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ВВЕДЕНИЕ

Совершенствование процесса подготовки специалистов в 
физкультурных учебных заведениях — одна из основных за
дач в обеспечении массового развития физической культуры 
и спорта в стране.

Актуальной проблемой в подготовке специалистов стала 
необходимость перестройки учебно-воспитательного процесса 
с эффективной подготовкой тренеров, преподавателей, орга
низаторов к практической деятельности. При этом следует 
учитывать в системе физкультурного образования возраста
ющие требования бурно развивающегося спорта, с его спе
цифическими социальными функциями и широко проникаю
щих в быт народа массовых форм занятий физической куль
турой.

От студентов, учащихся, слушателей требуется способ
ность быстро адаптироваться к различным условиям профес
сиональной деятельности, точно применять теоретические зна
ния, оперативно принимать решения, осуществлять эффектив
ную самостоятельную творческую работу.

В настоящее время среди наиболее эффективных и соот
ветствующих задачам прикладной подготовки форм и мето
дов обучения специалисты выделяют методы активного обу
чения, применяемые чаще всего в виде игровых занятий.

Построенные на основе профессионального предназначе
ния, методы активного обучения могут быть использованы в 
виде сложных комплексных игр (деловые игры); имитацион
ных игр с проигрыванием отдельных вариантов деятельности, 
с отработкой типичных умений и навыков или с имитацией 
элементов профессиональной деятельности (анализ конкрет
ных ситуаций); педагогических игр, предполагающих разыг-
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рывание типичных профессиональных ролей в спортивной дея
тельности.

Опыт применения игровых методов обучения в области 
физкультурного образования весьма скромен, но все же он 
убедительно свидетельствует о высокой эффективности и це
лесообразности его распространения.

Настоящее методическое пособие предлагает набор игро
вых вариантов подготовки специалистов по отдельным кон
кретным темам, составляющим часть профессиональной под
готовки специалистов.

Для этих игровых занятий характерны такие возмож
ности, которые способствуют приобретению очень важных 
качеств и умений: применение комплексных знаний в кон
кретных ситуациях, знакомство с системой управления в 
физкультурной и спортивной деятельности, отработка взаи
модействия и усвоение групповых особенностей при занятиях 
спортом, ознакомление с многовариантным перебором раз
личных ситуаций на разном уровне результативности.

Авторы пособия убеждены в том, что учебный материал* 
предлагаемый для учебных заведений, можно с успехом ис
пользовать и в работе с физкультурным активом, в период 
подготовки или повышения квалификации (инструкторы-ме
тодисты, судьи, тренеры-общественники по комплексу ГТО, 
физруки, плавруки в летних оздоровительных лагерях и др.).
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В. И. Ленин писал о том, что следует учиться «сознатель
ному выбору средств, приемов и методов . . .  способных при 
наименьшей затрате сил дать наибольшие и наиболее проч
ные результаты» (В. И. Ленин, ПСС, т. 9, с. 208). Этот Ле
нинский тезис как никогда актуален сейчас. Поиск новых ме
тодов, средств и приемов, способствующих эффективному ос
воению профессиональной деятельности, заставил педагогов 
и психологов обратиться к игровым занятиям. Особенность 
подобных занятий в том, что человек ставится в ситуацию ин
теллектуального затруднения, умственного поиска, а это при
водит его к самостоятельному усвоению нового знания или 
способа действия.

В многочисленных исследованиях показано, что в процес
се обучения при моделировании будущей профессиональной 
деятельности с помощью игровых занятий достигается:

1. Сокращение периода адаптации будущего специалиста-
2. Целенаправленное самостоятельное приобретение зна

ний и умений.
В отечественной педагогике уже накоплен определенный 

опыт создания и применения игровых методов обучения. На
пример, при подготовке специалистов по управлению и эко
номике строительства, экономической кибернетике, при под
готовке медицинских работников. Имеется положительный 
опыт проведения игровых занятий при подготовке учителей 
общетехнических дисциплин.

В области подготовки специалистов по физической куль
туре и спорту разработка и применение игровых занятий свя
зано с необходимостью активизации познавательной деятель
ности, развитием интереса к предмету, пониманием его при
кладно-практической значимости. Методические и теоретиче-

1. КЛАССИФИКАЦИЯ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИИ

5



ские основы для построения программы исследований меха
низмов формирования организационно-управленческой дея
тельности с помощью игровых форм рассматривается в ра
ботах С. Д. Неверковича. Однако создание программы неиз
менно требовало классификации игровых занятий.

Применительно к педагогике в области физической куль
туры и спорта наиболее стройной и логичной является клас
сификация, предложенная В. П. Бдерхановой. Автор считает, 
что в педагогических вузах возможно имитировать производ
ственную деятельность с помощью трех видов игровых за
нятий:

1. Ролевые игры, для которых исходным является роль.
2. Ситуационные игры, где исходным является ситуация.
3. Комплексные игры, сочетающие в себе ролевые и си

туационные игры.
Ролевые игры соответствуют положениям о ролевом пере

воплощении в условиях профессиональных взаимодействий. 
Процесс перевоплощений, который характерен для человека 
в таких играх — это одно из проявлений ролевой теории. 
Согласно этой теории человек в обществе играет целый ряд 
стандартных социальных ролей: отца, друга, сослуживца, му
жа и т. п. Единственное, но существенное отличие состоит в 
том, что участники игры исполняют свои роли в условиях, 
имитирующих реальную деятельность.

При ситуационных играх внимание игрока сосредотачива
ется на заранее отобранных типовых ситуациях. Это позво
ляет отрабатывать формы поведения и реакции человека, 
формировать^ него умение результативно действовать в ре
альных аналогичных ситуациях. Естественно, что применение 
данного вида игровых занятий целесообразно тогда, когда 
рассматривается достаточно важная педагогическая задача. 
Те занятия, в которых проигрываются различные профессио
нальные ситуации, принято объединять под названием «ана
лиз конкретных ситуаций».

Комплексная (деловая) игра является занятием, в кото
ром происходит постоянный контакт между игроками. Она 
состоит из ряда последовательно принимаемых ролевых ре
шений и анализов конкретных ситуаций. Обязательные приз
наки деловых игр следующие:

Е Наличие проблемной ситуации управления.
2. Наличие различных (не менее 2-х) ролей.
3. Принятие и реализация в процессе игры определенной 

последовательности решений, принимаемой игроками.
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4. Наличие системы стимулирования (поощрений и штра
фов) для каждой исполняемой роли и разыгрываемой ситуа
ции.

5. Объективность оценки результатов игровой деятель
ности.

6. Обсуждение и подведение итогов.
На основе общей классификации активных методов обу

чения и классификации игровых занятий мы выделили основ
ные признаки каждого вида игрового занятия и условия по
этапного их усложнения при проведении его с работниками 
физической культуры и спорта, студентами ИФК и т. п. Иг
ровые занятия определялись в зависимости от:

а) характеристики осваиваемой роли;
б) характеристики проблемной ситуации;
в) характера принимаемого решения.
Виды игровых занятий для сферы физической культуры 

и спорта представлены в таблице 1.
1. Разыгрывание роли (РР). В основе данного вида иг

рового занятия лежит освоение нескольких одноплановых 
ролей. Исполнение каждой такой роли предусматривает ос
воение ограниченных функциональных обязанностей в стан
дартных, упрощенных условиях. Принимаемое решение или 
его исполнение носит только альтернативный характер (по 
принципу: так или иначе). По мере освоения одноплановых! 
ролей игра приобретает более разнообразный характер. Что
бы роль стала многоплановой, в игре должен быть представ
лен некоторый набор ситуаций. Как бы ни усложнялась иг
ра, характерным для этого вида является то, что разыгры
вается только одна роль (например, судьи-секундометриста 
или главного судьи соревнований).

Т а б л и ц а  1

Классификация имитационных методов обучения для ИФК

"К
£

Вид
игрового
занятия

Характеристика
осваиваемой

роли

Характеристика
проблемной

ситуации

Характер
принимаемых

решений

1 2 3 4 5

1. Разыгрыва
ние роли

Одноплановые Простая профес
сиональная ситуа
ция

Альтернативные 
решения в контек
сте исполняемой 
рол и
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1 2 В 4 5

Многоплановые Комплекс простых 
профессиональных 
ситуаций

2. Анализ кон
кретных си
туаций

Многоплановые, 
одноплановые (воз
можность контакта 
с другими игро
ками)

Усложненная про
фессиональная си
туация с разрабо
танными варианта
ми вопросов и по
мех

Альтернативные 
или вариативные 
решения

3. Деловые
игры

Взаимодействие 
в системе «роль- 
ситуация»

Профессиональ
ные ситуации, объ
единенные одним 
сюжетом с разра
ботанными вариан
тами вопросов и 
помех

Совокупность аль
тернативных и ва
риативных реше
ний в процессе 
игры

2. Анализ конкретных ситуаций (АКС) допускает моде
лирование практически неограниченного разнообразия си
туация для обучения. В этом виде игры ведущей становится 
сама ситуация. Такое игровое занятие наиболее полно соот
ветствует имитации педагогической деятельности тренера, 
учителя физического воспитания, преподавателя. Объясняет
ся это тем, что для педагогических процессов в области фи
зической культуры и спорта характерна непредсказуемость 
ситуаций и наличие незначительного количества ролей. Во 
время АКС игроку необходимо выполнять уже весь много
плановый диапазон действий и операций, разыгрывая нес
колько ролей (например тренера и спортсмена) или одну 
роль, вступая в общение с другими исполнителями. При АКС 
игроки должны учиться согласовывать свои действия и пове
дение в целом с другими игроками, стараясь решить ситуа
цию в свою пользу. Возможные решения (их принятие и ис
полнение) шире, чем в РР, они альтернативного или вариа
тивного характера. Эти решения могут получить количест
венную оценку. Самый высокий балл присваивается лучшему 
варианту ответа, который является оптимальным для данной 
ситуации. Е. А. Милерян отмечает необходимость вариатив
ных условий обучения, постепенное усложнение решаемых за
дач является обязательным признаком формирования гибких, 
легко переносимых в новые условия умений.

