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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

В пособии представлен опыт работы туристского объединения 

«Меридиан-56», накопленный на протяжении 20 лет деятельности. Материал 

предназначен педагогам дополнительного образования, методистам 

учреждений дополнительного образования туристско-краеведческой 

направленности и призван помочь более эффективно организовывать и 

проводить занятия по топографии и ориентированию. 

Туризм – спорт для всех, исключительно ценное средство физического 

воспитания и активного отдыха. Туристские походы укрепляют здоровье, 

тренируют, закаливают организм, развивают физические и морально-волевые 

качества, позволяют приобрести полезные прикладные навыки и умения, 

способствуют социализации и развивают коммуникативные способности. 

Для того, чтобы поход реализовал весь свой богатый потенциал, к нему 

надо тщательно готовиться. И этот процесс начинается задолго до выхода на 

маршрут. 

Работа с картой проводится постоянно: на этапе разработки маршрута и 

графика движения, планирования мест привалов и ночлегов; умение 

ориентироваться по карте на незнакомой местности позволяет туристу точно 

идти по намеченному маршруту, избегая опасных мест и, следовательно, сводя 

до минимума риск аварийной ситуации; при написании письменного отчета о 

туристском походе наиболее весомым и значимым является раздел 

«техническое описание» – описание примет и ориентиров, перевалов, бродов, 

порожистых мест и порядок их прохождения, рекомендуемые меры 

безопасности, наличие питьевой воды, удобных площадок для разбивки 

биваков и т.д. 

Поэтому каждый турист должен знать топографию, уметь читать карту, 

уверенно ориентироваться на местности. 

Топографическая подготовка туриста – специфический раздел 

теоретической подготовки, без овладения которым не может быть речи о 

решении таких задач, как разработка маршрута и уверенное и безаварийное его 

прохождение, выполнение краеведческой работы, написание отчета о походе… 

На современном этапе развития детско-юношеского туризма, когда 

отмечается существенный перекос в сторону соревновательной деятельности на 

дистанциях (и, соответственно, подготовки к ней), а также в силу объективной 

сложности организации и проведения туристских походов с учетом 

современной нормативно-правовой базы, топографической подготовке 

уделяется порой недостаточное внимание. Да и преимущественно 

теоретический материал, требующий внимательности, усидчивости, 

необходимость запоминать большой объем информации снижает интерес детей 

к тому разделу подготовки. 

Актуальность пособия обусловлена необходимостью повышения уровня 

методического сопровождения педагогов дополнительного образования, 

реализующих программы туристско-краеведческой направленности. Анализ  
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существующих методических материалов и интернет-источников к разделам 

«топография» и «ориентирование», показывает недостаточное количество и 

уровень материалов по применению игровых технологий при изучении выше 

названых разделов. Пособие представляет собой обобщение опыта реализации 

дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ 

«Меридиан-56» и «Открываем мир туризма» и содержит игры и упражнения по 

топографии и ориентированию», рассчитанные на возраст обучающихся от 8 до 

15 лет. 

Игра занимает важное место в формировании личности ребенка, 

подростка. Использование представленных в пособии материалов поможет 

обеспечить реализацию потребностей обучающихся в общении, в признании и 

принятии сверстниками, в творческом самовыражении и самореализации; 

повысить интерес обучающихся к топографии, активизировать их 

самостоятельную и коллективную деятельность на занятии; соревновательный 

элемент игр будет способствовать личной заинтересованности в результате, а, 

следовательно, повысит уровень эффективности занятий и  позволит достичь 

более высоких результатов в обучении основам топографии и ориентирования. 

Цель: обобщение и диссеминация опыта использования игровых 

технологий на занятиях по топографии и ориентированию при реализации 

дополнительных общеобразовательных общеразвивающих программ 

туристско-краеведческой направленности (на примере объединения 

«Меридиан-56»). 

Задачи: 

-проанализировать теоретические аспекты применения игровых технологий, их 

сущность, место и значение в образовательном процессе; 

-систематизировать и обобщить опыт работы туристского объединения 

«Меридиан-56» по применению игровых технологий в процессе реализации 

программ туристско-краеведческой направленности; 

-представить опыт использования игр при изучении топографии и 

ориентирования в объединении «Меридиан-56»; 

-пополнить учебно-методический комплекс к дополнительным 

общеобразовательным общеразвивающим программам «Открываем мир 

туризма» и «Меридиан-56». 
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2. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ ПРИМЕНЕНИЯ ИГРОВЫХ 

ТЕХНОЛОГИЙ 

 

Принцип активности ребенка в процессе обучения был и остается одним 

из основных в дидактике. Под этим понятием подразумевается такое качество 

деятельности, которое характеризуется высоким уровнем мотивации, 

осознанной потребностью в усвоении знаний и умений, результативностью и 

соответствием социальным нормам. Такого рода активность сама по себе 

возникает нечасто, она является следствием целенаправленных педагогических 

воздействий и организации педагогической среды, т.е. применяемой 

педагогической технологии. Любая технология обладает средствами, 

активизирующими и интенсифицирующими деятельность учащихся, в 

некоторых же технологиях эти средства составляют главную идею и основу 

эффективности результатов. К таким технологиям можно отнести игровые 

технологии. 

Существует множество подходов к определению «игровые технологии». 

Наиболее кратко и емко, на наш взгляд, суть понятия выражена в следующем 

определении. 

Игровые технологии – это совокупность разнообразных методов, средств 

и приемов организации педагогического процесса в форме различных 

педагогических игр.  

В педагогической науке и практике  принято выделять несколько 

основных функций, происходящих от применения игровых технологий. По 

мнению С.А. Шмакова, как феномен педагогической культуры игра выполняет 

следующие важные функции: 

-Функция социализации. Игра – есть сильнейшее средство включения ребенка 

в систему общественных отношений, усвоения им богатств культуры. 

-Функция межнациональной коммуникации. Игра позволяет ребенку 

усваивать общечеловеческие ценности, культуру представителей разных 

национальностей, поскольку «игры национальны и в то же время 

интернациональны, межнациональны, обще человечны». 

-Функция самореализации ребенка в игре как «полигоне человеческой 

практики». Игра позволяет, с одной стороны, построить и проверить проект 

снятия конкретных жизненных затруднений в практике ребенка, с другой – 

выявить недостатки опыта. 

-Коммуникативная функция игры ярко иллюстрирует тот факт, что игра – 

деятельность коммуникативная, позволяющая ребенку войти в реальный 

контекст сложнейших человеческих коммуникаций. 

-Диагностическая функция игры предоставляет возможность педагогу 

диагностировать различные проявления ребенка (интеллектуальные, 

творческие, эмоциональные и др.). В то же время игра – «поле 

самовыражения», в котором ребенок проверяет свои силы, возможности в 

свободных действиях, самовыражает и самоутверждает себя. 

https://psihdocs.ru/funkcii-semei-psihodiagnosticheskaya--reproduktivnaya--seksual.html
https://psihdocs.ru/uchitele-matematiki-v2.html
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-Терапевтическая функция игры заключается в использовании игры как 

средства преодоления различных трудностей, возникающих у ребенка в 

поведении, общении, учении. 

