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Каких только игр нет в XXI веке, на-
чиная от древних городков и кончая по-
кером, трансляция которого часами
длится по центральному телевидению!
Сегодня не составит труда выбрать игру
и по интересам, и по душе, и даже с уче-
том прагматизма. Развлекательные и де-
ловые, подвижные и спортивные, за сто-
лом и в парках, от шахмат до домино и
т.д. Но есть великие ИГРЫ, объединя-
ющие все человечество – Олимпийские!
И все же, не стали ли мы заложниками
игр? В таком случае, на наш взгляд, необ-
ходимо тщательно подбирать игры, впи-
сывая их в педагогический процесс, но
памятуя вечное – «Не навреди».

В представленной работе мы попыта-
лись систематизировать игры и нащупать
систему в соответствии с педагогически-
ми задачами. Но все же, будучи специ-
алистами физической культуры, мы есте-
ственно уделили внимание подвижным и
спортивным играм, а также одной из ос-
новных дисциплин профессионально-
прикладной физической подготовки –
ориентированию на местности, которое
имеет, выражаясь языком кроссворда,
спортивный снаряд для занятий – КАРТУ.

А карта тем и хороша, что таит в себе
несметное количество задачек и упраж-
нений, выполняемых как за столом, так и
на полевых практиках. Именно игровой
учебно-тренировочный метод и лежит в
основе освоения навыков и умений чте-
ния карт. На базе игрового метода в
спортивном ориентировании рождаются
новые дисциплины, которые включаются
в соревновательный процесс.

В помощь преподавателям и участни-
кам игр издается специальная литерату-
ра: сборники задач и упражнений, кон-
трольные тесты и  брошюры, методичес-
кие разработки, которые печатаются в
журнале Федерации спортивного ориен-
тирования России «Азимут» более 15
лет. Ориентирование и карта, облада-
ющие огромным потенциалом, входят в
профессионально-прикладную физичес-
кую подготовку как основная дисципли-

на обучения студентов Московского фи-
лиала РМАТ («Азимут» №3, 2013 г.).  Она с
успехом применяется преподавателями
физической культуры. Известно, что сту-
денты Московского филиала РМАТ успеш-
но справляются с поставленными задача-
ми в массовых стартах, как например
«Российский азимут» и «Московский ла-
биринт». Для этого необходимо иметь
спортивную карту. Создание таких карт
достаточно трудоемкий процесс, он имеет
вековую историю, но это уже тема для
другой работы.

Слово «игра» многозначно и истори-
чески изменчиво. Оно служит для выра-
жения представлений о различных дей-
ствиях, явлениях и нередко употребляет-
ся условно. Известны, например, выраже-
ния: «игра цен», «игра сил». Различный
смысл приобретает слово «игра», когда
речь идет об «игре древних», об «олим-
пийских играх», о «спортивных играх».

Игра как элемент культуры – истори-
чески сложившееся социальное явление,
особый вид деятельности, свойственный
человеку. Развиваясь со всей культурой
общества, игровая деятельность удовлет-
воряет различные потребности людей (в
отдыхе, развлечении, в развитии духов-
ных и физических сил). 

Игровая деятельность представляет
определенный интерес для общества и
отдельных лиц. Она характеризуется мно-
гообразием целевых установок  и мотиви-
рованных действий. Проявления игровой
деятельности добровольны и эмоци-
ональны. Строгая регламентация зада-
ний, выполняемых по необходимости, ис-
ключается. Однако относительная свобо-
да и самостоятельность действий в игре
сочетаются с обязательностью следова-
ния ряду условных требований. В процес-
се игровой деятельности не создаются
материальные ценности и не присваива-
ются блага природы для удовлетворения
жизненно необходимых потребностей.

Подвижная игра относится к тем про-
явлениям игровой деятельности, в кото-
рых ярко выражена роль движений. Для

подвижной игры характерны творческие
активные двигательные действия, моти-
вированные её сюжетом (темой, идеей).
Эти действия частично ограничиваются
правилами: общепринятыми, спортивны-
ми, установленными преподавателем или
играющими. Они направляются на пре-
одоление различных трудностей, препят-
ствий  на пути, и достижению поставлен-
ной цели (выиграть, победить, овладеть
определенными приемами). 