Деловые игры (ДИ). Данный вид игрового занятия занн-
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мает особое место среди активных методов обучения. Как 
наиболее сложный вид занятия деловая игра требует значи
тельное время для создания. ДИ — это занятие, для которо
го характерно постоянное взаимодействие между игроками. 
Оно состоит из набора РР и АКС, объединенных одним сю
жетом. Проведение данного вида игрового занятия осущест
вляется согласно разработанных правил. Правильность дей
ствий оценивается по точности и быстроте решений. Участни
ки во время деловой игры должны обучиться не только уме
ния по владению профессиональными действиями и операци
ями, но и умению взаимодействовать с другими игроками 
при принятии решений. Используя предварительно РР и АКС 
можно подготовить игрока к деловой игре. Существо этой 
подготовки сводится к формированию умений исполнять роль 
в разнообразных профессионально-педагогических ситуациях.

Разработанная классификация игровых занятий для сфе
ры физической культуры и спорта имеет различную целевую 
направленность. Разыгрывание роли — это, в первую оче
редь, средство обучения. Анализ конкретных ситуаций рас
сматривается как средство обучения и контроля, деловая иг
ра рассчитана на реализацию нескольких педагогических це
лей: обучения, контроля, аттестации и научных исследований.

Созданная классификация игровых занятий образует ие
рархическую систему обучения с поэтапным освоением от 
разыгрывания роли к анализу конкретной ситуации, от ана
лиза конкретной ситуации к деловой игре. Подобная этап- 
ность не исключает, если в этом есть необходимость, изуче
ния любой темы на уровне разыгрывания роли или ее завер
шения анализом конкретных ситуаций.

Представленная иерархическая структура данной клас
сификации лучше всего прослеживается по теме, которая 
может изучаться поэтапно с помощью всех видов игровых 
занятий. Примером такой темы является деловая игра «Ор
ганизация и судейство соревнований по плаванию». При ра
зыгрывании роли старшего судьи-секундометриста требуется 
выполнение всех предусмотренных этой ролью действий и 
операций. Многоплановость всей деятельности этого судьи 
разбивается на части — набор одноплановых ролей (микро
роли). Такой одноплановой ролью является подготовленная 
работа, предусматривающая: а) подготовку места работы;
б) проверка секундомеров; в) составление акта о проверке 
секундомеров. Затем происходит освоение других операций, 
относящихся к иной одноплановости. например, фиксация ре-
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зультатов. Эти и другие операции, которые обязательны к ра
боте старшего судьи-секундометриста, оцениваются до 5 бал
лов. Такой дифференцированной оценке подлежат все опера
ции старших судей. В то время как выполнение просто судья
ми требуемых операций оценивается ниже — до 3 баллов. Вот 
так — от освоения одной одноплановости к другой— проис
ходит формирование умений выполнять обязанности в стан
дартных ситуациях, предписываемых правилами соревнова
ний.

Игровое занятие «анализ конкретных ситуаций» преду
сматривает, что участник игры овладел некоторым диапазо
ном операций, необходимых для деятельности в различных 
ситуациях. Теперь главное — не роль, а ситуация. Она под
чиняет себе ролевое поведение игроков. Так, множество си
туаций возникает при определении результатов участников 
бригадой судей-секундометристов. Решение данных и подоб
ных ситуаций и вводимых помех оценивается до 10 баллов.

Через множество анализов конкретных ситуаций и разыг
рывания ролей в процессе игры «проходит» участник. Его 
деятельность, а также деятельность его коллег на различных 
участках работы оценивается в баллах.

Т а б л и ц а  2

Иерархическая структура основных элементов игровых занятий
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Иерархическая зависимость отчетливо наблюдается при 
расчленении игровых занятий на наиболее характерные их, 
структурные элементы (таблица № 2). Если для РР основой 
является исполнение роли, которое предусматривает овладе
ние определенными операциями, то для АКС обязательным 
является набор ситуаций и различных помех с вариантами 
решений. Деловая игра основывается на всех признаках, при
сущих РР и АКС. Для нее характерна система стимулирова
ния (начисления баллов). Так, поэтапно — от одних струк
турных элементов к другим — свойственных определенному 
виду игрового занятия, происходит усложнение игр. Анало
гично и участник игры осваивает путь от исполнения одной 
роли до исполнителя нескольких ролей, от анализа профес
сиональных ситуаций к умению действовать в реальной си
туации.

2. МЕТОДИКА СОЗДАНИЯ ПРОГРАММЫ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИЙ

Процесс перестройки высшего и среднего образования 
обусловливает необходимость дифференцированной подго
товки специалистов применительно к основным видам буду
щей профессиональной деятельности. Одним из средств такой 
профессиональной подготовки являются игровые занятия. По 
мнению специалистов, обучение в игре может предотвратить 
будущие ошибки молодых специалистов, раскрыть шире воз
можности студента, выявить его потенциал.

Каждый раз требования моделируемой деятельности, кон
тингент и уровень профессиональной подготовленности игро
ков определяют выбор методов н форм игрового занятия. 
Поэтому предлагаемая нами процедура касается только иг
ровых занятий, имитирующих деятельность педагога в сфере 
подготовки специалистов по физической культуре и спорту.

Приобретенный опыт построения и эксплуатации игр об
общен и представлен в виде последовательно реализуемой 
процедуры по конструированию игровых занятий. Эта про
цедура состоит из следующих этапов (таблица 3), которые 
мы рассмотрим на примере деловой игры «Организация и 
проведение соревнований по плавании» которая предлага
ется в настоящем пособии.
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Процедура разработки игрового занятия
Т а б л и ц а  3
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Основанием для выбора этой игры послужили такие пред
посылки: 1) деловая игра как вид игрового занятия наиболее 
сложна и вбирает в себя целый комплекс более простых иг
ровых занятий, представляющих разыгрыванию ролей.и ана
лиз конкретных ситуаций; 2) данная тема является типичной 
темой для всех специализаций институтов физической куль
туры; 3) тема имеет несомненную практическую значимость 
для специалистов по спорту, а игра может быть широко ис
пользована при подготовке и аттестации судей по плаванию.

Характеристика этапов создания игрового занятия

Первый этап — «Обоснование целесообразности игрового 
занятия для изучения данной темы». Ведущий тезис состоит 
в том, что игровые занятия должны воспроизводить типич
ные профессиональные ситуации, которые нельзя изучить 
иным, менее сложным путем. Имеющийся в высшей школе 
опыт показывает, что целесообразно проводить игровые за
нятия в том случае, когда необходимо:

— сформировать профессиональные умения;
— выработать умения принимать индивидуальные и груп

повые решения.
Это накладывает определенные ограничения к диапазону 

применения игровых занятий, поэтому неправомерно говорить 
о полной замене ими традиционных форм обучения. Содер
жание предложенной в качестве примера деловой игры отве
чает этим условиям. Игра имитирует профессиональные си
туации, а сам процесс игры способствует выработке умения 
по принятию решений.

Второй этап — «Установление цели игрового занятия». К 
примеру, такое занятие в вузе подчинено решению ведущей 
педагогической задачи — обучению. Задача обучения кон
кретизируется в частных педагогических задачах, которые за
висят от целого ряда факторов: состава аудитории: времени, 
отводимого на занятие; технического обеспечения; характера 
затрагиваемых проблем.

Для того, чтобы решить ведущую задачу занятия —- овла
деть .определенным уровнем знаний и умений, необходимо 
освоить операции, составляющие в совокупности определен
ную судейскую должность. Например, судейская роль «стар
тер» состоит из 12 простых и сложных операций. К числу 
простых операций относятся: вызов участника на старт, про
верка экипировки участников, взаимодействие со своим по-
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мощнпком и т. д. Выполнение сложных операций требует 
умения обращаться с пистолетом, звуковым устройством или 
флажком, безошибочных действий при нарушении участника
ми правил старта и т. д. Освоение каждой из этих операций 
требует многократного упражнения. Многие студенты не зна
ют как обращаться с пистолетом, как заправить обойму, не 
знают, что эти обоймы имеются разного боя и т. п. Таким об- 
оазом установление и достижение цели занятия определя
ется ее профессиональной необходимостью и многократным 
упражнением в процессе усвоения.

Цель «контроль» осуществляется путем оценивания всех 
обязательных операций, а также при преодолении помех, 
вводимых руководителями игры. Так, для должности старте
ра введено 13 помех, в процессе решения которых определя
ется уровень знаний и умений по данной судейской долж
ности.

Третий этап разработки — «Определение вида игрового 
занятия согласно подготовленности занимающихся».

Любая деловая игра, в зависимости от подготовленности 
участников, может проводиться по частям или целиком. Так, 
для слабо подготовленной аудитории может проигрываться 
исполнение роли какого-либо судьи (разыгрывание ролей) 
или проигрывание одного из разделов игры, например, рабо
та секретариата (анализ конкретных ситуаций). Подготов
ленная аудитория позволяет включить весь набор игровых 
ролей и ситуаций. Но и в этом случае, в зависимости от 
уровня подготовленности участников, игра может проводиться 
как в упрощенных условиях (без включения помех), так и в 
условиях дефицита времени, введения стандартизированных 
ловушек и помех.

Четвертый этап — «Определение объекта имитации». На 
данном этапе происходит выбор таких объектов имитации, 
которые были бы актуальными для практической деятель
ности участников игры. Этот объект может быть несколько 
схематичен, но он должен охватить круг важных проблемных 
ситуаций. Совершенно очевидно, что содержанием этого эта
па является предварительный анализ объектов имитации. 
При составлении игры «Организация и проведение соревно
ваний по плаванию» сначала определялись основные разде
лы. Их в игре четыре. Сложность данного этапа заключается 
в том, что необходимо согласовать принципы имитационного 
моделирования и педагогики.

Индивидуальная профессиональная деятельность может

Н



имитироваться с помощью разыгрывания ролей и анализа 
конкретной ситуации, а коллективная — с помощью деловой 
игры.

В нашей деловой игре объект моделирования представ
лен деятельностью судейской коллегии, которая представля
ет собой согласованную работу судейских бригад в различ
ные моменты проведения соревнований. Каждый рассматри
ваемый момент представляет комплекс проблемных ситуаций. 
Такой комплекс, который именуется в игре «Ход соревнова
ний», состоит из шести проблемных ситуаций, посвященных 
работе стартера, судьи на финише, судьи на повороте и т. д. 
В целом эти ситуации образуют одну; единую ситуацию про
ведения соревнований.

Пятый этап— «Составление сценария игрового занятия». 
Все рассматриваемые проблемные ситуации должны состав
лять единый сюжет. Для этого необходимо: 1) отобрать опре
деленные игровые ситуации и установить их последователь
ность, сохраняя ту последовательность, которая имеется в 
имитируемой деятельности; 2) определить количество ролей, 
обращая внимание на наиболее типичные роли; 3) выявить 
сюжетные связи между ролями и ситуациями; 4) подготовить 
типичные помехи и ловушки.

