верх прозрачный. Сделайте макет местности из подручных средств и разместите в такой коробке - дети смогут посмотреть на макет сбоку, а затем нарисовать карту в масштабе 1:1, положив кальку на верхнюю крышку (рис. 5). Это поможет им лучше понять принцип изображения местности на карте, в особенности начертание рельефа. 
После этих упражнений переходите к более мелкому масштабу. Расположите 3-5 предметов на ковре, объясните детям, как можно уменьшить размеры ковра, определив их «на глаз», измерив шагами и т.д. Попробуйте изобразить ковер, комнату, а затем и все помещение.
Игра «Высадка десанта на остров»
Цель этой игры очень проста: научить детей рисовать план местности, - а для этого им нужно сделать чертеж стола с расположенными на нем  различными предметами. Задачей участников является правильное ориентирование плана и отыскание местонахождения «Десанта». Для игры потребуются стол, писчая или чертежная бумага, карандаши и набор предметов.
Каждому участнику выдают карту - лист бумаги. Все игроки располагаются вокруг стола-«острова», на котором размещены различные предметы-«ориентиры». Например, тетрадь - это озеро, коробка - возвышенность, линейка – канава, кружка - скала и т.д. Ведущий указкой показывает место высадки «десанта», а играющие на своей «карте острова» обозначают крестиком это место, соотнося его с ориентирами.
Игра «Найди спрятанное слово»
В процессе этой игры дети не только осваивают простейшие алгоритмы изображения местности на плане, но и вникают в само понятие ориентирования, т.е. учатся определять свое местоположение в пространстве, соотнося реальные объекты местности с изображенными на карте. 
Ведущий рисует план учебного помещения на доске совместно с ребятами и раздает детям по листку бумаги и карандашу. Затем он загадывает какое-либо слово, записывает отдельные буквы на карточках, прячет их в комнате и отмечает на плане. Каждый игрок самостоятельно ведет поиск карточек по плану. Отыскав карточку с буквой, он переписывает последнюю на свой листок бумаги. Побеждает тот, кто быстрее всех найдет все буквы и составит из них загаданное слово.
Эту игру можно и нужно проводить не только в помещении, но и в ближайшем дворе или на лесной поляне. Дети сами могут сделать план какого-либо участка, отметить на нем место, где спрятан «клад» и, обменявшись картами, поискать «клады» друг друга.
4. Игры на знакомство с условными знаками 
и понимание карты

Развитие и совершенствование умения читать карту и сопоставлять ее с местностью должно сопровождаться у юного спортсмена созданием прочных, прямых и обратных связей: условный знак - объект, объект - условный знак. Конечной целью обучения чтению карты должна быть выработка у ребенка четкого умения представлять реальную местность по ее изображению условными знаками, и, наоборот, мысленное создание образа карты в результате наблюдения того или иного участка местности. Условные знаки – это своеобразная азбука, с помощью которой «написана» (вернее, нарисована) карта. Поэтому первое, что необхо​димо начинающему спортсмену, - это выучить условные знаки и уметь быстро и правильно пользоваться ими, т.е. узнавать их на карте, по​нимать, что они изображают, правильно и точно рисовать их самому.
Большая топографическая игра

Цель большой топографической игры состоит в развитии умения читать и понимать карту, а для этого участники в игровой форме заучивают условные топографические знаки.
Для игры используется комплект раздаточно​го материала по топографии (Москва, Главное управление геодезии и картографии, 1988 г.), также необходимы игровые фишки и кубик, заранее подготовленные карточки с вопросами краеведческого характера, карточки для определения точного глазомера, карточки с изображением условных знаков.
Ведущий рисует на демонстрационном плакате (увеличенном изображении топографической карты) старт и финиш, выделяя их красным цветом. Между ними проложена дистанция в виде кружков (КП), в центре каждого из которых находится какой-либо топознак.
Участники выбирают фишки и устанавливают их на старте. В порядке очереди игроки бросают кубик. Какая цифра выпала, на столько кружков-КП продвигается фишка по дистанции. Попав на тот или иной КП, участник называет изображенный на нем условный знак или пытается выяснить, что он может обозначать, если не знает. Рекомендуется заранее объяснить или напомнить участникам, чему соответствует каждый цвет на топокарте: голубой и синий - цвета гидрографических знаков и болотистых грунтов, коричневый используется для обозначения рельефа, зеленый - для объектов растительности, черный  - для искусственных сооружений, скал и камней и т.д.
Помимо топознаков на КП могут встретиться дополнительные задания. Если фишка попадает на отметку со знаком «?», ведущий дает участнику карточку с вопросом по краеве​дению. При неправильном ответе игрок пропускает ход. Знак «!» предполагает задание на глазомер (например, определить длину заданного отрез​ка). На сколько единиц испытуемый ошибся при измерениях, на столько ходов его фиш​ка возвращается назад. Если выпадает знак «П» («Помощь»), участник получает из комплекта раздаточного материала карточку с изображением условных топографических знаков для индивидуальной работы. Количество набранных за ее выполнение баллов равно количеству ходов фишки вперед. 
Выигрывает тот, кто доберется до финиша первый, наиболее верно выполнив все задания.
Игру можно разнообразить другими типами заданий, например, ввести упражнения по вязанию узлов, определению азимута по карте или на ориентир, задачами на вычисление расстояния по карте.
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