-Функция коррекции – есть внесение позитивных изменений, дополнений в 

структуру личностных показателей ребенка. В игре этот процесс 

происходит естественно, мягко. 

-Развлекательная функция игры, пожалуй, одна из основных ее функций. 

В современном образовании, делающем ставку на активизацию и 

интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в 

следующих случаях: 

-в качестве самостоятельной технологии для освоения понятия, темы или даже 

раздела программы; 

-как элемент (иногда весьма существенный) более обширной технологии; 

-в качестве занятия или его части (введения, объяснения, закрепления, 

упражнения, контроля). 

Педагогические игры можно классифицировать следующим образом: 

-по виду деятельности: физические, интеллектуальные, трудовые, 

социальные и психологические; 

-по характеру педагогического процесса: 

1. обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие; 

2. познавательные, воспитательные, развивающие, исследовательские; 

3. репродуктивные, продуктивные, творческие; 

4. коммуникативные, диагностические, профориентационные, 

реабилитационные, психотерапевтические; 

-по характеру игровой методики: предметные, сюжетные, ролевые, 

имитационные, деловые, эвристические, тренинговые; 

-по игровой среде: с предметами, без предметов, компьютерные и с ТСО, 

настольные, комнатные, на местности и др. 

Педагогическая игра обладает существенным признаком – четко 

поставленной целью обучения и соответствующими ей педагогически 

результатами, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и 

характеризуются учебно-познавательной направленностью. 

Игровая ситуация в педагогике – это один из важнейших аспектов 

интерактивного обучения ребенка. Система применима по отношению к детям 

любого возраста. Она оставляет отпечаток на процессе развития и 

формирования ребенка, позволяя охватить и запомнить больший объем 

информации. Эффективность состоит в том, что в игровой технологии 

сочетаются насколько значащих факторов: в ней есть свобода действий и 

четкое распределение обязанностей, напряженные моменты и развлечение, 

эмоции и рациональное мышление. 

  

https://psihdocs.ru/teatralizovannie-igri-predstavlyayut-soboj-razigrivanie-v-lica.html
https://psihdocs.ru/teatralizovannie-igri-predstavlyayut-soboj-razigrivanie-v-lica.html
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3. ОСОБЕННОСТИ ПРИМЕНЕНИЯ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В 

ТУРИСТСКО-КРАЕВЕДЧЕСКОМ НАПРАВЛЕНИИ 

 

Среди большого числа современных образовательных технологий, 

используемых в системе дополнительного образования детей, для туристско-

краеведческого направления особенно хорошо подходят те, которые по сути 

своей близки к туризму и органично вплетаются в традиционную систему 

работы. Это, в частности, игровые технологии. 

Из всего многообразия педагогических игр в деятельности туристского 

объединения «Меридиан-56» наиболее широкое применение нашли подвижные 

(физические) и интеллектуальные игры. Эти игры применяются на любом этапе 

педагогического процесса: знакомства  с новым материалом; закрепления 

знаний, умений и навыков; систематизации, повторения и обобщения 

материала; контроля полученных знаний, умений и навыков. 

Рассмотрим несколько примеров использования игровых технологий при 

изучении различных разделов дополнительной общеобразовательной 

общеразвивающей программы «Меридиан-56». Для удобства все разделы 

программы представим в виде двух групп: «теоретические» – где большой 

объем теоретического материала, предполагается работа преимущественно в 

учебном кабинете с документами, раздаточным и дидактическим материалом; 

«спортивные» – преимущественно физическая нагрузка, занятия проводятся в 

спортивном зале или на местности. 

При изучении «теоретических» разделов программы чаще всего на 

практике применяются интеллектуальные дидактические (обучающие) игры: 

игры-упражнения, игры-соревнования, ролевые игры. Они соответствуют 

изучаемому материалу и строятся с учетом подготовленности обучающихся, 

базируются на определенном дидактическом материале. Подвижные игры,  

игры-соревнования используются при изучении «спортивных» разделов 

программы, но в сочетании с ними также применяются и ролевые, и 

интеллектуальные игры. 

При изучении разделов «Основы краеведения», «Первая помощь», 

«Топография», «Ориентирование» для закрепления и проверки знаний 

применяются игры-упражнения – кроссворды, викторины, различные 

топографические игры, а также ролевые игры. 

Кроссворды и викторины используются как при очном режиме 

организации образовательного процесса, так и при реализации дистанционного 

обучения: обучающиеся получают задание в тематической беседе или в группе 

в социальной сети «ВКонтакте» и присылают ответы либо в формате файла 

Word, либо в формате фотографии. При этом сетку кроссворда или викторину 

можно либо распечатать и вписывать ответы, либо заполнять непосредственно 

в программе Word, сохраняя файл с ответами, либо перенести сетку на лист 

бумаги и заполнить, а ответы на викторину присылать сообщением в беседе, 

указывая номер вопроса и ответ на него. 

 



Методическое пособие «Использование игровых технологий при изучении топографии» 

 

9 
 

Ниже представлены образец задания – «Кроссворд с картинками по теме 

«Топография» (рис.1), эталон ответа (рис.2), и присланные ответы ребят 

(рис.3,4), а также викторина-задание по теме «Музей истории города 

Оренбурга» (рис.5), эталон ответов (рис.6) и образцы ответов ребят в 

различных вариантах (рис.7,8). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Рис.2 

Рис.3 Рис.4 

Рис.1 
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Рис.5 Рис.6 

Рис.7 Рис.8 
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В качестве примера ролевых игр можно привести игру «Я – экскурсовод», 

когда ребятам предлагается выбрать какой-то объект (исторический, 

архитектурный памятник, достопримечательность) и рассказать о нем в роли 

экскурсовода. 

При изучении раздела «Первая помощь» широко применяется ролевая 

игра «Я – врач». Выбирается пара обучающихся, один из которых играет роль 

«пострадавшего» («пациента»), другой – «врача». Задача «пациента» - выбрать 

диагноз своего «заболевания» (сообщив его педагогу для контроля 

правильности ответов). «Врач», задавая вопросы «пациенту», должен поставить 

«диагноз» и оказать необходимую помощь (теоретически или на практике, 

выполнив соответствующие манипуляции). Остальные обучающиеся играют 

роль «экспертов». При необходимости «врач» может привлекать их для 

«врачебного консилиума» или в качестве «медицинской сестры». Таким 

образом, в процесс вовлекаются в той или иной мере и роли все обучающиеся. 

Данная игра позволяет закрепить теоретические знания о симптомах тех или 

иных неотложных состояний или заболеваний, алгоритме оказания первой 

помощи при них, а также сформировать практические умения по оказанию 

первой помощи.  

В туризме, как и в других видах спорта, достижение высоких результатов 

невозможно без постоянной физической подготовки, которая составляет 

основное содержание тренировки и в то же время неразрывно связана с 

укреплением здоровья,  повышением общего уровня функциональных 

возможностей организма. Спортивные и подвижные игры – одно из 

действенных средств разностороннего физического развития. Они составляют 

важную часть раздела «Общая и специальная физическая подготовка». 