В моделируемом объекте выявляются ситуации, подлежа
щие игровому рассмотрению. Это может быть набор проблем
ных ситуаций, присущих какой-либо профессиональной дея
тельности и представленных последовательно от исходной до 
конечной; это может быть одна рассмотренная ситуация, раз
битая на более мелкие. Количество ролей определяется со
гласно имитируемой производственной ситуации.

При составлении сценария игры важно найти тот связу
ющий элемент, который объединяет все рассматриваемые си
туации в один сюжет. Таким связующим элементом в деловой 
игре «Организация и проведение соревнований по плаванию» 
является «ход движения» карточки участника. До начала со
ревнований во время заседания судейской коллегии предста
вители команд сдают карточки участников в секретариат. 
Затем карточки поступают судьям при участниках, после 
этого к судьям-секундометристам. И так от бригады к брига
де, пока не завершат свой круг в секретариате. В той же по
следовательности в данной игре происходит разбор конкрет
ных ситуаций и разыгрывание ролей.

Известно, что в наибольшей степени творческие способ
ности личности проявляются в неожиданных и нетипичных
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ситуациях (Вербицкий и др.). Такие ситуации в игровых за
нятиях создаются за счет помех. Эти помехи и возможные 
варианты их преодоления разрабатываются руководителем 
игры заранее. Помехи могут вводиться руководителем игры 
в каждое действие. Они должны быть разнообразны. В при
водимой в качестве примера игре есть даже посвященные не
однозначной трактовке правил соревнований по плаванию. 
Например, при описании работы судьи-стартера в тексте пра
вил (стр. 9) сказано, что он (стартер) должен дать подгото
вительную команду фразой: «Приготовиться!» или «На
старт!». Но стартер должен дать две подготовительные 
команды: «Приготовиться!» и «На старт!».

Шестой этап — «Разработка системы оценок». Предусмат
ривает: а) установление и формулирование правил для каж
дого участника; б) разработку системы стимулов. В приводи
мом примере основу правил игры составляют правила сорев
нований. Система стимулов (т. е. баллов, начисляемых за 
выполнение правильных действий) позволяет управлять иг
рой, активизировать участников. Для получения баллов участ
ник должен выполнять условия—исполнять свои ролевые обя
занности. Поэтому каждая операция и ее решение оценивается 
в баллах. Этим достигается следующее: а) в баллах выража
ются такие компоненты работы, которые обычно не получают 
количественную оценку; б) обеспечивается оценка положи
тельного или отрицательного вклада каждого участника 
игры.

Седьмой этап — «Составление инструкции для проведе
ния игрового занятия». Инструкция по проведению игры го
товится как для руководителя игры, так и для игроков и со
стоит из таких разделов: 1. Цель проведения игры, ее харак
теристика и рекомендации по применению. 2. Руководство 
для руководителей и игроков. 3. Условия получения и поте
ри баллов. 4. Подведение итогов и определение результатов 
игры. 5. Необходимое оборудование и инвентарь. 6. Процесс 
игры.

Восьмой этап — «Апробирование игрового занятия и вне
сение корректив». Каждое созданное игровое занятие требу
ет апробирования. Рекомендуется первоначально проиграть 
подобное занятие в кругу лиц, обладающих достаточным 
уровнем специальных знаний. Наиболее приемлемой аудито
рией являются судейский актив федерации, слушатели фа
культета повышения квалификации. В процессе такой про
верки можно получить информацию, касающуюся самой иг

16



ры, ее разделов, рассматриваемых ситуаций и помех. После 
этого окончательно скорректированное занятие готовится к 
применению в аудитории, на которую оно рассчитано.

Создание игрового занятия процесс трудоемкий, но он 
окупается, так как хорошо созданная игра может с успехом 
быть использована в течение длительного времени.

3. МЕТОДИКА ПРОВЕДЕНИЯ ИГРОВЫХ ЗАНЯТИЙ

Игровые занятия требуют предварительной подготовки. 
Первоначально руководитель игры должен ознакомиться с 
текстом игрового занятия, продумать и перепроверить еще 
раз вводимые проблемные ситуации. Из набора заданий н 
возможных вариантов их решений выбрать те, которые со
ответствуют уровню подготовленности игроков.

Организация самого занятия предполагает разбивку за
нимающихся на подгруппы, состоящие из 3—5 человек. Уста
новлено, что в таких коллективах деятельность становится 
наиболее продуктивной. После того, как участников игры 
сгруппировали, их рассаживают лицом друг к другу так, 
чтобы им было удобно работать. Затем их знакомят с усло
виями проведения данного занятия.

Процесс включения участников в игровую деятельность 
происходит постепенно. Поэтому рекомендуется поначалу для 
решения предоставлять упрощенные задания и решать их 
групповым способом.

В процессе игры вводятся индивидуальные и групповые 
задания. При индивидуальных заданиях каждый участник 
имеет возможность проявить свои интеллектуальные и воле
вые качества. Выполнение задания сообща основывается на 
взаимопомощи, умении выработать и принять коллективное 
решение. Совместное выполнение заданий вырабатывает от
ветственность за принимаемое решение, формирует умения 
и навыки общения. Коллективные задания могут быть двух 
видов: а) однородные, когда подгруппы выполняют одинако
вые задания; б) дифференцированные, когда для решения в 
подгруппах представляются различные задания. Опыт про
ведения игровых занятий свидетельствует, что совместная 
деятельность улучшает взаимоотношения между участника
ми игры.

Задания должны быть разной степени трудности. На ос
новании нашего опыта можно утверждать, что не менее од
ной четверти заданий должно быть повышенной трудности.
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Желательно, чтобы задачи по сложности чередовались: серия 
сложных перемеживалась с относительно легкими для реше
ния. Практикуется чередование индивидуальных и группо
вых заданий. В тех случаях, когда при коллективной работе 
ход принятия решения пошел по неправильному пути или 
вообще не был разработан, можно вновь предоставить это 
же задание, но уже для индивидуального решения. Основное 
требование к подбору заданий должно быть следующим: за
дания и процесс их решения должны формировать знания и 
способствовать применению их в новых условиях.

Особая нагрузка как отмечают многие педагоги, прихо
дится на этап принятия решения при коллективной работе. 
Каждая проблемная ситуация содержит противоречие меж
ду данным и искомым, осознание которого является источни
ком мысли. Возникающая потребность в нахождении реше
ния стимулирует интерес к новому, который постепенно пе
реходит к познанию неизвестного. По данным М. И. Махму
това, познавательная потребность, возникшая в результате 
внутреннего побуждения или стимулированная «извне», спо
собствует итоговой деятельности участника игры, которая 
вытекает из условий рассмотренных заданий. Важно, что иг
роки, обычно, занимающие пассивную позицию, включаются 
в ход рассуждений, обдумывают ответ, предлагают свой ва
риант решения. В процессе принятия решения деятельность 
игрока из безличной становится открытой и более ответствен
ной, а полученные знания более глубокими. А. Мкртчян от
мечает, что поиск правильного способа выполнения или ре
шения более важен, чем сам конечный результат. Объясня
ется это тем, что процесс осмысливания информации, свой
ственный для данного этапа принятия решения, воспринима
ется лучше и сохраняется дольше.

Воздействие на участника игры должно быть не только 
интеллектуальным, но и эмоциональным. Эта эмоциональ
ность достигается тем, что игроки вовлекаются в ту или иную 
роль через ее проникновение, через предлагаемые реальные 
ситуации и возникающие проблемы.

Подсчет очков в игровом занятии процесс второстепенный. 
Основная цель игрового занятия— это решение педагоги
ческих задач, а раз так, то победа является в конечном сче
те менее важной чем материал, который должен быть ус
воен (3).

Позиции руководителя и участников во время игровых за
нятий вариативны. Руководитель становится арбитром, со-
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ветчиком, генератором идей. Он контролирует ход принятия 
решения, выясняет правильно ли найдены пути решения, ка
кие возникают ошибки и пр. Игроки становятся более актив
ными, деятельными. Вовлекаемый всем ходом игрового заня
тия в познавательную работу, участник может изменить свою 
учебную позицию. Из безучастной и равнодушной его дея
тельность становится заинтересованной и продуктивной. Иг
ровые занятия раскрывают потенциал человека, способству
ют выявлению его истинных возможностей.

Применительно к институтам физической культуры игро
вые задания имеют очень большую перспективу. Как извест
но, при традиционном обучении работает только часть сту
дентов, другая — пассивная или занимается посторонними 
делами. Формируемый познавательный интерес и активность, 
стимулируемый игровым занятием, влияет на учебную дея
тельность студента: он стремится быстро и качественно вы
полнить задание. Исследования, проведенные во Львовском 
ИФК, установили, что только 3,7% студентов прекращают 
работу при игровых занятиях. В то время как при объясни
тельно-информационном обучении этот показатель значитель
но выше и составляет 14,7%.

Развитие методов активизации приводит к усилению роли 
дискуссий в процессе обучения. При информационном обуче
нии возникающие обсуждения или дискуссии часто превра
щаются в беспредметный спор, не имеющий ничего общего с 
творчеством. Иначе при проведении игрового занятия. На 
дискуссию выносятся главные вопросы темы или вопросы, 
вызвавшие наибольшие противоречия со стороны студентов.

Во время игровых занятий резко возрастает педагогиче
ское общение, где выделяется несколько этапов: I этап — 
между руководителем игры и участниками; II этап — при об
мене информацией между участниками игры во время при
нятия решения; III этап — между участниками и руководи
телями во время обсуждения результатов коллективных дей 
ствий. Заинтересованность игроков в правильных и быстрых 
ответах способствует тому, что уже на I этапе педагогиче
ское общение становится активным. Каждое задание вызы
вает повышенное количество вопросов. Так нашими исследо
ваниями установлено, что на игровых занятиях студентами 
задавалось более чем в три раза больше вопросов, чем при 
традиционном обучении. Это свидетельствует, что групповое 
взаимодействие наиболее полно раскрывает возможности сту
дента. На этом этапе общения игроки в зависимости от под
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готовленности ведут себя по-разному: одни выступают в ро
ли генератора идей, другие — в роли критиков, третьи — при
носят практический опыт. Руководитель управляет общением 
с помощью предлагаемых заданий, а также корректировкой 
хода рассуждений. Продуктивность работы игроков при та
ком активном общении значительно выше. Так, у нас на иг
ровых занятиях заданий решалось на 40—50% больше, чем 
в условиях информационного обучения. В ходе игровых за
нятий многостороннее педагогическое общение наиболее яр
ко выступает во время дискуссий. При обсуждении вариан
тов ответов студенты отстаивали свою точку зрения, учились 
выслушивать противоположную, принимали наиболее прием
лемую. В этом случае время проведения дискуссий было зна
чительно выше, чем при традиционном обучении (19,6% про
тив 4,4% относительно всего учебного времени).

