4 клас               МОДУЛ „ТУРИЗЪМ“ 

     При реализиране на допълнителния час под формата на модул „Туризъм“ се изхожда от това дали учениците от съответния клас усвояват предвиденото по учебна програма допълнително ядро „Туризъм“ или някое друго („Танци“, „Водни спортове“). Ако в предишните класове те са усвоили материала от това ядро и в четвърти клас продължават да го изучават, могат да се планират по-сложни задачи и да се играят и нови игри, свързани с ориентирането. Предложените по-долу игри и разпределение са подходящи именно за тях. 

     Но ако до четвърти клас (включително и в четвърти) класът е изучавал танци и водни спортове, за тях модул „Туризъм“ в четвърти клас трябва да се планира, като се включи материалът от предишните класове. 

     Като допълнителен материал могат да се използват и следните примерни игри: 

       

„Звездна пътека“ (вариант) 
     Предварителна подготовка и организация: Избира се място за старт-финал. От него се определят три отсечки, които се разклоняват на три посоки от старта. Теренът на всяка отсечка трябва да се различава от другите – един да е по път (пътека), другият – по блатиста местност, третият – по равнинна и суха местност. В края на всяка отсечка трябва да се определи добре видим от старта ориентир. Измерва се разстоянието на всяка отсечка от старта до ориентира. Тегли се жребий за реда, по който отборите ще преминават по отсечките. Във всеки отбор участниците се групират по двама, трима или четирима (в зависимост от броя на играещите). Всяка една отделна група (от отборите) ще се движи по една от отсечките. Осигурява се хартия и химикалка на финала. 

     Описание и правила: При сигнал от учителя всяка група тръгва по определената от жребия отсечка. С ходене и броене на крачките тя се опитва да измери разстоянието до крайната точка. На връщане придвижването става с бягане и броене. Когато пристигнат на старт-финалната линия, записват на лист резултата си и го дават на учителя. След като пристигне и последната група, стартират нови участници, като се придвижват по нова отсечка. Те изпълняват същото. При третото изиграване отново си сменят отсечките. Целта на играта е всеки отбор да представи няколко резултата за всяка отсечка, като различни състезатели са изминавали различните отсечки. От записаните данни резултатът се сумира, за да се излъчи победител. А това става по следния начин: например първата отсечка е била с дължина 250 м. Състезателят х е заявил числото 220. От 250 се изважда 220 и се получава 30. Това са точките му. Състезателят у е посочил 290. Неговият резултат е 40 точки (290 – 250 = 40). Сумират се точките на всички играчи от отбора за всички отсечки и се получава краен резултат за всеки отбор. Печели този, който е с най-малък брой точки. 

     Методически указания: 
     1. Предварително учениците трябва да са изучавали как да превръщат крачките си в метри. 

     2. Не се разрешава съобщаването на глас на резултатите. 

     3. Състезанието е за точност на измерването, а не за бързина. 

       

„Ветрилообразно бягане“ (вариант) 
     Предварителна подготовка и организация: Избира се място за старт и от него на разстояние от 30 до 200 м се определят 5–6 контролни точки (КТ). Измерва се разстоянието до тях и се определя азимутът им. Данните за всяка точка се записват на две листчета (за двата отбора). В края на всяка точка се забива цветно колче, а до него се поставя торбичка с предмет. Предметите за всички точки да са различни (топка, ракета за федербал или др.). Учениците се разпределят в два отбора и всеки отбор определя реда, по който играчите му ще участват. Изготвя се протокол-таблица, на който за всяка КТ има две графи, в които да се записва резултатът на двата отбора. Осигуряват се 2 бусоли, помощник съдии и 3 химикалки. 

     Описание и правила: Учителят връчва на двама играчи (по един от отбор) листчета с разстоянието и азимута до две различни точки и бусола. Това е знак за старт. Учениците определят посоката и ориентир, който да следват в тази посока, и тръгват, като измерват в крачки. Когато пристигнат до КТ (колчето), отварят торбичката, за да видят предмета и се връщат с бягане до старта, където записват предмета на листчето и го предават на учителя. В този момент той засича времето и го нанася в протокола. След пристигането и на втория играч по същия начин стартира нова двойка с нови две бележки с данни за нови КТ. По същия начин продължава играта, докато и двата отбора в различен ред отидат чрез различни свои представители до всички КТ. Сумира се времето на двата отбора и печели този с по-малкото. Ако някой играч не намери КТ, в протокола се записва времето на другия играч плюс 5 минути. 