Спортивные игры, такие как футбол, баскетбол, широко применяются в 

тренировочном процессе в объединении «Меридиан-56». Они могут являться 

элементом разминки, разогрева организма перед выполнением специальных 

упражнений по туристской технике, или же быть частью занятий по общей 

физической подготовке. Кроме прямого назначения – развития и 

совершенствования таких физических качеств как выносливость, ловкость, 

координация, быстрота, спортивные командные игры позволяют воспитывать 

морально-волевые качества, коммуникативные навыки, учат взаимодействию в 

коллективе. 

Занятия по освоению обучающимися техники и тактики различных видов 

спортивного туризма (пешеходного, велосипедного) и спортивного 

ориентирования обязательно включают в себя соревновательный и игровой 

компонент. Так, при изучении техники завязывания туристских узлов, 

применяются различные игры: «мини-соревнования» (завязывание узлов на 

время), «вдвоем труднее» (обучающиеся вяжут один узел вдвоем, при этом 

один работает только правой рукой, другой – только левой), «вяжу, не глядя» 

(завязывание узла без контроля зрения, за спиной) и другие. 
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Широко используется при проведении занятий по формированию 

туристских умений и навыков игровой принцип соревнования-эстафеты. Такие 

эстафеты можно проводить не только в спортивном зале или на местности, но и 

в учебном кабинете. Так, техника работы с туристскими карабинами 

закрепляется в процессе игры «траверс на месте». Соревнуются два участника. 

Задача каждого участника – не сходя с места, на участке закрепленной веревки 

длиной около метра и разделенной узлом, как можно быстрее перевесить (снять 

и перенести за узел) различные типы туристских карабинов сначала правой 

рукой, затем вернуть их в исходное положение левой рукой. Это же 

упражнение моно выполнять в форме эстафеты. 

Занятия по закреплению умений и навыков по разделам «Спортивное 

ориентирование», «Спортивный туризм» проводятся в форме ролевой игры 

«Учебно-тренировочные соревнования». Ребята выступают в роли участников 

соревнований, судей на этапах, судьи-информатора (комментатора). Пробежав 

пешеходную  или проехав велосипедную дистанцию в качестве участника, 

обучающийся занимает место судьи. Таким образом, в процессе одного занятия 

формируются, закрепляются и развиваются двигательные умения и навыки по 

преодолению технических этапов у «участков соревнований», закрепляются 

теоретические знания Правил соревнований и системы штрафов у «судей», 

формируется навык публичного выступления у «судьи-информатора». 

Большой интерес при подготовке к соревнованиям по спортивному 

ориентированию вызывает у ребят игра-соревнование «Лабиринт». Игра 

развивает способности ориентации в пространстве, может быть проведена на 

ограниченной территории (спортивный зал, небольшой участок местности), не 

требует большого количества времени для проведения, длительной подготовки 

и больших финансовых затрат, может проводиться как в личном, так и в 

командном зачете. На ограниченной площадке устанавливаются искусственные  

заграждения и препятствия, образующие «лабиринт». На «карте» (схеме) 

данной площадки  указываются контрольные пункты (КП), которые следует 

посетить в определенном порядке, отметив КП в карточке участника 

соответствующим образом (компостером, списав шифр КП и др.). Ниже 

представлены: образцы «карточки участника» (рис.9) и «карты» (схемы)  

дистанции «лабиринт» (рис.10), а также фотография дистанции, поставленной 

во дворе школы (рис.11). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

Рис.9 
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Рис.10 

Рис.11 
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Различные по виду деятельности, игровой среде,  характеру 

педагогического процесса и игровой методике педагогические игры, 

применяемые в процессе деятельности туристского объединения «Меридиан-

56», позволяют обучающимся в доступной и интересной форме осваивать 

программу; легче запоминать материал, поданный в ходе игры, т.к. они 

мотивированы собственной заданной целью – победить; а также отрабатывать 

навыки работы в команде, тем самым воспитывая в себе ответственность и 

развивая коммуникативные навыки. 
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4. ТОПОГРАФИЧЕСКИЕ ИГРЫ 
 

4.1. «Графический диктант» 

 

Хорошо знакомый дошкольникам и первоклассникам «графический 

диктант» – создание изображений по клеточкам под диктовку – с успехом 

можно использовать и для учащихся 4-6 классов. Писать их можно когда 

угодно и где угодно, для выполнения заданий нужны лишь листок в клеточку и 

ручка (карандаш). 

Такие упражнения, применяемые на занятиях по топографии и 

ориентированию, не только развивают внимание, логическое, абстрактное и 

пространственное мышление, учат слушать и понимать, что говорит ведущий, 

быстро ориентироваться, но и помогают усвоить и закрепить основные и 

промежуточные стороны горизонта, их взаимоотношение, умение по ним 

ориентироваться. А этот навык, доведенный  до автоматизма, пригодится 

ребятам при ориентировании по компасу и карте в условиях похода, при 

участии в соревнованиях по спортивному ориентированию. И к тому же 

графический диктант – это захватывающая игра, от которой, зачастую, и 

взрослые не отказываются. 

Общие правила при выполнении графического диктанта: 

-при проведении диктанта необходимо соблюдать тишину; 

-«шаги» прорисовываются исключительно по линиям клеток или под углом 45° 

к ним (от угла до угла клетки); 

-обязательно перед диктовкой «шагов» указать словами расположение точки 

старта (например: «отступите от верхнего края листа три клетки, от левого – 5 

клеток, поставьте точку старта») или показать на листе; 

-при выполнении задания некоторые «шаги» могут повторяться, т.е. возможно 

повторное прорисовывание уже имеющееся линии; 

-при диктовке никакие слова, кроме направления движения и количества 

клеток, не произносятся и не повторяются дважды; 

-участник игры, не успевший выполнить очередной «шаг», откладывает 

карандаш (ручку) и дожидается окончания диктанта, чтобы не сбивать 

остальных. 

На практике, в зависимости от возраста (уровня подготовки, года 

обучения) используются задания разного уровня сложности. При этом можно 

варьировать как сложность самого рисунка, так и сложность процедуры 

выполнения задания. 

Образцы рисунков разного уровня сложности приведены в приложении 1. 

Также рисунки можно найти в сети интернет. Еще одним источником рисунков 

может стать творческое задание для обучающихся – придумать и нарисовать 

рисунки на туристскую тематику, сделать к ним описание. 

Рассмотрим уровни сложности процедуры выполнения задания на 

приведенных ниже примерах. 
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1. Уровень – простой (А). 

Ведущий: педагог. Диктует последовательность «шагов». 

Участники: обучающиеся выполняют задание, используя схему сторон 

горизонта (рис.12), которую перерисовывают на лист (рис.13) 

Примечание: диктовать ведущий может либо по описанию, либо «с листа» 

– по рисунку. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Образец рисунка (рис.14) и слова ведущего. 

 

«Отступив 3 клетки от левой 

границы листа и 4 клетки сверху – 

ставим точку. 

ЮВ-2, Ю-1, З-2, С-3, ЮЗ-2, Ю-1, В-1, 

СВ-1, С-2, СВ-3, ЮВ-2, ЮЗ-3, Ю-1, 

СВ-3, С-1.» 

 

 

 

 

2. Уровень – простой (Б). 

Ведущий: педагог. Диктует последовательность «шагов». 

Участники: обучающиеся выполняют задание на чистом листе (не 

используя схему сторон горизонта). 
 