Подведение итогов занятия требует такта со стороны ру
ководителя. В эту процедуру необходимо вовлекать участни
ков игры. Они сами должны оценить свои действия, действия 
своих товарищей. Руководитель отмечает успехи, неудачи, 
намечает дальнейшие пути по приобретению знаний.

4. ПСИХОЛОГО-ПЕДАГОГИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОВЕДЕНИЯ
ИГРОВЫХ ЗАНЯТИИ

Деловые игры в педагогике физической культуры и спор
та принято рассматривать как средство, которое дает воз
можность:

а) анализировать сложные педагогические и соревнова
тельные ситуации без вмешательства в реальные процессы;

б) обеспечивать быстрое обучение действиям в разных 
ситуациях, в условиях партнерского и конфликтного общения.

Создание деловой игры — это сложный процесс, подразу
мевающий не только глубокое знание темы, но и тонкое по
нимание психолого-педагогических процессов ее проведения.

Одним из важнейших компонентов психической деятель
ности участников игры, обеспечивающих эффективность ее 
проведения, является познавательный интерес. Именно инте
рес заставляет игрока активно искать пути и способы реше
ния профессиональных задач, моделируемых посредством 
деловой игры.

Описание игры — это только инструмент, который в ру
ках опытного педагога начинает звучать так, что создает вы
сокий эмоциональный настрой участников игры, способству-
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ет более качественному усвоению знаний. В этом случае про
исходит привлечение каждого игрока как мыслящего, чув
ствующего и активно действующего участника событий, при
ближающихся к реальным.

Принято выделять три уровня интереса: I уровень — ин
терес потребителя, II уровень — интерес деятеля и III уро
вень — собственно профессиональный интерес (С. П. Кряг- 
жде). Для первого уровня характерна незначительная актив
ность деятельности, носящая созерцательный характер. 
Обычно интерес потребителя можно возбудить с помощью 
ярких сильных раздражителей (плакаты, слайды, впечатля
ющие примеры), но он неустойчив и исчезает как только 
прекращается действие этого раздражителя.

Для второго уровня (интерес деятеля) характерен воле
вой компонент, самостоятельное планирование деятельности, 
удовольствие от процесса деятельности. Стимулом в этом 
случае является осознание успеха в деятельности.

Для третьего уровня (профессиональный интерес) харак
терна значимость деятельности с профессиональной точки 
зрения и ее социальная оценка.

Игровой метод является тем самым раздражителем, ко
торый пробуждает потребительский интерес. Однако в силу 
своего эмоционального воздействия игра приносит удоволь
ствие от самого процесса деятельности, способствует самосто
ятельной работе студентов или других участников игры, т. е. 
создает предпосылки для формирования интереса деятеля. 
Тогда же, когда у человека сформирован интерес II уровня, 
именно деловая игра, как модель профессионального интере
са, так как требует от играющих глубокого понимания тех 
педагогических, профессиональных задач, которые значимы 
и являются компонентами тренировочной и соревнователь
ной деятельности педагога, тренера, судьи по спорту и т. п.

Для того, чтобы успешно осуществлялся ЛрОХ'РГГ л>£-р&г<р- 
да о т  О Д Н О Г О  уровня интереса к другому до проведения дело
вой игры у ее участников должен быть сформирован исход
ный уровень знаний. Без этих знаний участники не могут 
принимать активное участие в игре, а пассивное присутствие 
на занятиях не стимулирует развитие даже потребительского 
интереса. Создание исходного уровня знаний осуществляется 
на занятиях информационного характера (лекции, беседы) 
или в процессе самостоятельной работы. К примеру, перед 
проведением деловой игры «Организация и судейство соревно
ваний по плаванию» обязательным является тот факт, что
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тренеры и судьи по спорту ознакомлены с правилами судей
ства соревнований, а студенты прослушали лекцию на эту 
тему и выполнили домашнее задание по изучению правил 
проведения соревнований при подготовке к семинарскому за
нятию. Полезным является предварительное ознакомление 
студентов с типичными ситуациями данной деловой игры в 
рамках учебной практики.

Рекомендуется постепенное введение игроков в модели
руемую профессиональную ситуацию (разыгрывание ролей, 
анализ конкретных ситуаций) и лишь после приобретения 
достаточного исходного уровня теоретических знаний и прак
тических умений они могут успешно действовать в условиях 
деловой игры.

Следует учитывать тот факт, что участники по-разному 
включаются в игровой процесс. Одни принимают решения 
постоянно «оглядываясь» на игру, отдавая себе отчет, что 
это только игра. Какое-либо нарушение или ошибка в этом 
случае «стоят» немного. Другие представляют себе реальную 
ситуацию, полностью «включаются» в игру, зачастую дей
ствуют азартно.

Психолого-педагогические аспекты управления игрой 
предполагают умелое варьирование творческой атмосферой 
занятия, формирование специальной ориентировки аудитории 
на творческую работу. Для успешного проведения деловой 
игры необходима продолжительность, устойчивость и всеобщ
ность творческих установок профессиональной направлен
ности. Создание этой атмосферы может осуществляться с 
помощью следующих приемов:

1. Управление процессом поиска решений, который осу
ществляется отдельными игроками или командами посред
ством наводящих вопросов, подчеркивания главного, введе
ния дополнительных факторов, облегчающих или усложняю
щих решение.

2. Акцентирование внимания на наиболее важных и ти
пичных ситуациях. К примеру, в проведенной ниже деловой 
игре «Организация и судейство соревнований по плаванию» 
такой ситуацией является неисправность секундомера в мо
мент фиксирования результатов заплыва.

3. Создание соревновательной ситуации посредством раз
деления игроков на команды или же посредством выявления 
индивидуального победителя игры. Данный прием очень по: 
лезен, так как сочетает в себе соревновательный элемент и 
коллективное принятие решения игроками каждой команды.
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Рекомендуется составлять команды из 3—5 человек. В этом 
случае формирование знаний и умений осуществляется эф
фективно, участники успевают выслушать и обсудить мнение 
каждого члена команды. Совместная деятельность игроков 
одной команды является очень важным элементом, влия
ющим на успешное проведение всей деловой игры. В процес
се взаимного обсуждения и согласования точек зрения про
исходит отказ от случайных и необоснованных решений и вы
бор наиболее вероятного. В зависимости от подготовленности 
игроков команды, принятие решения осуществляется по-раз
ному. В случае хорошей подготовленности происходит актив
ное обсуждение предложенной проблемной ситуации, споры, 
дискуссии. В случае разной степени обученности обычно 
один, наиболее знающий или профессионально подготовлен
ный участник игры берет на себя функции генератора идей. 
Остальные игроки лишь эпизодически включаются в обсуж
дение. В этом случае они, скорее познают, приобретают прак
тические знания, чем проверяют их в игровой ситуации. При 
низкой подготовленности участников команды обсуждение и 
принятие решения представляет собой сочетание «здравого 
смысла» с методом «проб и ошибок». Отсутствие необходи
мых знаний делает этот процесс неинтересным. Задачи, по
ставленные преподавателем перед игроками, не решаются.

Учитывая индивидуально-групповой характер решения 
проблемных ситуаций, руководитель должен подобрать хо
рошее соотношение индивидуальных и групповых заданий. 
Тогда представляется возможность оценить уровень подго
товленности каждого участника игры и выявить их умение 
взаимодействовать при решении профессиональных задач. 
Подбор заданий должен быть такой, чтобы они сочетали в 
себе возможность продуктивной и репродуктивной мысли
тельной деятельности. Первая предполагает открытие игро
ками чего-то нового в процессе решения. Вторая — исполь
зование знаний, умений и практического опыта.

4. Создания высокой мотивации достижения успеха с 
помощью подчеркивания значимости решения ситуативных 
и ролевых заданий, морального стимулирования игроков. 
Мотивация, как внутренее побуждение к деятельности, явля
ется необходимым компонентом познавательной активности. 
Цель игры должна включать не только разбор отдельных 
профессионально значимых ситуаций, но и формирование 
потребности быть лучшим в своем деле, осознание специаль
ной и личностной ценности приобретаемых знаний и умений.
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В зависимости от индивидуальных особенностей, игроки мо
гут быть предварительно мотивированы либо на процесс иг
ры, либо на результат. Мотивация на результат более пред
почтительна, но и здесь главное не результат в игре, а более 
значимая цель — результат будущей профессиональной дея
тельности.

5. Акцентирование постоянной практической направлен
ности всего игрового процесса, реальности решаемых задач. 
Несмотря, на то, что вся деловая игра — это сгусток профес
сиональных проблемных ситуаций, ведущий должен показать 
игрокам когда и каким образом эта ситуация может быть 
использована ими в реальной практической деятельности. 
Это осуществляется с помощью введения примеров или слу
чаев, когда незнание правильных решений или неумение ис
полнить нужное действие приводило к глубоким ошибкам.

6. Создание дефицита времени для принятия решения иг
роками. Использование этого приема обосновано по двум 
причинам. Во-первых, дефицит времени является дополни
тельным фактором, повышающим эмоциональную «стоимость» 
соревнования двух играющих команд. Во-вторых, и что мо
жет быть наиболее важно, принятие решений в большинстве 
практических ситуаций должно осуществляться за строго ог
раниченное время. Например, старшему судье-секундометри- 
сту дается не более 3 минут на обработку результатов пре
дыдущего заплыва. Таков регламент соревнований. Поэтому 
решение всех проблемных ситуаций деловой игры, связанных 
е работой секундометристов на соревнованиях по плаванию, 
ограничивается этим лимитом времени.

Создание эмоционального климата игры зависит от пред
варительного настроя преподавателя и аудитории. Препода
ватель должен стремиться к тому, чтобы участники игры 
представили себе реальную ситуацию и «разворачивали» 
свои взаимодействия на фоне активного включения в игру, 
как реальную модель практической деятельности.

Для обеспечения высокого эмоционального фона во время 
игры необходимо:

I. Эмоциональная вовлеченность руководителя в игровой 
процесс. Он не может спокойно и отстраненно наблюдать за 
игрой. Только положительно или отрицательно реагируя на 
те или иные действия участников, подбадривая одних и успо
каивая других преподаватель ведет игру, управляет ее ходом. 
При заметном перевесе одной команды, для поддержания 
адекватного эмоционального фона не может немного подыг-
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рывать более слабой команде, давать ей более простые за
дания.

