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- способствовать развитию самопознания и самопонимания, осознанию свое-
образия собственных способностей и пониманию индивидуальных особенностей 
других людей; 

- учить детей оценивать результаты работы с помощью разнообразных крите-
риев, поощрять оценивание работы самими учащимися. 

Так же, первостепенной задачей в обучении одаренного ребенка считается 
формирование творческого мышления. 

В заключение мы пришли к следующим выводам: 
1. Преждевременное выявление, изучение и воспитание одаренных детей яв-

ляется одной из основных задач улучшения системы образования. 
2. Способность ребенка может быть определена и исследована только лишь в 

ходе обучения и воспитания, в процессе исполнения детьми той или иной деятель-
ности. 

3. Способность ребенка может быть определена и исследована только лишь в 
ходе обучения и воспитания, в процессе исполнения детьми той или иной деятель-
ности. 

4. Первостепенной задачей в обучении одаренного ребенка считается форми-
рование творческого мышления. 
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ОПЫТ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ИМИТАЦИОННЫХ ИГР 

ПРИ ФОРМИРОВАНИИ КУЛЬТУРЫ БЕЗОПАСНОСТИ СТУДЕНТОВ 
 
В ходе нашего исследования осуществлялась активизация игрового метода 

культурно-досуговой деятельности в целях воспитания культуры безопасности сту-
дентов в. Как оказалось наиболее востребованным видом использованных в ходе 
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культурно-досуговой деятельности студентов КЮИ МВД России игр были имитаци-
онные. В отличие от всех других, имитационные игры наиболее приближены к ре-
альным условиям сохраняя в тоже время эффект условности, позволяющий ее 
участникам чувствовать себя более свободно и раскрепощено осознавая несерьез-
ность последствий своих возможно неверных действий. В тоже время только такой 
тип игр способен быть основой формирования реальных навыков, в том числе и в 
сфере безопасности. Как справедливо отмечает А. Н. Бражникова, научившись узна-
вать проблему в игровых ситуациях, мы начинаем узнавать ее в жизни, стремимся 
прогнозировать дальнейшее развитие событий [1]. Именно в связи с этим, имитаци-
онные игры уже давно используются в учебно-воспитательном процессе вузов, поз-
воляя моделировать и обыгрывать различные ситуации, искать варианты их разре-
шения, тем самым готовя студентов к дальнейшей возможной встречи с ними. 
Названия всех использованных нами имитационных игр практически соответствуют 
их сценариям, в которых отражены как сама опасная ситуация, так и цели которые 
ставятся перед ее участниками. В большей части это чрезвычайные ситуации, тре-
бующие незамедлительной помощи при пожаре, автоаварии, кораблекрушении и др. 
угрозы жизни и здоровью, требующие быстрого принятия и незамедлительного ис-
полнения тех или иных решений. Поэтому, например, в ходе проведения имитацион-
ной игры «авария» создавались близкие к реальным условиям столкновения авто-
мобилей, в которых по сценарию располагались пострадавшие люди различных воз-
растов. Другая игра, носящая название «Полоса препятствий» имитировала резуль-
таты взрыва производственного помещения, из которого ее участникам предстояло 
самостоятельно и оперативно выбраться. Игры «Выжить любой ценой» и «Остров», 
разработанные по мотивам одноименных телепередач, ведущим которых является 
известный специалист по выживанию Беар Грилс, способствовали подготовке сту-
дентов к исключительным и уникальным ситуациям выживания при авиакатастрофах 
и кораблекрушениях, при спасении одного или нескольких людей на необитаемой 
земле. Таким образом, все использованные в нашем исследовании игры моделиро-
вали реальные ситуации представляющие угрозу для безопасности человека. По-
этому знания, нормы и правила поведения в этих ситуациях осваиваемые студента-
ми в ходе игрового процесса становились неотъемлемым компонентом их культуры 
безопасности. Необходимость проведения этих игр именно в ходе культурно-
досуговой деятельности, а не учебно-воспитательного процесса обусловлена их 
значительной продолжительностью, которая особенно для игр «Выжить любой це-
ной» и «Остров» достигала двух дней. Все они без исключения вызывали огромный 
интерес у студентов, поэтому вопроса об обеспечении необходимого количества 
участников не возникало.  