Рис.12 Рис.13 

Рис.14 
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3. Уровень – средний (А). 

Ведущий: обучающийся. Диктует последовательность «шагов» по 

описанию. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, используя схему сторон 

горизонта. 
 

4. Уровень – средний (Б). 

Ведущий: обучающийся. Диктует последовательность «шагов» по 

описанию. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, не используя схему сторон 

горизонта. 
 

5. Уровень – сложный (А). 

Ведущий: обучающийся. Диктует последовательность «шагов» «с листа» по 

готовому рисунку. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, не используя схему сторон 

горизонта. 
 

6. Уровень – сложный (Б). 

Ведущий: обучающийся. Диктует последовательность «шагов» «с листа» по 

рисунку, созданному самостоятельно. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, не используя схему сторон 

горизонта. 

Графический диктант можно использовать в условиях дистанционного 

обучения. В этом случае заданием будет являться описание рисунка, а ответом 

– фотография выполненного рисунка. Можно использовать обратный вариант: 

дать рисунок и предложить обучающимся написать к нему описание. Также в 

качестве самостоятельной работы можно выполнять творческое задание – 

придумать и нарисовать рисунок на туристскую тематику, сделать к нему 

описание. 

Ниже представлено описание рисунка (рис.15), использованное в 

качестве задания в условиях дистанционного обучения, и образец рисунка 

(рис.16). А также примеры выполнения задания обучающимися (рис.17,18). 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Рис.15 Рис.16 
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Еще один пример использования графического диктанта в качестве 

самостоятельного задания при дистанционном обучении. Обучающимся 

предлагаются два рисунка на туристскую тематику – пила и топор (рис.19). 

Необходимо составить описание. Пример выполнения задания на рисунке 20. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

На рисунке 21 представлен 

пример выполнения самостоятельного 

творческого задания. Был придуман 

рисунок, состоящий из трех элементов 

– очаг, огонь и палатка, дано описание 

рисунков. 

 

 

 

 

 

 

 

Рис.17 Рис.18 

Рис.19 Рис.20 

Рис.21 
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4.2. «Муха» 

Это упражнение-игра также помогает не только закрепить знание 

основных и промежуточных сторон горизонта, их взаимоотношение, но и 

развивает способность визуализации, воображение, пространственное 

мышление и внимание. Оно подходит для детей любого возраста и для 

взрослых. Используется для группы играющих. 

Эта игру также можно разделять по уровням сложности. Играть можно 

как используя бумагу и пишущие принадлежности, так и без дополнительных 

средств. 

Общие правила: 

-игровое поле представляет собой квадрат со стороной, выраженной нечетным 

количеством клеток; 

-в начале игры воображаемая «муха» находится в центре игрового поля; 

-передвигаться «муха» может как по прямой, так и по диагонали, но лишь на 

соседнюю клетку; 

-ведущий ведет «муху» командами: «север» – «муха» перемещается на одну 

клетку вверх, «восток» – на одну клетку вправо, «юго-запад» – по диагонали 

влево-вниз и т.д.; 

-игра заканчивается, когда «муха» по команде ведущего выходит за игровое 

поле, при этом выигрывает игрок первым сказавший «стоп»; 

-ведущий продолжает вести «муху» еще один-два хода за пределами поля, если 

не последовало команды «стоп» от участников, затем сам останавливает игру и 

возвращает «муху» в центр игрового поля. 
 

1. Уровень – простой (А, Б). 

Игровое поле: размер 5х5 клеток, нарисовано на листе бумаги.  

Ведущий: педагог. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, используя схему сторон 

горизонта (А) или без ее использования (Б). 
 

2. Уровень – средний (А, Б). 

Игровое поле: размер 5х5 клеток, нарисовано на листе бумаги.  

Ведущий: обучающийся. При этом выигравший игрок (первым сказавший 

«стоп»), занимает место ведущего. 

Участники: обучающиеся выполняют задание, используя схему сторон 

горизонта (А) или без ее использования (Б). 
 

3. Уровень – сложный. 

Игровое поле: размер 5х5 клеток, воображаемое.  

Ведущий: обучающийся. При этом выигравший игрок, занимает место 

ведущего. 

Участники: обучающиеся выполняют задание. 

Примечание: на этом этапе педагогу следует контролировать ведущего, 

используя нарисованное игровое поле. 
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Игру можно усложнять, изменяя размер игрового поля: 7х7 или 9х9 

клеток. 

На рисунке 22 приведена схема игры – передвижение «мухи» до 

окончания игры – команды игрока «стоп», и слова ведущего. 

 

 

 

 

 

 

«Начинаем из центра 

игрового поля.  

Север, запад, северо-

запад, восток, восток, 

юго-восток, юг, юго-

запад, юг, юго-восток, 

восток.» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.3. «Условные знаки 

Топографические условные знаки – это символы, с помощью которых 

действительная местность изображается на карте, в которых предусмотрена 

общность обозначений (по начертанию и цвету) однородных групп объектов. 

Без знания условных знаков невозможно «читать» карту. Это своего рода 

топографический алфавит. 

Чаще всего при организации и проведении походов используется 

региональный топографический атлас, содержащий карты масштабом 1:200000 

(«двухкилометровка»). Из множества условных топографических знаков, 

представленных в таблицах (приложение 2), наиболее часто используются на 

картах нашего региона около 140. Именно эти знаки являются объектом 

изучения на занятиях и составляют набор учебных карточек «Топографические 

знаки». Такие наборы можно изготовить самостоятельно: нарисовать (рис.23) 

или распечатать с таблиц условных знаков (рис.24). 

  

Рис.22 
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Рис.23 

Рис.24 
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Цветовое оформление топографических карт заключено в выделении 

цветом соответствующих однородных объектов. На этом основан принцип 

игры «Разбери по цвету», применяемой на начальном этапе изучения 

условных знаков. Все карточки перемешиваются. Задача обучающихся 

разложить их на пять групп (в соответствии с цветом): 

-растительность (зеленый); 

-водные объекты (голубой, бирюзовый); 

-рельеф (коричневый); 

-дорожная сеть (черный, оранжевый); 

-местные предметы (черный). 

После изучения условных знаков одной группы, проводится игра-

соревнование «Угадай-ка». Обучающиеся могут быть индивидуальными 

участниками или разделиться на команды. Знаки изучаемой группы 

переворачиваются рисунком вниз. Каждый участник (команда) по очереди 

выбирает знак и расшифровывает его. Педагог оценивает правильность и 

полноту ответа, записывая результат участника (команды) с точность до 0,1 (за 

каждый правильный полный ответ – 1 балл). Остальные обучающиеся могут 

исправлять и дополнять ответ при необходимости (эти дополнения не 

оцениваются). Выигрывает участник (команда), набравший (набравшая) 

наибольшее количество баллов. 

По мере изучения знаков каждой следующей группы, эти знаки 

добавляются в игру. Таким образом, в процессе игры происходит закрепление 

новых знаний и повторение пройденного материала. 

 

 

4.4. «Топографическое лото» 

Еще одна игра, способствующая запоминанию условных 

топографических знаков и определение их по описанию – топографическое 

лото. Для игры используется набор учебных карточек «Топографические 

знаки» и соответствующий набор карточек с определениями условных знаков. 