Препятствиями в игре могут быть ме-
ханические преграды (например, простая
веревочка или бревно, через которые на-
до перепрыгнуть), приёмами движений
(которыми надо овладеть), тактические
замыслы и действия водящих или коман-
ды  соперника (которым по ходу игры
приходится противоборствовать).

Подвижные игры, как правило, не тре-
буют от участников специальной подго-
товленности, за исключением игр, прово-
димых в регламентированных календар-
ных соревнованиях. Одни и те же под-
вижные игры могут проводиться в разно-
образных условиях, с большим или мень-
шим количеством участников, по различ-
ным правилам. Существуют много наиме-
нований и правил подвижных игр. Они
применяются со специальной направлен-
ностью (в помощь спортивной трениров-
ке, для организации активного отдыха, в
лечебных целях) в юношеском возрасте, и
особенно среди молодежи. 

Игры и игровые учебно-тренировоч-
ные занятия являются одним из резервов
формирования учебно-познавательной
деятельности в изучении  студентами  на-
чального ориентирования на местности и
спортивного туризма. В процессе игро-
вой деятельности студенты осваивают и
накапливают опыт работы с картографи-
ческом материалом, закрепляют свои пре-
дставления о различных объектах мес-
тности, их изображении на топографи-
ческих и спортивных картах, познают
мир ориентиров, приобретают практи-
ческие навыки работы с картой и компа-
сом. У них вырабатываются такие качес-
тва как настойчивость, пытливость, лю-
бознательность, трудолюбие, и чем инте-
реснее и увлекательнее занятия, чем
больше отвечают они запросам студен-
тов, тем успешнее будут изучены и зак-
реплены темы учебной программы.

При подборе игр для использования в
учебно-тренировочном процессе нужно
учитывать, что одна и та же  игра в одном
случае может вызвать живой интерес у
студентов, а в другом – восприниматься
вяло, равнодушно, без увлечения. Вклю-
чая игру в занятия, надо учитывать усло-
вия, в которых одним из важных практи-
ческих вопросов, стоящих перед органи-
заторами игровых занятий со студента-
ми, является вопрос воспитания не толь-
ко учебно-познавательных, но и трудо-
вых навыков, навыков самообслужива-
ния по принципы – «учись, делая». Боль-
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ше того, речь здесь идет не только о тру-
довых навыках, но и о форме их примене-
ния. Все использованные в учебно-тре-
нировочных занятиях игры должны быть
сделаны студентами самостоятельно или
при помощи преподавателя. Студентов
желательно обучать не только азам то-
пографии, ориентирования и работе с
картографическом материалом, но и са-
мим изготавливать учебные пособия
(настольные карты – тренажеры, макеты
и т.п.) для обучения. 

Необходимо всегда исходить из инте-
ресов студентов, желающих принять в
ней участие, стремиться к тому, чтобы
каждый получил возможность участво-
вать в ней не формально, пребывая в ка-
честве наблюдателя, а действовать актив-
но или же находиться в постоянной го-
товности к действию. Надо стремиться в
каждом отдельном случае выбирать такие
игры, для проведения которых имеются
благоприятные условия. 

Успех изготовления и использования
предложенных разработок в учебно-поз-
навательных играх зависит от того, нас-
колько хорошо они освоены самим препо-
давателем. Нужно всегда помнить, что
его неподготовленность порождает неор-
ганизованность и часто превращает со-
держательную, полезную игру в пустую
забаву.

Преподаватель должен тщательно
разрабатывать план – конспект учебно-
тренировочных занятий с использовани-
ем той или иной игры. В плане следует
предусмотреть способ доведения содер-
жания и правил игры до всех студентов,
расстановку играющих и водящего, необ-
ходимое количество игрового материала,
расчёт времени на проведение игры и
подведению её результатов.

Перед тем как выбрать какую-либо
игру для включения в учебно-трениро-
вочные занятия, необходимо иметь чет-
кое представление о педагогической за-
даче, решению которой должна сопут-
ствовать намеченная игра. Иными слова-
ми, игра должна быть педагогически оце-
нена прежде, чем окончательна выбрана.
Примером тому может служить игра-ат-
тракцион «Московский лабиринт», кото-
рый состоит из искусственных предметов
создающих всего на 20-метровой площад-
ке увлекательную игру  с ориентировани-
ем. Где студенты пребывают не более
двух минут и получают навыки работы с
картой и компасом.