2. Положительный характер общения руководителя с 
участниками игры. Поддержание заинтересованности всех 
участников игры и вовлечение их в игровой процесс.

3. Стимулирование к проникновению в роль (можно де
лать с помощью указаний типа: «Представьте себе . . . », «К 
примеру, такая ситуация . . . », «В практической деятельности 
бывает . . . ») .

4. Поддержание и развитие стремлений игроков отстаи
вать свою точку зрения. Руководитель, ведущий игру, под
черкивает, что в игре нет однозначных решений, полезным 
является мнение каждого игрока, но возможны даже такие 
ситуации, которые могут быть решены игроками более инте
ресно, чем это продполагается по сценарию.

5. Предоставление возможности высказываться всем иг
рокам, не бояться поддерживать игровой азарт.

6. На высоком эмоциональном фоне приветствовать пра
вильные решения, найденные игроками. Это способствует хо
рошему запоминанию этих решений и дальнейшему исполь
зованию их в практической деятельности.

Игра заканчивается подведением итогов. Руководитель 
отмечает положительные и отрицательные моменты, опреде
ляет победителей в командной и личной игре. Желательно 
оценить деятельность каждого участника, дать индивидуаль
ные домашние задания.

5. ПРИМЕРЫ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ И РАЗЫГРЫВАНИЕ РОЛЕЙ

Овладение материалов по организации и судейству сорев
нований по плаванию и по легкой атлетике в форме деловой 
игры направлено на проверку и закрепление знаний в ситуа
циях, моделирующих условия практической деятельности в 
качестве спортсмена, представителя команды или судьи.

Сложность функциональных обязанностей, выполняемых 
представителями судейского корпуса, представлены в игре в 
несколько упрощенном виде. Однако основные требования, 
которые предъявляются к судье, старшему судье и т. д. 
соблюдены наиболее полно. Главное внимание уделено уме
нию ориентироваться в ситуациях, возникающих в результа
те возможного неправильного толкования отдельных пунктов 
правил в ходе непосредственного проведения соревнований.

Проблемная постановка вопроса обусловлена возможно-
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стями этого подхода в оценке прочности знаний в условиях 
близких к реальным.

Игры направлены на совершенствование системы подго
товки кадров, главным образом, из числа начинающих судей, 
например, студентов института физической культуры или 
других категорий, имеющих незначительный стаж практиче
ской работы. Содержание вопросов может быть использова
но при аттестации и более подготовленных судей в качестве 
дополнительного средства для объективной оценки теорети
ческих знаний или же для самостоятельной работы по за
креплению знаний правил соревнований.

Для оценки уровня знаний экзаменующихся введена 
балльная система, позволяющая определить готовность к вы
полнению той или иной судейской обязанности. В зависи
мости от сложности вопроса отвечающему начисляется от 1 
до 10 баллов. Начисление отрицательных баллов происходит 
при непрочности знаний материала или неуверенности в пра
воте ответов.

Получение более 80% баллов из максимально возможной 
суммы позволяет говорить о твердых знаниях материала. 
Правильные ответы, дающие право набрать не менее 60 
баллов, свидетельствуют о хороших знаниях. В этом случае 
можно говорить о достаточной подготовленности к работе в 
качестве старшего судьи по плаванию или по одному из ви
дов легкой атлетики. Показатель 40% отражает удовлетво
рительные знания. Этот уровень дает основание допускать к 
выполнению обязанностей судьи; менее 40% набранных бал
лов — свидетельствует о неудовлетворительной подготовлен
ности отвечающего.

Проведение игры по упрощенным правилам, без подсчета 
набранных баллов, с учетом только общего количества пра
вильных и неправильных ответов по одному из разделов иг
ры экономит время. Но при этом не учитывается сложность 
вопроса, а значит в недостаточной мере оценивается глубина 
знаний и понимания отдельных проблем организации и су
действа соревнований.

5.1. Деловая игра «Организация и судейство соревнова
ний по плаванию».

Содержание: 1 2 3

1. Положение о деловой игре.
2. Сценарий.
3. Лицевые счета судейских должностей.
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Положение о деловой игре

5.1.1. Цель проведения игры, ее характеристика и реко
мендации по применению.

Деловая игра «Организация и проведение соревнований 
по плаванию» предназначена для усвоения, проверки и за
крепления знаний, умений и навыков судейской работы сту
дентов, специализирующихся по плаванию, инструкторов-об- 
щественников, судей по спорту. С помощью игры создаются 
ситуации, аналогичные тем, которые возникают в реальной 
деятельности специалиста по плаванию. Участник игры 
учится самостоятельно анализировать ситуации профессио
нальной деятельности, подбирать необходимую информацию, 
согласовывать свои действия с действиями других игроков, 
принимать решения, предотвращать и ликвидировать кон
фликты и помехи, возникающие при проведении соревнова
ний по плаванию. Таким образом обеспечивается быстрое 
обучение индивидуальным и коллективным действиям в раз
ных ролях и в разных ситуациях.

В игре может участвовать как одна, так и несколько со
ревнующихся между собой групп. Проводить игру целесооб
разно после изучения правил соревнований. Упрощенные си
туации могут быть рассмотрены с малоподготовленным кон
тингентом участников. Окончательные итоги игры подводят
ся с разбором ошибок и определением победителей.

Настоящая игра может проводиться целиком или по ча
стям, когда проигрывается какой-либо раздел: а) «Заседание 
судейской коллегии совместно с представителями»; б) «Ра
бота секретариата» и т. д.: по упрощенному или усложнен
ному варианту, когда участники игры исполняют роли: а) су
дей; б) судей и старших судей; в) судей, старших судей и 
представителей команд. Игра может быть проиграна в ауди
тории с использованием макета или в самом бассейне. В за
висимости от этого продолжительность игры колеблется от 
одного до трех академических часов.

Данная деловая игра может быть применена при аттеста
ции судей или при проведении научных исследований.

5.1.2. Руководство для ведущего и игроков.

Руководитель игры:

1. Оповещает игроков о предстоящей игре, назначает из1- 
их числа главного судью соревнований.
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2. Управляет ходом соревнований, вводит в ходе игры 
конфликтные ситуации, возможные отклонения от правил со
ревнований.

3. Выступает в роли рефери соревнований.
4. Контролирует игровой режим.
5. Оценивает работу игроков.

Ассистент:

1. Выполняет все задания ведущего.
2. Ведет лицевые счета участников игры.
3. Помогает оценивать методику работы игроков и усвое

ние ими материала.

Участники игры:

1. Играют отведенные им роли и выполняют поручения 
руководителей.

2. Решают проблемные и конфликтные ситуации.
3. Осуществляют анализ своих игровых функций.
5.1.3. Условия получения и потери баллов.
Источником получения (потери) баллов для играющего

участника является выполнение (невыполнение) своих функ
циональных обязанностей в типичных и конфликтных ситуа
циях.

Каждая судейская роль состоит из последовательных опе
раций. Такой подход позволяет строже контролировать про
цесс усвоения знаний и обоснованно их оценивать. В лице
вых счетах указаны максимально возможные баллы, которые 
могут получить игроки за выполнение этих операций, а в сце
нарии — также максимально возможные баллы, но уже за 
решения ситуационных помех или конфликтов. Оценка в бал- 

шах отдельных операций, составляющих в целом алгоритм 
судейства соревнований, позволяет: а) моделировать деталь
но обстановку судейства соревнований; б) выражать в бал
лах те компоненты работы, которые обычно не получают ко
личественную оценку; в) обеспечивать оценку положитель
ного и отрицательного вклада каждого участника игры.

Таким образом, операционное предписание позволяет на
числять баллы в зависимости от быстроты и правильности 
судейских действий. Так, согласно ролевой функции за пра
вильные (неправильные) действия игроку начисляется (вы
читается) до 5-ти баллов. Аналогично, за решение конфликт
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ных ситуаций игроку начисляется (вычитается) до 10-ти бал
етов.

5.1.4. Подведение итогов н определение результатов игры.
По окончании игры каждый участник располагает опре

деленной суммой баллов, начисленных руководителем за ис
полнение своей роли. Руководитель, ориентируясь на это ко
личество баллов, оценивает уровень подготовленности каж
дого игрока. Получение отрицательных баллов за ошибоч
ные действия дает основание для повторного изучения игро
ком соответствующего раздела темы.

Если соревнуются несколько команд, то выигрывает та 
команда, участники которой наберут большое количество 
баллов. В случае равенства баллов, предпочтение будет от
дано команде, затратившей меньше времени на игру. Отстра
нение игрока от судейства из-за неподготовленности штрафу
ется 50 (пятидесятью) баллами, что естественно, влияет на 
конечную оценку командного результата.

Чтобы усилить соревновательную обстановку, можно за
полнять итоговую таблицу на доске.
. 5.1.5. Необходимое оборудование и инвентарь.

Для проведения данной игры необходимо:

Судейская документация:

1. Положение о соревнованиях (5—10 экз.).
2. Таблицы подсчета очков (1—3 экз.).
3. Правила соревнований.
4. Карточки участников соревнований (30—40 экз.).
5. Разрядные нормативы (1—2 экз.).

Канцелярский инвентарь:

1. Бумага.
2. Цветные карандаши.
3. Бухгалтерские счета или калькулятор.
4. Авторучки (по количеству играющих).
5. Скрепки.
6. Линейки (3—4 шт.).

Судейский инвентарь:
1. Макет бассейна с фигурами судей.
2. Пистолет с патронами.



3. Судейские свистки (3—5 шт.).
4. Секундомеры (6—8 шт.).
5. Устройство (или веревка) для фальстартов.
6. Специальные таблицы, обозначающие количество «ос

тавшихся бассейнов».
5.1.6. Процесс игры.
I стадия — подготовка.
До начала игры все участники повторно знакомятся с 

«Правилами соревнований», а в некоторых случаях состав
ляют положения о соревнованиях, составляют именные и тех
нические заявки. Руководитель игры оговаривает те задачи, 
которые предполагает решить на занятии, с учетом уровня 
подготовленности контингента участников.

II стадия— проведение игры.
В начале занятия руководитель формулирует условия про

ведения игры, подчеркивает роль и ответственность каждого 
участника и определяет, кто из участников должен выпол
нять роль главного судьи соревнований. Все остальные участ
ники должны быть готовы выполнять в процессе игры лю
бую судейскую роль. В некоторых игровых ситуациях участ
ники выступают в роли представителей команд.