Эту игру целесообразно использовать на заключительном этапе изучения 

топографических знаков.  

Набор карточек «Топографические знаки» перемешивается, 

переворачивается рисунками вниз. Каждый из игроков набирает одинаковое 

количество карточек (в зависимости об количества участников – 10-15) и 

выкладывает их перед собой в один или два ряда (рис.25). Также 

перемешиваются карточки с определениями условных знаков. Ведущий 

выбирает определение. Участник, у которого есть такой условный знак, 

сообщает об этом ведущему и, получив карточку с описанием, кладет ее ниже 

карточки условного знака. Выигрывает тот участник, у кого раньше всех 

соберутся пары карточек (рис.26). 
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Рис.26 

Рис.25 
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4.5. «Азимут» 

Умение работать с компасом (взять азимут на ориентир и найти ориентир 

по азимуту) – одно из основополагающих при ориентировании на местности. 

Умение точно взять азимут на ориентир поможет обеспечить правильность 

прохождения маршрута в условиях похода. Ведь ошибка лишь в один градус 

дает на 10 километрах пути отклонение в 200 м. 

Изучив правила работы с компасом и алгоритм взятия азимута на 

ориентир и нахождения ориентира по заданному азимуту, необходимо 

сформировать и закрепить практический навык этих действий. Для этого 

используется игра в парах «Азимут». Играть в нее можно и в кабинете, и на 

местности (в школьном дворе). Предпочтительнее второй вариант – т.к. в этом 

случае доступно большее количество ориентиров на разных расстояниях. Для 

проведения игры требуются компасы по количеству пар участников. 

Каждая пара выбирает и отмечает любым способом на земле (полу) 

«точку старта». Один из участников («ведущий») встает на «точку старта», 

выбирает видимый ориентир и берет на него азимут. (Педагогу необходимо 

проконтролировать правильность взятого азимута.) При этом, второй участник 

не должен видеть действий ведущего (выходит из кабинета, отворачивается, 

закрывает глаза). Затем ведущий, вращая шкалу компаса, сбивает настройку и 

сообщает азимут второму участнику. Задача второго – выставив значение 

азимута на компасе, найти и назвать тот ориентир, который был выбран 

ведущим. Затем участники меняются местами. Провести следует четное 

количество упражнений. Выигрывает тот из пары участников, кто отгадал 

большее количество ориентиров. 

На фотографии (рис.27) – момент проведения игры «Азимут» на 

местности. Часть игроков берет азимуты на ориентиры, их напарники, 

отвернувшись, не видят этого процесса. 

 

  

Рис.27 
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4.6. «Азимутальный ход» 

Научившись определять азимут на ориентир и находить ориентир по 

заданному азимуту, можно переходить к обучению движению с использованием 

азимута. Умение двигаться по азимуту – определяющее при движении на 

маршруте  похода или в соревнованиях по спортивному ориентированию в 

лесистой местности, в случаях плохой видимости, т.е. при отсутствии видимых 

ориентиров. Для формирования и закрепления умения движения по азимуту, а 

также умения определять расстояние при помощи шагов, используется игра 

«Азимутальный ход». 

На площадке (в спортзале, кабинете, рекреации) выставляются фишки с 

написанными на них кодами (буквами, цифрами). При этом некоторые фишки 

могут находиться на одном направлении (по одному азимуту), но на разном 

расстоянии. Обозначается стартовая точка (фишка). Участнику игры дается 

задание: последовательность азимутов и расстояний. Его задача, двигаясь от 

стартовой фишки по заданному азимуту, пройти необходимое расстояние и, 

выбрав фишку, записать ее код (букву, цифру). Если участник правильно 

выполнил все действия, то получит определенный шифр или слово. 

На рисунках приведены примерная схема постановки фишек для игры 

(рис.28), вариант задания (рис.29) и схема движения участника в соответствии с 

заданием (рис.30). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис.28 



Методическое пособие «Использование игровых технологий при изучении топографии» 

 

26 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Одновременно в игре могут участвовать 3-4 участника (в зависимости от 

размеров площадки). Поэтому следует подготовить соответствующее количество 

равноценных вариантов заданий. Учитывается правильность и время 

выполнения. Выигрывает участник, быстрее других собравший правильный код 

или слово. 

Игра может проводиться как индивидуально, так и в форме командной 

эстафеты. В этом случае первый участник, начав от стартовой фишки, выполняет 

первый пункт задания, определяет первую фишку, записывает код (букву, 

цифру) и предает эстафету следующему, двигающемуся от первой фишки ко 

второй, в соответствии со вторым пунктом задания. 

  

Рис.29 

Рис.30 
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4.7. «Топографические пазлы» 

Пазлы – одна из самых известных и доступных игр. Наклеив любую 

топографическую или спортивную карту на плотную основу (картон) и затем, 

разрезав произвольно на части, можно получить увлекательную и 

познавательную игру. Она способствует развитию образного и логического 

мышления, произвольного внимания, восприятия, памяти; учит правильно 

воспринимать связь между частью и целым, формирует представление о сетке и 

рамке карты, дополнительной информации, размещаемой на картах. 

Игра представляет собой соревнование в скорости сбора цельной 

картинки (карты) индивидуальных участников или команд, состоящих из 2-4 

участников. Предпочтительнее второй вариант, т.к. в этом случае формируется 

умение взаимодействовать в команде, руководить и подчиняться, распределять 

обязанности. На рисунках 31, 32 представлены два варианта топографических 

пазлов. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

4.8. «Проводник» 

Занятия по ориентированию на местности при помощи компаса и карты 

проходят в форме игры «Проводник». Каждый обучающийся получает карту. 

Педагог указывает точку, куда первый «проводник» – один из участников, 

должен привести группу, выбранным им маршрутом. Остальные участники 

следят за маршрутом по своим картам. После того, как группа вышла в 

указанную точку, происходит обсуждение выбранного проводником маршрута 

(оценивается его оптимальность и логичность), назначается новая точка и 

меняется «проводник». Таким образом, каждый получает возможность 

провести группу на участке маршрута. А в конце занятия-игры общим 

голосованием выбирается лучший «проводник», получающий приз-сувенир. 

  

Рис.31 

Рис.32 



Методическое пособие «Использование игровых технологий при изучении топографии» 

 

28 
 

5. СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ 
 

1. Выготский Л.С. Игра и ее роль в психологическом развитии ребенка 

[Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

http://dob.1sept.ru/article.php?ID=200500510, свободный. (Дата обращения 

02.04.2021). 

2.  Дидактические игры и упражнения к темам «Топография» и 

«Ориентирование» [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

https://easyen.ru/load/dopolnitelnoe_obrazovanie/turistsko_kraevedcheskoe/did

pkticheskie_igry_i_uprazhnenija_k_temam_topografija_i_turistskoe_i_ehkskurs

ionnoe_orientirovanie/534-1-0-63352, свободный. (Дата обращения 

02.04.2021). 

3. Емельянова, Т.В. Игровые технологии в образовании: учебно-

методическое пособие / Т.В. Емельянова, Г.А. Медяник. – Тольятти: Изд-

во ТГУ, 2015. – 87 с. 

4. Игры на местности [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

http://tourlib.net/books_tourism/tykul_igry.htm, (Дата обращения 12.04.2021). 