Познания секретов ориентирования
начинается именно с изучения и запоми-
нания условных знаков спортивных карт.
Условные знаки – своеобразная «азбука»,
состоящяя из символов, с помощью кото-
рых составлена карта. Условные знаки
спортивных карт составлены на основе
топографических, но они имеют  сущес-
твенные различия, связанные со специ-
фикой их назначения.

Сегодня спортивное ориентирование

– международный вид спорта, поэтому
карты составляются по единым, приня-
тым во всем мире условным знакам и тре-
бованиям, с учетом национальных осо-
бенностей. Как говорится – «Условные
знаки и в Африке условные знаки».  В до-
казательство тому аспирантка РМАТ Тать-
яна Мендель, одна из сильнейших в  стра-
не ориентировщиц, в составе сборной ко-
манды России побывавшая в Австралии и
завоевавшая серебряную медаль, под-
твердила это.

С помощью условных знаков спортив-
ная карта точно и достоверно передает
информацию о характере местности: сте-
пени проходимости лесных массивов, её
рельефе, направлении и качестве дорог;
наличии непреодолимых препятствий и
других объектов, затрудняющих или об-
легчающих бег. Эта информация позволя-
ет спортсменам во время соревнований
принимать правильные решения при вы-
ходе на контрольные пункты, выборе ва-
риантов движения, а также читать так
называемую «зеленую книгу» – спортив-
ную карту и таким образом получать и
перерабатывать информацию.

Для удобства понимания и запомина-
ния условные знаки делятся на группы.
Каждая из них на спортивной карте изоб-
ражается определенным цветом. 

Совсем небольшие спортивные карты
территорий, где расположены админис-
трация РМАТ и совсем небольшой парк
им. А.А. Величко в м/р Сходня, г.о.Химки
Московской области, составлены именно
в таких международных условных зна-
ках. Изучив и освоив условные знаки,
студенты без особого труда овладевают
топографическую  грамотность и без тру-
да читают карту.

На карту обязательно наносят линии
магнитного меридиана, помогающие при
помощи компаса правильно ориентиро-
вать карту по сторонам света.  Эти линии
так и называются – линии магнитного ме-
ридиана. 

Естественно, что туристские компаса,
сослужившие  верную службу, сегодня не
могут удовлетворить спортсменов-ориен-
тировщиков. Современные спортивные
компаса залиты специальной жидкостью,
а стрелка останавливается чуть ли не
мгновенно. Всего три крупнейшие компа-
нии мира выпускают компаса высокого
качества: российская – «Московский ком-
пас» (кстати, отличный пример, т.н. ин-
терзаменитель), финская и шведская.

Размер карты, тем более для спор-
тсменов держащих её в руке, зависит от
масштаба карты, а применение уловных
знаков строится в соответствии с масшта-
бом. Чем масштаб крупнее, тем карта под-
робнее и полезнее. Карта тогда хороша,
когда её можно читать на ходу!

Скучная карта в руках студентов ожи-
вает и увлекает, если грамотно, методи-
чески происходит обучение. Но учебный
процесс, посвященный приобретению на-

выков и умений в этой сфере, не так
прост, как кажется на первый взгляд. Сю-
да очень подходит – «Упорство и труд, все
перетрут».

Так, если в процессе учебно-трениро-
вочных занятий запланировано изучение
и закрепление знаний о  условных знаках,
нужно включить в игры учебные пособия,
отвечающие требованиям программы. Те-
перь появились и электронные игры, ко-
торые таят в себе революционные изме-
нения в обучению студентов.

Занятия с использованием игр содей-
ствуют развитию у студентов внимания и
наблюдательности, пространственного
воображения, творческого мышления и
фантазии. Каждая игра должна быть по-
сильной для студентов и увлекательной,
но в то же время требовать от них опреде-
ленного напряжения. Нельзя допускать,
чтобы задача в игре решалась очень лег-
ко. В таком случае надо усложнить усло-
вия игры или перейти к более трудному
игровому заданию.

Как и основные учебно-тренировоч-
ные занятия, игры и игровые занятия дол-
жны проводиться не эпизодически, а ре-
гулярно. Это поможет более быстрому ос-
воению топографических навыков и уме-
ний по приобретению опыта работы с
картографическим материалом и перехо-
ду к освоению спортивных карт.