Игрок, которому отведена роль главного судьи, распреде
ляет судействие должности и проводит жеребьевку этих 
должностей.

Затем руководитель игры по заранее разработанному 
сценарию сообщает игрокам об исходной ситуации соревно
ваний, вводит конфликтные ситуации. В отдельных случаях 
для того, чтобы выяснить как судьи или представители 
команд реагируют на помехи и какие при этом принимают 
решения, руководитель может дать одному-двум игрокам спе
циальные задания инсценировать определенные отклонения, 
нарушающие первичный ход соревнований (например, не
правильное определение результатов, ошибочное начисление! 
очков и т. п.). В соответствии с этим игрокам начисляются 
или вычитаются баллы.

В процессе игры разрешается пользоваться учебно-мето
дической литературой, конспектами, консультироваться друг 
с другом в пределах своей команды.

III стадия — анализ игры.
Игра должна проводиться так, чтобы часть времени бы

ла отведена на послеигровой разбор.
Первоначально заслушивается мнение участников игры. 

Последними выслушиваются мнения тех игроков, которые
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исполняли роли главного секретаря и главного судьи сорев
нований. Желательно при анализе игры дать возможность 
высказаться участникам и учесть в будущем те предложения, 
которые помогут улучшить игру. Анализ осуществляется по 
следующей примерной схеме:

— оценка своих действий (конкретные примеры, положи
тельные и отрицательные моменты);

— оценка действий своих коллег;
— общая оценка проведения соревнований;
— выводы и рекомендации.
Окончательные итоги занятия подводит руководитель. 

Схема его разбора такова:
— оценивается мотивация и поведение участников игры;
■— оценивается активность и успешность освоения мате

риала;
- проводится анализ типичных ошибок, правильных ре

шений конфликтных ситуаций, успешность взаимодействия 
участников игры. Не исключено проведение этой процедуры 
сразу же после завершения конфликтной ситуации с тем, 
чтобы анализ был осуществлен по свежим следам;

— выставляется окончательная оценка каждому участни
ку игры.

РАЗДЕЛ 1

1.1. Моделируется работа секретариата. Участвуют глав
ный секретарь и секретари соревнований.

№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы
1. Почему техническая заявка должна быть в се

кретариате 3
2. Как следует организовать прием картотеки уча

стников, если:
а) нет ограничений в количестве стартов для

участников и на вид программы? 6
б) есть ограничения в количестве стартов для

одного участника? 6
3. Как зафиксировать номер дорожки и заплыва в

карточке? 2
4. Разложить правильно и быстро за определенное

время 40 карточек участников? <Н'#0' 8
5. Как определяется порядок раскладывания кар

точек в предварительных заплывах? 5



6. Как установить возможное количество заплывов? 3
7. Как составляются заплывы участников, если по

бедитель выявляется на основании показанного 
один раз результата? 5

8. Сколько участников будет стартовать в финаль
ном заплыве? 3

9. На какой дорожке в финальном заплыве старту
ет участник, показавший лучший результат? 2

10. На какой дорожке в финальном заплыве будет
стартовать участник, показавший второй резуль
тат? 4

11. Как оформляются лицевые счета команд?
Предъявить образцы при различных вариантах 
зачета б

12. Участник попытался в секретариате выяснить,
попал ли он в финальный заплыв или нет. Дей
ствия секретаря? 3

13. Составьте полуфинальный заплыв, если в бас
сейне 4, 6 или 8 дорожек 4

О т в е т ы

1. Как документ контроля заявка всегда должна быть в 
секретариате.

2а. Карточки участников следует принимать по техниче
ской заявке так, чтобы их количество соответствовало коли
честву стартов всех участников.

26. Карточки участников следует принимать по техниче
ской заявке по каждому участнику в отдельности так, чтобы 
количество карточек соответствовало оговоренных положе
нием количеству стартов.

3. В числителе проставляется номер заплыва, в знамена
теле — номер дорожки.

4. Карточки раскладываются по убывающим результа
там, которые должны были быть представлены представите
лям команд как предварительные результаты.

5. Устанавливается путем деления количества участников 
на количество дорожек в бассейне.

6. Согласно предварительных результатов в первый за
плыв включаются сильнейшие, в последующий — более сла
бые. Но возможен и обратный вариант.

7. Столько, сколько имеется дорожек в бассейне.
8. На средней.
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9. Слева от участника, доказавшего лучший результат.
10. Участник соревнований имеет право обращаться к 

судьям только через представителя, тренера или капитана 
команды.

11. В бассейне с 4-мя дорожками в полуфинал «а» попа
дут участники, показавшие нечетные результаты (1, 3), в по
луфинале «б» — участники, показавшие четные результаты 
(2, 4) и т. д.

РАЗДЕЛ II

Моделируется ход соревнований. Все игроки выступают 
в роли судей и участников.

2.1. Работа стартера.

,\?№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Как лучше крепить используемую при фальстар
тах веревку:
а) узлом 2
б) петлей 2
в) наматывая на древко 2

2. Какое количество фальстартов может быть в од
ном заплыве?
а) выразите максимальное количество фальстар

тов в одном заплыве формулой 6
3. Момент поднятия флага или пистолета, чем вы

звана эта деталь? 4
4. Как делятся исполнительная команда флагом? 4
5. Кто в отсутствие рефери дает разрешение стар

теру о начале очередного заплыва? 4
6. Если стартер после команды «На старт!» видит,

что пловец занят подготовкой своего костюма 
(поправляет какую-либо деталь или не может 
снять костюм), то каковы действия стартера? 6

7. Почему рекомендуется стартующим на спине
вход ногами вперед? 4

8. За какие нарушения старта можно дисквалифи
цировать участника? 4

9. Может ли кто-либо повлиять на решения старте
ра о правильности выполнения старта? 3
а) если может, то кто? 4

10. В эстафете участник раньше времени прыгнул в
воду, может ли он исправить свою ошибку? 2
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11. При фальстарте участников не удалось своевре
менно остановить. Их остановили у поворотного 
бортика. Как поступить? 3

12. В правилах соревнований сказано: «Получив
разрешение рефери, стартер дает голосом коман
ду (фразой: «Займите место!» или «На старт!») 
и затем исполнительный сигнал (выстрелом, 
звуком сирены, отмашкой флага и словом 
«Марш!»)—стр. 9. Правильно ли написан данный 
текст? Есть ли ошибка? 5

О т в е т ы

1. Петлей.
2. а) формула 2—П, где П — количество стартующих.
3. Секундомер включается по дымку, образующемуся 

после выстрела пистолета, а при старте под флаг — в момент 
пересечения флага горизонтальной линии.

4. Флаг опускается резко вниз через сторону одноименной 
руки.

5. Главный судья соревнований.
6. Если причина заминки могла быть своевременно уст

ранена, то стартер дает старт.
7. Чтобы ограничить действия участников после команды 

«Участники, занять места!» и тем самым способствовать бо
лее быстрому старту.

8. Нарушения рассмотрены в правилах соревнований.
9. Да. а) рефери или главный судья соревнований, если 

в момент старта они находились рядом.
10. Да, если вернется и коснется бортика бассейна.
11. Заплыв должен быть повторен.
12. Стартер дает две подготовительные команды: «Зай

мите место!» и «На старт!».

2.2. Работа бригады секундометристов.
№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Какое время является контрольным для провер
ки секундомеров? 10

2. Каково при этом возможное расходование в по
казаниях секундомеров? 10

3. Определить время при показаниях 3-х секундо
меров 2
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4. Определить время при показаниях 2-х секундо
меров 2

5. При каких условиях запись результатов в кар
точку участника вносит секундометрист, а не 
старший судья-секундометрист? 6

6. Имеются результаты участников, приплывших
последовательно 1, 3, 4, 5 и 8. Как определить 
время остальных участников? 9

7. Аналогичная ситуация, но нет результата послед
него участника. Как установить его результат? 4

8. Перепутаны результаты двух заплывов. В кар
точки первого заплыва внесены результаты вто
рого и наоборот. Необходимо исправить:

за 90 сек.
120 сек.
180 сек.

9. Необходимо исправить время (результат) со
гласно записи судьи на финише: 8

„МЬ№ Зафиксированный Запись судьи Исправленный
лор. результат на финише результат

1 1.20,4 3
2 2.22,7 5
3 1.21,0. 4
4 1.19,6 1
5 1.20,8 2
6 1.22,3 6

10. Должен ли запомнить судья-секундометрист ре
зультат пловца после остановки секундомера? 4

*1. Должен ли контролировать судья-секундометрист 
запись результата, производимой старшим судь- 
ей-секундометристом, а в случае его несоответ
ствия известить об этом старшего судью? 6
Участник остановился перед финишной стенкой, 
не коснувшись ее. Как поступить? 2

1 Участник не коснулся финишного бортика, а бо
кового. Ваши действия? 2

14. Пловец коснулся при финише поручней для 
старта на спине. Нужно ли потребовать, чтобы
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участник коснулся стенки бассейна или остано
вить секундомер? 4

15. Поступила финишная запись только на 1, 2 и 
3 место.
Старший судья-секундометрист решает результа
ты всех восьми дорожек определить только по 
показаниям секундомеров.
а) правильно ли поступил судья? 4
б) как надо было поступить? 4

16. За сколько метров до окончания заплыва судья- 
секундометрист подает предупредительный сигнал
в 25-метровом бассейне? 4

17. Секундомер остановился. Каковы должны быть 
действия секундометриста, если это произошло 
сразу:
а) после стартового сигнала? 2
б) за 50 метров до финиша? 3
в) за 10 метров до финиша? 5

18. При определении результатов старший судья- 
секундометрист молча фиксирует время в карточ
ке участника, сбрасывая сразу же время. Какие 
ошибки допускал старший судья-секундометрист? 6 (3-|—3)

О т в е т ы
1. 15—10 минут.
2. Не более одной секунды.
3. По среднему результату.
4. По худшему результату.
5. В случае когда три секундометриста фиксируют время 

одной дорожки, то один из них назначается старшим и он за
писывает в карточку зафиксированный результат.

6. Возможна следующая последовательность решений:
а) установление с помощью судей на финише и секундо

метристов на данной дорожке расстояния, которое было на 
финише между участниками;

б) определение времени 2-й дорожки как среднее ариф
метическое между 1 и 3 дорожками. Результат 6-й дорожки 
определяется как среднее арифметическое между 5-й и 8-й 
дорожками. После этого устанавливается среднее аирфмети- 
ческое 6-й и 8-й дорожек для определения времени 7-й до
рожки.