     Методически указания: 
     1. Играта се играе в позната местност. 

     2. Предметите се поставят в непрозрачна торбичка, за да не се виждат отдалече. 

     3. Играта прилича на играта „Лъч“, но в сравнение с нея функционалното натоварване е по-малко, а трудността за откриване на КТ е по-голяма, защото няма посочен ориентир. 

     4. Едновременно двамата играчи отиват до различни точки, за да не си влияят. 

     3. Не се разрешава коментирането на КТ в хода на играта. 

     Примерно разпределение за 2 и 4 учебни часа 
	№ по ред 
	дата 
	час 
	място 
	тема 
	задачи 
	Средства 
      и методи 
	забележка 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Пешеходен туризъм и ориентиране 
	     Затвърдяване и усъвършенстване на придвижване по равнинен терен. Зартвърдяване на знания и умения за ориентиране. 
	     1. Игра “Преминаване на маршрут по писмено задание”, 

     (3. клас, с. 121) 
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Пешеходен туризъм 
	     Затвърдяване и усъвършенстване на движение по равнинен терен. Затвърдяване на знания и умения за ориентиране. 
	     1. Игра “Следотърсачи” 

     (3. клас, с. 81) 
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Пешеходен туризъм 
	     Затвърдяване и усъвършенстване на придвижване по равнинен терен. Затвърдяване знания за природата. 
	     1. Ходене по равнинен терен 

     2. Игра “Познай и пренеси бързо” (3. кл., с. 122) 

       
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     планина 
	     Пешеходен туризъм 
	     Затвърдяване умения за определяне на разстояния. Затвърдяване знания за посоките. 

       
	     1. Игра “Определи разстоянието на око” (3. кл., с. 80) 

     2. Игра “Магнитни стрелки” 

     (3. кл., с. 82) 

       
	     4 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Пешеходен туризъм 
	     Затвърдяване на умения за оказване помощ на пострадал и ориентиране. 
	1.Носене по начин “кресло” 
      и “столче” 

2. Игра “Обратният път” 

     (3. клас, с. 81) 
	     2 часа 

	       
	       
	       
	училищния двор и 

     квартала 
	     Ориентиране в квартала 
	     Затвърдяване на умения за ориентиране. 
	     1. Игра “На правилното място” (3. клас, с. 122) 

     2. Игра “Чети бързо и съобразявай”, (3. клас, с. 79) 

       
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Ориентиране при снежни условия 
	     Затвърдяване на умения за ориентиране. 
	     1. Игра “Определяне разстоянието на око” (3. клас, с. 80) 

     2. Преминаване на маршрут по писмено задание 

     (3. клас, с. 118) 

       
	     4 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Ориентиране 
	     Затвърдяване на умения за ориентиране по азимут. 
	     1. Игра “Звездна пътека” 

     (4. клас, с. 139) 
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     планина 
	     Ориентиране 
	     Затвърдяване на ориентиране по азимут. 
	     1. Игра “Ветрилообразно бягане” (4. клас, с. 140) 

     2. Игра “Лъч” 

     (4. клас, с. 109) 

       
	     4 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	Ориентиране 

     в парк 
	     Затвърдяване на умения за ориентиране по азимут. 
	     1. Игра “Звездна пътека” 

     (4. клас, с. 139) 

       
	     2 часа 

	       
	       
	       
	     планина 
	     Пешеходен туризъм 
	     Затвърдяване на построяване на палатка. 
	     1. Състезателно постряване на палатка за време 
	     4 часа 

	       
	       
	       
	     парк 
	     Ориентиране 
	     Затвърдяване на разпознаване посоките на света. 
	     1. Игра “Магнитни стрелки” 

     (3. клас, с. 82) 

       
	     2 часа 


     Забележки: 
     1. Датата и часът се попълват от всеки учител според избора на време.
      2. За улеснение, след игрите е отбелязано на коя страница и в помагалото за кой клас са описани предложените игри. 