Игровой метод является одним из ме-
тодов упражнений. Здесь повторение  фи-
зических упражнений производится при
помощи игр. Перед тем как пользоваться
этим методом, студентов следует обучить
соответствующим элементам техники и
тактики, а затем закрепить изученное со-
ответствующими играми. Игровой метод
позволяет преподавателю проверить тех-
ническую и тактическую подготовлен-
ность студентов, как по отдельным эле-
ментам, так и в целом. Большим преиму-
ществом игрового метода является то об-
стоятельство, что он значительно повы-
шает эмоциональность учебной работы и
общую нагрузку. Эмоциональная учебная
работа увлекает студентов и заметно по-
вышает эффективность работы.

Поскольку при пользовании игровым
методом повторяется и закрепляется изу-
ченное именно в условиях, очень близких
к соревнованиям по ориентированию на
местности. Параллельно с этим у обуча-
ющихся развиваются общие физические и
морально-волевые качества (воля, чес-
тность, чувство товарищества, дисципли-
нированность и т.п.).

Игровой метод занимает подобающее
место в деле развития специальных физи-
ческих качеств. Поэтому он оправдывает
себя не только в учебно-тренировочной
работе со студентами. Его можно приме-
нять для исправления технических и так-
тических недочетов, выявленных на со-
ревнованиях.

Игровой метод приносит студентам
удовлетворение своим острым соревнова-
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тельным моментом, преодолением труд-
ностей, встречающихся в ходе игры (на-
хождение КП, потеря ориентировки, пра-
вильного выбора пути и т.д.), дарит ра-
дость побед и успехов. Все это позволяет
воспитывать уверенность в себе. Непре-
ложным условием является здесь посиль-
ность игры. Слишком трудная игра может
привести к совершенно противоположно-
му эффекту.

Игровой метод близок к соревнова-
тельному методу, различие состоит в том,
что при соревновательном методе приме-
няют основное упражнение (бег с ориен-
тированием согласно правил соревнова-
ний), а при игровом методе – подводящие
упражнения. 

Известно, что участие в играх и со-
ревнованиях по ориентированию на мес-
тности посильно  юношам, начиная с 8-9-
летнего возраста, а студентам колледжа
тем более…

Игры по ориентированию целесооб-
разно использовать следующим образом.

1.Физкультура  и спорт.
- на  занятиях физической культуры

для развития выносливости;
- на тренировочных занятиях секций

спортивного туризма и спортивного ори-
ентирования – для обучения ориентиро-
ванию, развития физических качеств и
выполнения нормативов;

- для проведения массовых физкуль-
турных мероприятий и праздников в пар-
ках и на пригородных ландшафтах (дни
здоровья и туризма, туристские слеты, и
т.д.).

Лучше всего для этого подходят игры,
по следующим причинам:

- возможность занятости всех учас-
тников одновременной и интенсивной
деятельностью; 

- точное соответствие продолжи-
тельности с намеченным планом: все уча-
стники стартуют в короткий период (об-
щий или групповой старты) и приходят к
финишу в определенное организаторами
игры время (жестко определяется и кон-
трольное время);

- каждый имеет возможность выбора
пути движения соответственно своим
приобретенным знаниям, умениям и спо-
собностям;

- наличие гарантии безопасности: в
первую очередь, в командах и гонках пат-
рулей (имеющих опыт в индивидуальном
старте.).

В студенческих организациях (ВУЗы,
колледжи):

- для проверки умений и для закреп-
ления полученных знаний по ориентиро-
ванию на местности;

- для подготовки к соревнованиям по
спортивному ориентированию;

- на занятиях по ОБЖ, БЖД в учебных
заведениях и для закрепления приобре-
тенных умений и навыков;  

- в прогулках, путешествиях и похо-
дах выходного дня.

Я часто чересчур серьезно отношусь
к детскому и юношескому спорту. Но
нам всем стоит помнить, что спорт для
детей – это, прежде всего, игра, и поэто-
му вносить в тренировки игровой эле-
мент просто необходимо. Во время игры
у детей развивается воображение, они
учатся быть собранными и в увлекатель-
ной форме отрабатывают навыки ориен-
тирования вместе с другими детьми и
взрослыми. Играть на свежем воздухе и
весело, и полезно.