7. Рассматривается только вариант «а» предшествующе
го решения.

36



8 . 1. 1.20,6 —  3.

2. 1.22,5 — 5.
3. 1.21,0 — 4.
4. 1.19,6 — 1.
5. 1.20,6 — 2.
6. 1.22,5 — 6.

9. Да.
10. Необходимо.
11. Судья-секундометрист обязан подсказать спортсмену и 

остановить секундомер в момент касания рукой стенки.
12. Если участник не коснулся финишного щита, то его 

результат не может быть зафиксирован.
13. Секундомер останавливает при касании поручней, 

так как они не должны выступать за проекцию поверхности 
стенки.

14. а) не правильно; б) необходимо было согласно фи
нишной записи определить время для дорожек, участники на 
которых проплыли соответственно 1, 2 и 3-им. Остальным — 
выводить время по показаниям секундомеров.

15. На дистанции 400 и более метров сигнал подается за 
две длины бассейна, т. е. за 50 метров.

16. а) сообщить старшему судье-секундометристу; б) по
пытаться включить секундомер с опозданием через 20—30— 
—40 секунд, ориентируясь на показания других секундоме
ров; в) зафиксировать на финише разницу во времени с со
седней дорожкой.

17. Во избежание ошибок старший судья-секундометрист 
должен громко проговорить результат, фиксируя его в кар
точке участника. По окончании этой процедуры им подается 
команда «Секундомеры на ноль!».

2.3. Работа судьи при участниках.

№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы
1. Участнику попалась крайняя дорожка, централь

ная — более удобная — свободная. Может ли 
судья при участниках внести изменения и пере
ставить участника с крайней на центральную до
рожку? 3

2. Участники не явились к судье при участниках.
Карточки этих участников судья уничтожил. 
Правильно ли он поступил? 3

3. В соревнованиях, где команды распределены за-
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ранее, судье при участниках поступили заявки 
на участие в эстафетном плавании. Как распре
делить команды по заплывам и дорожкам? 10

4. Главный судья разрешил объединить два заплы
ва в один (200 бат. женщины и мужчины). Судья 
при участниках распределил пловцов следующим 
образом: 3 женщины стартовали по 1, 2 и 3-й
дорожкам, а четверо мужчин по 5, 6, 7 и 8-й до
рожках. Правильны ли действия судьи? 4

О т в е т ы

1. Такие изменения возможны в исключительных случаях:
а) когда нет стартовых протоколов;
б) по разрешению главного судьи;
в) когда данная процедура не повлияет на предшествую

щую жеребьевку участников.
2. Нет.
3. Возможны следующие варианты:
При распределении по заплывам:
а) по принципу рассеивания (с предварительными и фи

нальными заплывами);
б) согласно уровня спортивной квалификации участников;
в) согласно итогов предыдущих соревнований;
г) согласно хода командного первенства на данных со

ревнованиях.
При распределении дорожек:
а) проведение жеребьевки.
4. Лучше было поступить следующим образом: женщи

нам плыть по 1, 2 и 3-й дорожке, дорожку № 4 оставить сво
бодной. мужчины — по остальным.

2.4. Работа судьи по технике плавания.
№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Каковы должны быть действия судьи по технике 
плавания, если:
а) при плавании брассом спортсмен движется

с помощью одних ног? 4
б) при плавании на спине движения рук одно

временные? 4
в) участник оказался на чужой дорожке? 5
г) при лидировании участника? 3

I'
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д) участник стал на дно бассейна, затем про
должил плавание? 4

е) в комплексном плавании на заключительном
этапе участник поплыл на спине? 5

ж) в комбинированной эстафете на заключи
тельном этапе участник поплыл на спине? 6

2. Согласно текста правил (стр. 11) сказано: «О
каждом нарушении техники плавания судья по 
технике докладывает в письменной форме ре
фери, указывая на карточке фамилию участ
ника, способ плавания и длину дистанции, номе
ра дорожки и заплыва». Почему данный текст 
не может быть универсальным для всех сорев
нований? 8

3. Участники эстафет, завершившие заплыв пер
выми, прыгнули в воду, бурно выражая радость.
Как необходимо поступить? 4

4. Спортсмен-новичок делал незначительные ошиб
ки во время проплывания дистанции. Как необ
ходимо поступить? 4

О т в е т ы

1. Согласно правил соревнований: а) разрешается;
б) разрешается; в) может быть снят, если он помешал дру
гому пловцу; г) лидирование не разрешается; д) не снима
ется, так как он передвигался и не отталкивался от дна; 
е) спортсмен должен последовательно применять способы 
плавания, поэтому при плавании вольным стилем не разре
шается плыть способом, применявшимся на предыдущих 
этапах; ж) решение как и в примере «е».

2. Во многих случаях судьи не в состоянии знать фами
лию участника, достаточно указать способ плавания, дистан
цию и номер заплыва и дорожки.

3. Учагтники эстафет не имеют права мешать другим 
участникам, которые не завершили еще дистанцию.

4. Необходимо указать тренеру или спортсмену на ошиб
ки во избежание повторения.
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№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы
1. Согласно правил (стр. 11) сказано: «В заплы

вах на дистанции более 400 м судьи на поворо
тах показывают пловцу специальные таблички 
с цифрами . . . , обозначающими количество остав
шихся 50-метровых бассейнах таблички пока
зывают с противоположной стороны, в 25-метро
вых бассейнах — со стороны старта». Правилен
ли данный текст? 10
Представьте на макете данную ситуацию в 25- 
метровом бассейне. 4

2. Согласно текста правил (стр. 18) сказано, что
плывущий брассом при поворотах и на финише 
пловец касается стенки бассейна обеими руками 
одновременно и на одном уровне, при этом плечи 
должны находиться в горизонтальном положе
нии. А на стр. 19, относительно плавания бат
терфляем, сказано: «при поворотах и на финише 
пловец касается стенки бассейна обеими руками 
одновременно, плечи при этом находятся в гори
зонтальном положении». В этих формулировках 
есть отличия. Обоснованы ли они? 10

3. Какое минимальное количество судей на пово
ротах должно быть? 2

2.5. Работа судьи на повороте.

О т в е т ы

1. Если следовать этому тексту, то в 25-ти метровых бас
сейнах судьи на повороте вынуждены покинуть свои непо
средственные участки работы и сгруппироваться на старто
вой стороне бассейна. Тогда кто же будет выполнять непо
средственные функции судей на повороте?

2. Более точной является формулировка выполнения по
ворота способом брасс.

3. Обязательно нечетное, а количество определяется ран
гом соревнований.
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2.6. Работа судьи на финише.
№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Как установить порядок прихода участников,
если утеряна финишная запись, подаваемая стар
шему секундометристу? 10

2. Какое количество судей должно быть на финише? 3
3. Какому варианту будет отдано предпочтение при 

распределении судей на финише:
а) по дорожкам —4
б) по мере прихода? 4

4. Как вы распределите работу своей бригады?
Приведите варианты.

5. Может ли судья на финише выполнять еще до
полнительные обязанности? 3

6. Может ли судья на финише выполнять обязан
ности стартера? 3

7. Может ли судья на финише выполнять обязан
ности судьи-секундометриста? 3

8. Как указать в финишной записи одновремен
ность прихода нескольких участников? 3

9. Участники плывут дистанцию 50 метров. На про
тивоположном от старта бортике отсутствует 
нумерация дорожек. Судья на финише испыты
вает неудобства в работе. Ваши предложения?

10. Можно ли вести финишную запись карандашом? 3

О т в е т ы

1. Старший судья на финише должен вести общую запись 
всех заплывов, с которых на отдельные листы он затем вы
писывает финиш каждого заплыва.

2. Нечетное количество.
3. Возможны оба варианта. Но более лучший — по мере 

прихода.
4. Может.
5. Может.
6. Нет.
7. Фигурной скобкой (или иным оговоренным условным 

:бозначением) обводятся номера дорожек, по которым участ
ники приплыли одновременно.

8. Необходимо воспользоваться каким-либо ориентиром.
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Например, положить на край бортика центральных дорожек 
плавательную доску.

9. Нет.

2.7. Работа судьи-информатора.
№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Количественный состав судей-информаторов и 
от чего это зависит?

2. Может ли судья-информатор не представлять 
участников?

3. Участник завершил свое выступление в одном 
из первых заплывов. В это время ему было пред
ложено занять освободившуюся должность судьи- 
информатора. Как Вы расцените возникшую 
ситуацию?

4. Может ли судья-информатор делать объявления, 
не имеющие отношения к соревнованиям?

О т в е т ы

1. 1 или 2 судей. Зависит от ранга соревнований.
2. Может, если это оговорено заранее на заседании судей

ской коллегии.
3. Участник соревнований не может быть судей на тех же 

соревнованиях (правила соревнований — § 5.3).
4. Да, если это распоряжение главного судьи соревно

ваний.
2.8. Работа секретариата.
Моделируется обработка карточек участников и лицевые 

счета команд.
№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. Участники в разных заплывах показали одина
ковый результат. Как в таком случае будут на
числены очки? 6

2. Участники в предварительных заплывах пока
зали одинаковый результат, заняв 7—9 место.
Как определить, кто будет плыть в финале, если:
а) двое из трех участников плыли в одном за

плыве? 4
б) все три участника плыли в одном заплыве? 3

3

4

3

5
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3. Двое участников финального заплыва заболели
и не могут стартовать в финале. Как поступить? 2

4. Как должны быть представлены в итоговом про
токоле перезачетники?
а) в конце всех, кто стартовал? 3
б) согласно показанного результата? —3

5. Участник показал в заплыве результат 57,6 сек., 
но ему помешали. Судейская коллегия по прось
бе представителя приняла решение о переплы- 
ве. Вторично участник показал результат 57,9 сек.
Какой результат будет обрабатываться секре
тариатом? 8

6. Будет ли засчитан рекордный результат в пере-
плыве? 4

7. Участники показали 8, 9 и 10 результаты. Для 
попадания в финал был назначен переплыв. В 
нем все участники показали более высокие ре
зультаты. Как будут начислены очки каждому 
из участников:
а) при зачете по занятым местам? 9
б) при зачете по таблице очков? 9

8. Во время соревнований в главном взрослом фи
нале (финале «А») одним из юношей был пока

зан результат на дистанции 100 брасс—1.08,9 сек.,
(в предварительном заплыве— 1.08,2 сек.). Во 
втором юношеском финале (финал «Б») побе
дитель его показал результат— 1.07,8 сек. (в 
предварительном— 1.09,3). Кто будет объявлен 
победителем юношеского первенства? 8

9. В финальном заплыве участник был дисквали
фицирован. Будет ли засчитан этому участнику 
результат? 8

О т в е т ы

1. При зачете по занятым местам — как среднее арифме'- 
тическое обеих занятых участниками мест.