5.  Клименко, А. И. Карта и компас – мои друзья / А. И. Клименко. – М.: 

«Детская литература», 1975. – 143 с. 

6. Константинов, Ю.С. Педагогика школьного туризма: учебно-методическое 

пособие / Ю.С. Константинов, В.М. Куликов. – М.: ФЦДЮТиК, 2012. – 242 

с. 

7. Константинов, Ю.С. Туристская игротека: учебно-методическое пособие / 

Ю.С.Константинов, Л.М. Ротштейн. – М.: Гуманитарный издательский 

центр ВЛАДОС, 2010. – 112 с. 

8. Спортивно-туристские игры. [Электронный ресурс]. – Режим доступа: 

http://gerasimova.ucoz.ru/publ/88-1-0-1517, свободный. (Дата обращения 

09.04.2021). 

9. Условные знаки для топографических карт. – М.: «Недра», 1989. – 89 с. 

10. Шмаков, С.А. Игры учащихся – феномен культуры / С.А. Шмаков. – М.: 

«Новая школа», 2009. – 238 с. 

11. Эльконин, Д.Б. Психология игры / Д.Б. Эльконин. – М.: Книга по 

требованию, 2013. – 228 с. 

  

http://dob.1sept.ru/article.php?ID=200500510
https://easyen.ru/load/dopolnitelnoe_obrazovanie/turistsko_kraevedcheskoe/didpkticheskie_igry_i_uprazhnenija_k_temam_topografija_i_turistskoe_i_ehkskursionnoe_orientirovanie/534-1-0-63352
https://easyen.ru/load/dopolnitelnoe_obrazovanie/turistsko_kraevedcheskoe/didpkticheskie_igry_i_uprazhnenija_k_temam_topografija_i_turistskoe_i_ehkskursionnoe_orientirovanie/534-1-0-63352
https://easyen.ru/load/dopolnitelnoe_obrazovanie/turistsko_kraevedcheskoe/didpkticheskie_igry_i_uprazhnenija_k_temam_topografija_i_turistskoe_i_ehkskursionnoe_orientirovanie/534-1-0-63352
http://tourlib.net/books_tourism/tykul_igry.htm
http://gerasimova.ucoz.ru/publ/88-1-0-1517


Методическое пособие «Использование игровых технологий при изучении топографии» 

 

29 
 

6. ПРИЛОЖЕНИЕ 

Приложение 6.1. Образцы рисунков для графического диктанта 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Отступив от верхнего и левого краев листа 

по 1 клетке, поставьте точку А. ЮВ-2, В-5, 

СЗ-2, З-2, ЮВ-2, В-4, ЮВ-1, З-1, С-1, ЮВ-

1, З-5 (поставьте точку Б), ЮЗ-2, З-2, СВ-2, 

З-2, СЗ-2, С-2. Вернитесь в точку Б: СВ-1, 

З-2, ЮЗ-1. 

Б 

Отступив от верхнего и левого краев 

листа по 3 клетки, поставьте точку А. 

В-2, С-2. В-1, ЮВ-1, Ю-1, В-1, ЮВ-1, 

Ю-1, З-1, ЮЗ-1, СЗ-1, З-2, ЮЗ-1, СЗ-1, 

З-1, С-1, СВ-1,В-1, С-1, СВ-1, В-1. 

 

Отступив от левого края листа – 3 

клетки, от верхнего – 1 клетку, 

поставьте точку А. ЮВ-1, Ю-1, ЮЗ-2, 

В-1, СВ-1, Ю-1, ЮЗ-1, З-2, СЗ-1, В-2, 

С-3, СВ-1. 

Отступив от верхнего и левого краев листа 

по 2 клетке, поставьте точку А. В-1, СВ-1, 

З-1, Ю-3, ЮВ-2, С-5, ЮВ-2, Ю-1, ЮЗ-3, З-

1,СЗ-1, СВ-1, ЮЗ-1, З-1, СВ-1, С-1, СВ-1,З-

1,С-1. 

САМОЛЕТ АВТОМОБИЛЬ 

БЕЛКА КОРАБЛИК 

ЦЫПЛЕНОК 

Отступив от левого края листа – 12 клеток, от 

верхнего –1 клетку, поставьте точку А. ЮВ-1, Ю-1, 

В-1, ЮВ-1, З-2, Ю-1, В-2, ЮЗ-1, З-1, Ю-1, ЮЗ-1, 

Ю-2, ЮЗ-1, З-2, Ю-1, В-1, Ю-1, З-2, С-2, З-2, Ю-1, 

В-1, Ю-1, З-2, С-2, З-1, СЗ-2, С-2, СЗ-1, С-1, ЮВ-1, 

С-1, ЮВ-1, С-1, ЮВ-1, В-2, СЗ-1, С-1, СЗ-1, С-1, 

СЗ-1, В-3. 

От точки А вниз 6 клеток, влево – 3, поставьте 

точку Б. ЮВ-1, Ю-1, ЮЗ-1, З-5, СВ-1, З-1, СЗ-1, В-

1, СЗ-1, В-6. Отступив от точки А 1 клетку вниз, 

продолжайте: Ю-2, З-2, С-2, В-1, Ю-1, В-1, С-1,  

З-1. Закрасьте маленький квадратик. 
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Отступив от верхнего и левого краев листа 

по 1 клетке, поставьте точку А. ЮВ-1, Ю-1, 

ЮВ-1, СВ-1, В-1, С-1, СВ-1, ЮЗ-1, З-1, СЗ-

1, ЮВ-1, Ю-1, В-1, ЮВ-1, СВ-1, С-1,СВ-1, 

Ю-1, ЮЗ-2, Ю-1,СВ-1, ЮВ-1, Ю-1, СЗ-1, 

С-1, ЮЗ-1, Ю-1, ЮВ-1, Ю-1,ЮЗ-1, С-1, 

СВ-1, СЗ-1, ЮЗ-1, З-1, СЗ-1, ЮЗ-1, ЮВ-1, 

Ю-1, СЗ-1, С-1, СВ-1, С-1СЗ-1, Ю-1, ЮЗ-1, 

С-1, СВ-1,ЮВ-1, С-1, СЗ-2, С-1. 

Отступив от верхнего края листа 3 

клетки, от левого – 1 клетку, 

поставьте точку А. ЮВ-1, СВ-1, В-1 

СВ-1, СЗ-1, ЮЗ-1, ЮВ-1, В-1, ЮВ-

1, СВ-1, Ю-1, ЮЗ-1,СЗ-1, Ю-1, ЮВ-

1, СВ-2, С-2, ЮВ-1, Ю-1, ЮЗ-3, Ю-

1, ЮВ-1, З-1, СЗ-2, ЮЗ-2, З-1, СВ-1, 

С-2, СВ-1, С-1, ЮЗ-1, СЗ-1, С-1. 