Наш опыт показывает, что наибольшую проблему для проведения имитацион-
ных игр представляет сама организация игрового процесса, поскольку требуется 
разрешение многих вопросов материального характера. В связи с этим еще боль-
шую часть времени, многократно превосходящее само игровое действие занимал 
подготовительный этап игр, на котором определялось и изучалось на предмет без-
опасности для участников место проведения игры, подбирался, либо приобретался 
необходимый инвентарь, решались вопросы передвижения и т.д. Так, например, для 
игры «Пожарный» потребовалось найти такое место, где пламя разведенного костра 
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не могло бы причинить какого-либо ущерба. Также в этом месте должны были нахо-
диться значительные ресурсы воды для планового и экстренного тушения огня, по-
этому данную игру было решено провести на берегу реки. Каждый из участников 
должен был самостоятельно обеспечить себя автомобильным огнетушителем объе-
мом не менее двух литров и ведром для тушения огня водой. Для имитации пожара 
использовался найденный поблизости валежник, из которого складывались кон-
струкции напоминающие «пионерские костры», достигающие высотой до полутора 
метров. По мере того как в течение 10-15 минут эти конструкции разгорались, участ-
ники игры начинали их тушить, первоначально используя лишь порошковые огнету-
шители, силы которых, как показала практика было недостаточно даже для суще-
ственного уменьшения пламени. Затем, по мере отработки содержимого огнетуши-
теля студенты начинали применять для тушения ведра, наполненные водой. В сред-
нем, для полного тушения «пожара», студентам потребовалось использовать от 5 до 
10 ведер воды, которых при возгорании автомобиля в реальных условиях города, 
под рукой бы не оказалось. 

Обсуждая с участниками итоги проведения данной игры, был сделан важный 
вывод о том, что большинство людей переоценивают свои возможности, а также 
потенциал противопожарных спецсредств в плане пожаротушения. Несмотря на то, 
что всем участникам игры в конечном итоге удалось полностью справиться с огнем, 
необходимо учитывать, что игровое действие осуществлялось на открытом месте в 
светлое время суток, а не в помещении, наполненным дымом, практически при со-
вершенном отсутствии видения. Кроме того участники игры обладали бесконечным 
ресурсом средств пожаротушения в виде воды, которых может не оказаться в нали-
чии при настоящем пожаре. Тем не менее, знания, приобретенные в ходе игры и 
различные нормы и правила пожаротушения, приобретенные, освоенные и апроби-
рованные каждым ее участником на своем личном опыте, уже стали компонентами 
культуры безопасности студентов.  

Для организации игры «Авария» потребовался инвентарь имитирующий столк-
новение автомобилей, которым явились реальные машины, побывавшие в авариях и 
списанные в утиль. Кроме того, для помощи пострадавшим использовались обычные 
автомобильные аптечки, имеющиеся в каждой автомашине. В целях обеспечения 
реалистичности ранений использовался кетчуп и старая изодранная одежда, а по-
страдавшие издавали крики боли. 

 Сама игра заключалась в оказании проезжающими автомобилистами помощи 
попавшим в автомобильную аварию людям, которыми являлись сами студенты, по-
степенно менявшиеся по завершению основного действия ролями. Среди постра-
давших были как погибшие, так и получившие серьезные ранения люди, которые 
надо было вытащить из автомобиля и оказать первую доврачебную помощь.  

