Игротека


Игры, которые составляют игротеку, очень близки к развивающим играм, так как все они наглядны. Это наборы карт, карточек, пластилин, спички, шишки, камушки и т.д. Все они рассчитаны на самостоятельность ребенка и направлены на развитие его творческих способностей. 

Игры по спортивному ориентированию

1. Игры на знание условных знаков спортивной карты.
1.1 Игра «Знаковые эстафеты»


Участники игры делятся на две или большее число команд. Перед началом игры команды выстраиваются в колонны. На некотором расстоянии от них раскладываются две группы карточек для каждой команды. В одной группе – карточки с названиями условных знаков, во второй – карточки с их символами.

Ход игры.


Первый участник эстафеты бежит и приносит второму игроку своей команды карточку из первой группы, на которой указано название условного знака. Второй участник бежит и находит во второй группе карточку с символом этого условного знака. Пара карточек откладывается в сторону. Третий игрок вновь берет со скамейки карточку первой группы и передает ее четвертому игроку и т.д. После того как все команды закончили эстафету, тренер проверяет правильность выполнения задания и, если это необходимо, начисляет командам штрафные очки.
1.2 Игра «Запомни то, что видел»


В лесу готовится хорошо маркированная трасса, проходящая через природные объекты, обозначаемые на карте самыми распространенными условными знаками (камни, поваленные деревья, ямы и т.д.). У объекта на местности вывешиваются таблички.

Ход игры.


Ребята бегут по трассе, стараясь запомнить как можно больше условных знаков, встретившихся им на пути. Побеждает тот, кто запомнил максимальное количество знаков.

1.3 Игра «Знаки на карте»


Участникам игры выдаются одинаковые спортивные карты.

Задание1. Подсчитать, сколько на карте отмечено поваленных деревьев, камней, микроямок и других объектов.

Задание2 выяснить, отмечена ли на карте железная дорога, дамба, ЛЭП, непреодолимый забор и другие объекты.


Побеждает команда, которая быстрее и точнее справилась с заданием.

2. Игры на знание сторон горизонта.

2.1. Игра «Гимнастика с компасом»

Ребята строятся в шеренгу с компасами в руках. Тренер (или кто-то из старших ребят) называет сторону горизонта. Например: «юго-восток». Кто быстрее повернется и встанет лицом к юго-востоку, тот и выиграл.
2.2 Игра «Секретная цифра»


Участникам игры выдаются листы бумаги в клеточку, карандаш и карточка с заданием. Ребята обозначают на листе стороны горизонта и выбирают, в каком направлении им нужно последовательно отложить от точки отсчета. Например, цифра «1» зашифровывается как «две клетки на север, одна клетка на юго-запад».

2.3 Игра «Найди клад»


Игра проводится в лесу или в классе. Заранее готовятся карточки с заданиями. Например. Задание может быть таким: «Твой старт у поваленного дерева». Пройди 10 шагов на север, 5 на восток, 2 шага на юго-запад и ищи клад». Кладами могут служить любые мелкие предметы, спрятанные заранее, с учетом заданий на карточках. Получив карточки и взяв в руки компасы, ребята отправляются на поиск кладов.
3. Игры на понимание масштаба.
1.3 Игра «Измеряй-ка»


Ребятам выдаются карты с нанесенными контрольными пунктами. Задание: «Измерить, на каком расстоянии друг от друга находятся КП? Какова длина всей дистанции? Измерьте расстояние от вершины самого высокого холма до пересечения просек; от северного угла болота до микроямки и т.д.»

4. Игры «Диктанты по карте»


Участники игры получают одинаковые карты (в зависимости от возраста и подготовленности игроков – карта парка, лесопарка и т.д.), карандаши и иголки для отметки КП. Тренер называет место старта, например, «поляна в юго-восточном углу карты», убеждается, что все участники, верно, нашли его на карте, и диктует. «Путешественник начинает свое путешествие на юг по лесной тропе. Слева от него болото, справа лес. Он проходит около 300 метров и пересекает просеку, поднимается на бугор, сворачивает на тропинку, идущую с юго-востока на северо-запад,  и по ней доходит до канавы.  Здесь первый КП и т.д.» Ребята наносят КП на свои карты. Кто пройдет всю дистанцию без ошибок, тот и становится победителем.
5. Игры на понимание «легенды» КП

Для этих игр необходимы комплекты карточек со словесными легендами КП и карт с нанесенными на них контрольными пунктами. Задача играющих, как можно быстрее сопоставить словесное описание КП на карточке с условным знаком на карте.
6. Игра «Мы рисуем карту сами!»


Эту игру лучше всего проводить в походе, летнем лагере, в парке, где много построек, заборов и т.д. Ребята разбиваются на группы (можно разновозрастные, 3-4- человека в каждой). В течение 1-2 часов они изучают территорию и рисуют (как видят и понимают) свои карты. Затем прячут на местности «клад» (апельсин, шоколад и т.д.), обозначают его на своей карте и обмениваются картами. Каждая группа ищет клад, используя карты товарищей.