Эстафеты любых видов – это одна из
лучших форм «игрового» обучения. Они
помогают детям отрабатывать все ос-
новные моторные навыки: бег, прыжки,
ползание, переворачивание и т.д. А если
бегать по пересеченной местности, под
гору и в гору, то количество вариаций
на тему становится практически беско-
нечным.

Кроме того, эстафеты помогают при-
вить детям базовые навыки ориентиро-
вания, объяснить им основные понятия:
цвета на карте, условные обозначения,
цифры для обозначения станций SPORTi-
dent и контрольных пунктов.

Болотный футбол и «лесная» лапта –
это еще две неплохие игры, которые
подходят для ориентировщиков практи-
чески любого возраста.

Болотный футбол – это одновремен-
но и веселая игра, и тяжелое физическое
упражнение. Главное, не забудьте пере-
одеться и переобуться – будет жалко за-
пачкать ваши новенькие кроссовки.
Лесная лапта мало чем отличается от
обычной лапты, только в лесу вместо ко-
нусов, которые нужно обегать игрокам,
можно использовать деревья, а вместо
базы – какой-нибудь пень. Чтобы игро-
ки, ожидающие своей очереди, не скуча-
ли без дела, можно занять их чем-ни-
будь еще: они могут, например, кидать
мяч или точно так же играть в лапту.

ППииррааттссккииее  ссооккррооввиищщаа.. С совсем
юными ориентировщиками мы частень-
ко играем в охоту за пиратскими сокро-
вищами. И дети, и взрослые наряжаются
пиратами. Мы обычно показываем детям
пустой сундук, дескать, нас обчистили
другие пираты.

Детям нужно по карте отыскать все
места, где плохие пираты спрятали на-
ши сокровища. Для этого на контроль-
ных пунктах мы заранее спрятали игру-
шечные «золотые» монеты. Чтобы отыс-

кать сокровища, детям также необходи-
мо выполнять разного рода задания:
например, бросать шишки в ведро или
вскарабкаться по веревке, чтобы не их
не съели акулы. Детей постарше тоже
можно попросить нарядиться пиратами,
и пусть бродят во время игры по лесу –
тогда игра станет еще увлекательнее.
Когда маленькие пираты найдут все сок-
ровища и вернут их в сундук, «золотые»
монеты можно обменять на мороженое
или какое-нибудь другое угощение.

Существует и другой способ «охо-
титься за сокровищами». Эта игра-уп-
ражнение состоит из двух частей. Сна-
чала игроки по одному или по двое с по-
мощью обычной карты для ориентиро-
вания ищут спрятанные на местности
куски другой карты – карты сокровищ.
Когда все куски карты сокровищ найде-
ны, детям нужно сложить из них вторую
карту, как паззл, и по ней уже искать
настоящие сокровища. В качестве сок-
ровища можно, например, использовать
фрукты, из которых по окончании игры
можно на всех приготовить фруктовый
салат. Такие игры-упражнения помога-
ют поднять командный дух, сплотить
коллектив. А совместная готовка еще
больше закрепляет эффект.

ППррииммееррыы  ииггрр::  11,,  22,,  33.. Когда вы бе-
жите трусцой из клуба на тренировку
или, наоборот, возвращаетесь с трени-
ровки, игра «раз-два-три» поможет
скрасить пробежку, сделать ее куда ин-
тереснее. Все дети бегут следом за тре-
нером (или за кем-нибудь из подрос-
тков), тренер смотрит перед собой и не
оглядывается. Через какое-то время
тренер кричит «раз, два, три», дети бро-
саются врассыпную и прячутся. Тренер
останавливается и, не сходя с места, пы-
тается отыскать детей. Потом делает три
шага назад и ищет тех, кого не смог най-
ти с первого раза. Если он нашел не
всех, то он «сдается», и оставшиеся дети
выходят из своих укрытий. Затем про-
бежка продолжается. Так можно делать
несколько раз, пока вся группа не добе-
рется до места тренировки или штаб-
квартиры клуба.

1155.. Эта игра подойдет для разминки
или для того, чтобы скоротать время, ес-
ли вы ждете, пока дети вернутся с тре-
нировки. Выбирается один ведущий. В
начале игры все игроки держатся за ве-
дущего. Ведущий считает от 15-и до ну-
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