Проведение этой игры показало крайне низкую способность студентов к оказа-
нию помощи в такой ситуации. При этом наиболее серьезной проблемой, оказалось, 
вытащить пострадавших людей из автомобиля, поскольку такая деятельность нико-
гда не осуществлялась ими прежде. Для того, чтобы быстро извлечь находящегося 
без сознания человека из искореженной автомашины нужна была и хорошая физи-
ческая подготовка, иначе пострадавший мог еще больше пораниться. Оказание пер-
вой доврачебной помощи также вызывало трудности, прежде всего, по нравствен-
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ным причинам, когда необходимо было делать искусственное дыхание, что у боль-
шинства участников игры вызывало существенное отторжение. При перебинтовыва-
нии «кровоточащих» ран в некоторых случаях повязка тоже укладывалась не всегда 
верно, либо сдавливая, либо сползая с пораженных участков. Кроме того, участие 
некоторых студентов в такой ситуации было настолько непривычным, что они даже 
не знали, что предпринимать и лишь наблюдали за действиями других игроков. Все 
это свидетельствует о достаточно слабой, прежде всего, психологической подготов-
ленности студентов к подобного рода дорожным ситуациям, адекватно реагировать 
на которые они вынуждены ввиду своих профессиональных обязанностей. 

Игра «Полоса препятствий» преследовала задачу обеспечения безопасности 
людей пострадавших от взрыва техногенного характера либо теракта. Наиболее 
подходящим местом для проведения этой игры была выбраны две аудитории и ко-
ридор одного из ремонтируемых учебных корпусов института, в которых для созда-
ния последствий взрыва была перевернута мебель и завалены двери. Сюжет игры 
заключался в обнаружении всех пострадавших и их транспортировке на первый этаж 
корпуса, для чего участниками применялись различные подручные средства, столы, 
щиты, доски и т.д. При этом перевернутая мебель представляла собой существен-
ное препятствие для такой работы и требовала от участников игры нестандартных 
решений, связанные с переносом пострадавших через эти преграды. 

Однако самыми интересными и востребованными имитационными играми для 
студентов КЮИ МВД России оказались «Выжить любой ценой» и «Остров». Соглас-
но правилам этих игр их участники должны найти выход к людям из необитаемых 
частей леса либо продержаться в них определенное количество дней, не имея запа-
сов воды и пищи. Местом проведения этих игр стало Красно-Октябрьское лесниче-
ство Зеленодольского района Республики Татарстан располагающееся близ 
г.Казань. По сути, эти игры очень напоминали обычные походы, в которые некото-
рые студенты отправлялись еще будучи школьниками. Однако в целях имитации 
авиакатастрофы и кораблекрушения участникам этих игр было разрешено взять с 
собой лишь какой-нибудь один из видов инструментов: нож, топор, веревку и т.д. Для 
обеспечения безопасности участников игры их сопровождал один из педагогов, кро-
ме того все игроки в экстренных случаях могли воспользоваться мобильной связью. 

Сюжетом игры «Выжить любой ценой» было задание двигаться от места вы-
садки в любом направлении через лес, чтобы и найти тот или иной населенный 
пункт. При этом по предварительным подсчетам расстояние до ближайшего насе-
ленного пункта составляло более 10 километров, что с учетом передвижения в леси-
стой местности составляет около 3 часов пути по прямой. Но поскольку участники 
игры не были обеспечены компасом и не могли точно ориентироваться в лесу, их 
маршрут увеличился почти в два раза. В более сложных условиях находились участ-
ники игры «Остров», которым предстояло согласно игрового сюжета продержаться в 
лесу почти два дня без запасов воды и пищи или добывать их самостоятельно. В 
целях обеспечения ночлега студентам приходилось сооружать шалаши, учиться 
самостоятельно разводить костер и т.д. Проведение этих игр-робизонад также вы-
явило слабую способность студентов к обеспечению личной безопасности в услови-
ях отсутствия цивилизации, однако, полученный опыт, бесспорно, может явиться 
важной основой развития сотвествующих навыков выживания.  
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