ЖУК ОБЕЗЬЯНА 

Отступив от верхнего края листа 7 клеток, от 

левого – 11, поставьте точку А. ЮВ-1, ЮЗ-1, 

СЗ-1, СВ-1, С-4,ЮЗ-1 З-5, Ю-5, поставьте 

точку Б, продолжайте, В-1, Ю-2, СЗ-1, З-2, 

ЮЗ-1, С-2, В-1, С-5, З-1, ЮЗ-1, С-2, В-2, С-2, 

В-2, Ю-2, В-6, ЮЗ-1, СЗ-1, ЮЗ-1, СЗ-1, ЮЗ-

1, СЗ-1, ЮЗ-2, ЮВ-2, ЮЗ-2. Из точки Б: СЗ-

2,  СВ-2,СЗ-2, ЮЗ-1, СЗ-1. 

КРАН ГУСЬ 

Отступив от верхнего края листа 3 

клеток, от левого – 9, поставьте 

точку А. В-1, Ю-2, ЮВ-2, Ю-3, 

ЮЗ-2, З-1, Ю-1, ЮВ-1, СВ-1, З-2, 

С-1, З-3, Ю-1, ЮВ-1, СВ-1, З-2, С-

1,СЗ-3, В-2, СВ-2, В-2, СЗ-1, С-3, 

СВ-2, В-1, ЮВ-1, ЮЗ-1, В-2, СЗ-1. 

ПИЛА 

Отступив от верхнего края листа 1 клетку, от 

левого – 3, поставьте точку А. ЮВ-2, В-9, ЮЗ-2, 

С-1, ЮЗ-1, С-1, ЮЗ-1, С-1, ЮЗ-1, С-1, ЮЗ-1, С-

1, ЮЗ-1, С-1, ЮЗ-1, С-1, ЮЗ-3, СЗ-3, С-2, СВ-2. 

От точки А вниз 1 клетка – поставьте точку Б. 

Из точки Б: ЮВ-1, Ю-2, ЮЗ-1, СЗ-2, С-2, СВ-1. 
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ПОПУГАЙ 

Отступив от верхнего края листа 6 клеток, от 

левого – 1, поставьте точку А. СВ-1, В-2,СВ-2, 

СЗ-1, СВ-1, Ю-1, СВ-1, ЮВ-1, С-1, ЮВ-1, ЮЗ-1, 

В-1, ЮВ-1, З-1, ЮВ-1, З-1, Ю-2, ЮЗ-2, В-1, 

ЮВ-1, С-1, СВ-2, В-2, Ю-2, ЮВ-2, Ю-3, ЮВ-2, 

Ю-6, СЗ-6, З-1, Ю-1, ЮВ-3, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-1, 

ЮЗ-1, ЮВ-1, ЮЗ-1, Ю-1, ЮЗ-2, З-1, ЮЗ-1, С-2, 

СВ-2, СЗ-1, СВ-1, С-1, СВ-1, СЗ-1, С-2, ЮЗ-2, С-

1, ЮЗ-1, С-2, ЮЗ-2, С-1, ЮЗ-1, С-2, СВ-1, В-1, 

СЗ-2, С-5, СВ-2, С-1, СЗ-1, С-1, З-2, СЗ-1. 

Отступив от верхнего края 

листа 1 клетку, от левого – 3, 

поставьте точку А. В-1, ЮВ-3, 

Ю-1, В-1, Ю-1, В-1, ЮВ-3, Ю-1, 

ЮВ-2, Ю-5, ЮЗ-3, Ю-1, В-1, 

СВ-1, С-1, СВ-1, С-3, СВ-2, С-2, 

СВ-1, С-2, СВ-1, В-1, СВ-1, С-1, 

СВ-3, В-1, Ю-1, ЮВ-1, Ю-2, 

ЮВ-1, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-4, З-1, Ю-

3, З-1, Ю-2, З-1, ЮЗ-3, Ю-1, 

ЮВ-5, Ю-3, СЗ-1. Ю-2, СЗ-1, 

Ю-2, ЮЗ-1, С-2, ЮЗ-1, С-2, ЮЗ-

1, С-2, ЮЗ-1, С-2, ЮЗ-1, Ю-2, 

ЮЗ-2, В-1, Ю-1, ЮВ-1, З-1, СЗ-

1, З-1, Ю-1, ЮЗ-1, С-1, З-1, ЮЗ-

1, С-1, СВ-1, В-1, С-1, СВ-1, С-

2, З-1, Ю-1, З-1 Ю-1, З-1, ЮЗ-1, 

Ю-2, СЗ-1, З-1, Ю-1, ЮЗ-1, С-1, 

З-1, ЮЗ-1, С-1, СВ-1, С-1, В-1, 

СВ-1, В-1, С-1, СВ-1, С-1, В-1, 

С-1, З-1, С-1, З-2, С-1, З-2, Ю-1, 

З-1, Ю-1, З-1, Ю-1, В-3, ЮЗ-2, 

З-1, СЗ-1, З-1, СЗ-2, С-2, СВ-1, 

В-1, С-3, ЮВ-1, С-2, ЮВ-1, С-2, 

ЮВ-1, С-2, ЮВ-1, С-2, ЮВ-1, 

С-2, З-1, С-1, З-1, С-1, З-1, С-1, 

З-1, С-1, З-1, С-1, СЗ-1, С-1, СЗ-

1, С-6, В-1, С-1, СВ-1, С-1. 

ОРЕЛ 
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ЛЕБЕДЬ 

Отступив от верхнего края листа 1 

клетку, от левого – 8, поставьте 

точку А. В-2, ЮВ-2, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-

1, ЮЗ-6, Ю-1, ЮЗ-2, Ю-1, СВ-1, В-

4, СВ-2, В-1, С-1, СВ-2, С-1, СВ-2, 

Ю-2,ЮЗ-1, Ю-1, ЮЗ-1, Ю-1, СВ-2, 

С-1, СВ-2, С-1, СВ-1, Ю-2, ЮЗ-1, 

Ю-1, ЮЗ-3, Ю-2, СВ-2, С-1, СВ-2, 

С-1, СВ-2, С-1, СВ-1, Ю-8, СВ-2, Ю-

2, ЮЗ-1, Ю-2, ЮЗ-1, Ю-1, ЮЗ- 6, З-

11, СЗ-3, С-8, СВ-3, С-1 СВ-5, С-1, 

СВ-1, СЗ-1, З-1, ЮЗ-1, З-1, ЮЗ-2, С-

1, СВ-1, С-1, СВ-1 С-1, СВ-2. 

БЕГЕМОТ 

Отступив от верхнего края листа 1 клетку, от левого – 5, поставьте точку А. В-1, ЮВ-

1, В-2, СВ-1, В-1, ЮЗ-1, ЮВ-1, Ю-2, СВ-1, В-9, ЮВ-6, Ю-3, СЗ-1, С-1, СЗ-1, Ю-9, З-4, 

С-2, СВ-1, ЮЗ-2, Ю-3, З-4, С-1, СВ-1, С-2, ЮЗ-1, З-3, СЗ-1, Ю-3, З-4, С-2, СВ-1, С-1, 

СВ-1, З-2, ЮЗ-1, Ю-2, ЮЗ-1, З-3, С-2, СВ-4, С-1, СВ-1, С-1, ЮЗ-2, З-3, СЗ-2, С-2, СВ-

1, В-1, СВ-1, С-1, В-1, СВ-1. СЗ-1. 
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Отступив от верхнего края 

листа 1 клетку, от левого – 10, 

поставьте точку А. В-1, ЮЗ-2, З-

1, ЮЗ-2, З-1, Ю-1, В-1, СВ-1, В-

1, СВ-1, В-1, СВ-1, В-2,ЮВ-1, З-

3. ЮЗ-1, З-1, ЮЗ-1, З-1, ЮЗ-1, 

В-2, СВ-1, В-1, ЮЗ-2, ЮВ-2, В-

2, СВ-1, В-3, СВ-1, В-3, СВ-1, В-

1, СВ-1, В-2, Ю-2, З-2, Ю-1, 

ЮВ-1, Ю-3, ЮВ-1, Ю-1, ЮВ-4, 

Ю-2, З-1, СЗ-1, С-1, СЗ-4, З-1, 

ЮВ-4, Ю-2, З-1, СЗ-1, С-1, СЗ-4, 

З-5, ЮЗ-2, Ю-1, ЮЗ-2, Ю-2, З-1, 

СЗ-1, С-1, СВ-2, С-1, СВ-1, С-1, 

З-1, ЮЗ-2, Ю-1, ЮЗ-2, Ю-2, З-1, 

СЗ-1, С-1, СВ-2, С-1, СВ-1, С-1, 

СЗ-1, С-2. СЗ-1 З-2, ЮВ-1, Ю-2, 

СЗ-2, З-2, С-1, СВ-1, С-2, СВ-2, 

С-1, СВ-2, В-1, СВ-1, В-1, СВ-1. 

 

КОЗА 

Отступив от верхнего края 

листа 1 клетку, от левого – 

2, поставьте точку А. ЮВ-1, 

СВ-1, ЮВ-1, СВ-1, ЮВ-1, 

Ю-1, ЮЗ-1, ЮВ-1, Ю-4, 

ЮВ-1, Ю-1, ЮВ-1, В-3, С-

2, СВ-1, С-1, СВ-3, В-6, Ю-

1, В-1, Ю-1, В-1, Ю-1, В-1, 

Ю-1, З-2, С-1, З-1, С-1, З-1, 

С-1, З-1, Ю-2, В-1, Ю-1, В-

1, Ю-1, В-2, Ю-1, З-3, С-1, 

З-1, С-1, З-1, Ю-2, В-1, Ю-

1, В-2, Ю-1, З-3, С-1, З-1, 

Ю-2, В-2, Ю-1, З-3, С-1, З-

1, Ю-1, Ю-2, ЮЗ-1, Ю-1, 

ЮЗ-1, Ю-1, ЮЗ-2, Ю-5, В-

1, ЮВ-1, З-2, СЗ-1, Ю-1, 

ЮЗ-2, С-1, СВ-1, З-3, СВ-1, 

В-2, С-3, СЗ-2, ЮЗ-2, Ю-1, 

В-1, ЮВ-1, З-2, СЗ-1, Ю-1, 

ЮЗ-2 С-1, СВ-1, З-1, ЮЗ-1, 

С-1, СВ-1, В-1, СВ-1, С-1, 

СВ-1, СЗ-1, С-1, СЗ-4, С-5, 

СВ-1, С-3, СВ-1, СЗ-1, З-1, 

СВ-1, С-3. 

 

ПЕТУХ 
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Отступив от верхнего края листа 

2 клетки, от левого – 6, 

поставьте точку А. С-1, ЮЗ-1, 

Ю-1, З-1, Ю-1, З-1, Ю-1, ЮЗ-1, 

Ю-3, З-1, Ю-2, В-1, Ю-1, В-2, С-

2, СВ-1, С-1, В-1, Ю-2, ЮВ-1, 

Ю-4, ЮВ-1, Ю-4, ЮЗ-1, Ю-4, 

ЮВ-1, В-1, С-4, СВ-4, С-4, ЮВ-

1, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-4, ЮВ-1, В-1, 

С-4, СВ-1, С-4, СВ-1, В-4, Ю-3, 

ЮЗ-1, Ю-4, ЮВ-1, В-1, С-4, СВ-

1, С-4, ЮВ-1, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-4, 

ЮВ-1, В-1, С-4, СВ-1, С-6, СВ-1, 

С-2, ЮВ-1, Ю-1, ЮЗ-1, Ю-8, В-

1, С-1, В-1, Ю-1, В-1, С-1. В-1, 

С-8, СЗ-1, С-1, З-1, СЗ-2, З-11, 

Ю-2, ЮЗ-1, З-2, С-4, СЗ-1, С-2, 

СЗ-2, С-3, СЗ-1, СВ-1, В-1, Ю-1, 

В-1, Ю-1, В-1, Ю-2, В-1, Ю-2, В-

1, Ю-4, ЮВ-1. 

Отступив от верхнего края 

листа 12 клеток, от левого 

– 1, поставьте точку А. СВ-

2, С-3, ЮВ-1, С-1, ЮВ-1, 

СВ-1, Ю-1, СВ-1, Ю-2, СВ-

1, С-2, СВ-1, С-3, ЮВ-1, В-

1, Ю-1, СВ-1, Ю-1, СВ-1, 

Ю-1, В-1, Ю-1, ЮВ-1, Ю-2, 

ЮВ-1, З-2, ЮЗ-1, З-1, ЮВ-

1, В-1, ЮВ-1, Ю-1, СВ-1, 

В-4, ЮВ-1, В-1, ЮВ-3, Ю-

11, ЮВ-1, Ю-2, ЮВ-1, Ю-

1, З-2, Ю-1, СЗ-1, З-2, СЗ-1, 

З-1, ЮЗ-1, Ю-1, З-3, СВ-1, 

З-1, СЗ-1, СВ-2, С-1, СЗ-1, 

С-1, СЗ-1, С-10, З-2, ЮЗ-2, 

З-3, ЮВ-3, Ю-3, ЮЗ-1, Ю-

1, СЗ-1, Ю-1, СЗ-1, С-2, 

СВ-1, С-4, З-1, СЗ-1, ЮЗ-1, 

ЮВ-2, Ю-2, ЮЗ-1, Ю-1, 

ЮЗ-1, С-2, ЮЗ-1, С-2 СВ-1, 

С05, СЗ-1, СВ-1, ЮЗ-1, СЗ-

1, С-1. 

ЖЕРЕБЕНОК 

РЫБКА 
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Приложение 6.2. Таблицы топографических знаков 
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Приложение 6.3. Фотогалерея 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Игра «Угадай-ка» – этап итоговых соревнований по топографии 

смены «Турград» 

Занятие «Условные знаки» в рамках профильной смены «Турград» 

в детском образовательно-оздоровительном лагере «Чайка 
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Игра «Угадай-ка». 

Поход выходного дня 

 

Занятие по топографии на местности в объединении «Меридиан-56». 

Подготовительный этап (объяснение правил) игры «Азимут» 
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Работа с компасом в парах на занятии 

в объединении «Меридиан-56». 

Подготовительный этап игры «Азимут» 

(взятие азимута на ориентир) 
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Игра-соревнование «Лабиринт». 

Этап итоговых соревнований профильной смены «Турград» 

 

Игра-соревнование «Топографические пазлы» – 

этап итоговых соревнований по топографии в рамках смены «Турград» 
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Игра «Проводник». 

Занятия по ориентированию на местности 

в объединении «Меридиан-56» 
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