2. а) для всех участников должен быть переплыв; 
б) согласно финишной записи.

3. Должны быть назначены два кандидата из списка, 
:бъявленного заранее.

4. В конце тех, кто стартовал.
5. Коль начальный результат был аннулирован, то ре- 

ультат, показанный в переплыве.
6. Рекорд будет утвержден.



7. Результаты, показанные в переплыве за право участия 
в финале, для командного зачета в расчет не принимаются. 
Поэтому:

а) при оценке результатов по занятым местам очки на
числяются:

— для участника, занявшего в переплыве 8 место, по ре
зультату его в финале;

■— для остальных участников результат будет начислен 
как среднее арифметическое очков за 9 и 10 места;

б) при оценке результатов по таблице очков очки начис
ляются:

— для участника, занявшего 8 место, по его лучшему ре
зультату в финале или в предварительном заплыве;

— для остальных — по предварительному результату.
8. Участник, плывший в главном финале — финале «А».
9. В правилах соревнований сказано, § 31: «При дисква

лификации за нарушения правил в финальном заплыве ра
нее показанные результаты не аннулируются, если не будет 
на то специального решения рефери или главного судьи».

РАЗДЕЛ III

Моделируется подведение итогов соревнований на заседа
нии судейской коллегии совместно с представителями 
команд.
.№№ Вводимые конфликтные ситуации Баллы

1. В первый день соревнований была допущена (по
мнению представителя команды) нарушение сме
ны этапов у одной из команд. Во второй и тре
тий—заключительный день представитель коман
ды попытался выяснить мнение судей об этом 
инциденте. Он установил, что судья-стартер скло
нен считать подобный случай как нарушение, а 
судья на финише считает, что все было в преде
лах правил. Представитель решил подать про
тест. Каковы действия судейской коллегии по 
предъявленному протесту? 10

2. При рассмотрении протеста мнения судей раз
делились. «За» были: главный судья, стартер, 
старший судья на финише. «Против» были: стар
ший судья на повороте, старший судья на ди-
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станции, старший секундометрист, судья инфор
матор:
а) каково окончательное решение судейской

коллегии по данному протесту? 10
б) а если в голосовании принимал участие рефери? 6

3. Поступили три предложения об оценке работы
судейской коллегии: «удовлетворительно», «от
лично», «хорошо». Правильны ли предложенные 
оценки деятельности судейской коллегии? 4

О т в е т ы

1. Протест не будет принят. Его необходимо было подать 
не позднее 30 минут после случая, послужившего причиной 
протеста.

2. а) решение будет принято арифметическим большин
ством;

б) рефери имеет неограниченное право решать все 
спорные вопросы.

3 Оценки могут быть только две: «удовлетворительно» 
или «неудовлетворительно».

5.2. Разыгрывание роли «Тренер-представитель».
Разыгрывание роли, как игровое занятие, способствует 

выработке умения выполнять профессиональные операции в 
условиях дефицита информации и ограниченного времени. 
Такая обстановка ставит участника игры в ситуацию интел
лектуального затруднения, в которой необходимо найти пра
вильные пути решения.

Перед началом занятия группа разбивается на неболь
шие подгруппы, численностью 3—5 человек. При выработке 
вариантов ответов участники каждой команды могут поль
зоваться любой учебно-методической литературой.

Руководитель игры последовательно задает профессио
нальные действия и задания, требующие решения. Задания 
могут быть индивидуальными и групповыми. Время начала 
и завершения работы фиксируется. После завершения вы
полнения заданий представители от команд сообщают ре
зультаты решений. Схема этих представлений такова: со
общение, вопросы, дополнения и обсуждение. В процессе та
ких сообщений формируется коллективная стратегия реше
ний задаваемых ситуаций, определяются наиболее правиль
ные варианты решений из множества рассматриваемых.

Продолжительность игры 45 минут.
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Для проведения игры необходимо иметь положение о со
ревнованиях, бланки ведомостей, различные варианты заявок.

1. Действие: Изучение положения о соревнованиях.
Операции, пункты положения: а) цели и задачи; б) срок

и место; в) участники соревнований; г) порядок начисления 
очков; д) программа соревнований; е) условия приема участ
ников; ж) порядок и сроки подачи заявок.

Задания: 1. Имеются различные варианты зачетов: а) в 
зачет идет 20 индивидуальных результатов и две эстафеты; 
б) в зачет идет 20 лучших результатов, в том числе две эста
феты; в) в зачет идет 20 индивидуальных результатов и од
на лучшая эстафета. Какое количество зачетных номеров 
может получить команда при этих различных вариантах за
четов?

2. Если подсчет осуществляется по занятым местам, то 
при условии зачета «в» какое количество эстафет надо вы
ставить для участия в соревнованиях?

Ответы: 1. а) 22, б) 20, в) 21.
2. Все эстафеты.
2. Действие: Определение состава команды.
Операции: Изучение пунктов положения в), г), д). Опре

деление команды по полу, по способам плавания, по разрядам.
Задания: 1. К каким пунктам положения необходимо вер

нуться, чтобы определить состав команды?
2. У Вас тренируется 10 перворазрядников (5 девушек и 

5 юношей). Согласно положения о соревнованиях — состав 
команды 5 человек, зачет при условии выполнения МС СССР. 
Подсчет очков по занятым местам. Количество стартов нео
граниченное, но на один вид разрешается выставить только 
одного участника. Программа соревнований соответствует 
программе Олимпиада-80, плюс дистанции 50 м всеми спо
собами:

а) есть ли смысл участвовать в соревнованиях?
б) если да, то каков будет состав команды?
Ответы: 1. Пункты положения в), г), д).
2а. Команда может участвовать в соревнованиях.
26. 4 мужчины и 1 женщина. При таком сочетании будет 

достигнуто большое количество зачетных дистанций (эста
феты плюс 8 дистанций по 50 метров).

3. Действие: Составление сметы расходов.
Операции: Учет количественного состава, проезда, прожи

вания, питания, суточных.
Задания: 1. Составить смету расходов на команду отъез-
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жающую на соревнования. День приезда на соревнования 
26 февраля, день отъезда — 2 марта.

4. Действие: Оформление заявок, документов участников, 
закупка билетов.

Операции: именная заявка, техническая заявка, докумен
ты участников (классификационная книжка, членский билет 
общества ГТО, паспорт, студенческий билет и пр.).

Заказ и закупка билетов: а) по безналичному расчету;
б) за наличные деньги.
Освобождение от занятий или работы участников.
Задания: 1. Составить заявки.
2. На какое количество участников вы будете оформлять 

заявку?
Ответы: 2. Оговоренный положением состав плюс 2—3 

человека дополнительно на непредвиденный случай.
5. Действие: Прохождение мандатной комиссии.
Операции: Представление документов, получение талонов

на питание, получение разрешения на проживание, выясне
ние расположения места проживания и питания, выяснение 
времени разминки и заседания судейской коллегии совмест
но с представителями.

Задания: 1. При приеме документов выяснилось, что 
участник не прошел диспансеризацию. Возможные действия?

2. При приеме документов выяснилось, что на участника 
нет документов, подтверждающих его принадлежность к ДСО, 
вузу, к данной области и пр. Возможные действия?

Ответы: 1. Необходимо пройти диспансеризацию по ме
сту проведения соревнований до начала старта.

2. Судейская коллегия может допустить участника, но не
обходимо оговорить срок предоставления документов, под
тверждающих принадлежность участника. К указанному сро
ку эти документы (заверенная телеграмма или сами доку
менты) должны быть.

6. Действие: Заседание судейской коллегии совместно с 
представителями команд.

Операции: 1. Уточнение пунктов положения.
2. Рассматривается раздел положения, связанный с про

граммой.
Задания: 1. Привести варианты разбивки дистанций по 

дням соревнований.
2. Возможно ли перенести дистанцию с одного дня сорев

нований на другой?
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3. Возможно ли ввести в программу соревнований допол
нительную дистанцию?

4. Согласно программы соревнований имеется следующая 
последовательность дистанций:

100 вс Ж —М;
200 бр Ж —М;
1000 вс Ж —М;
4ХЮ0 комб Ж —М.
Предлагается дистанцию 1500 м сделать последним при

мером программы. Довод такой: большее количество участни
ков освободиться раньше для того, чтобы поужинать во
время. Предложение становится на голосование. Если:

а) большинство против?
б) двое против?
в) один против?
Ответы: 2. Возможны, если такое решение принимает ре- 

феры. Он имеет право внести изменения в расписание сорев
нований, не затрагивающие положение о соревнованиях, ес
ли в этом возникла крайняя необходимость.

3. Нет.
4. Только при условии единогласия представителей 

команд.
Операции: 3. Рассматривается вопрос о перезачете ре

зультатов.
Задания: 1. Как будут начислены очки при перезачете:
а) тем, кто участвует в соревнованиях?
б) тем, для кого разрешен перезачет?
2. Как перезачет влияет на численный состав команды?
3. Какое количество дистанций можно перезачесть участ

нику?
4. Будет ли осуществлен перезачет в случае заболевания 

участника?
Ответы: 1. а) согласно положения о соревнованиях; б) на 

основании решения организации, осуществляющей руковод
ство данными соревнованиями. Смысл этого решения заклю
чается в том, что если в команде заявлен спортсмен, не стар
тующий из-за подготовки и участия в соревнованиях более 
высокого ранга, то его результаты, показанные в этих сорев
нованиях, начисляются команде.

2. Возможны различные варианты, оговоренные положе
нием о соревнованиях. Чаще всего встречаются следующие:

Вариант первый: влияет ли численный состав команды. 
Но для участия в эстафетном плавании команда имеет пра
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во включать в состав команды дополнительных спортсменов.
Вариант второй: не влияет на численный состав команды,
3. Возможны варианты, связанные с решением предыду

щего пункта 2.
При варианте первом: согласно положения о соревнова

ниях — все заявленные дистанции.
При варианте втором: разрешается перезачесть одну ди

станцию.
4. Не будет.
Операции: 4. Выяснение особенностей проведения сорев

нований (время начала и разминки, место старта и вызова 
участников и т. д.).

5. Сдача в секретариат технической заявки и картотеки 
участников соревнований.

Задания: 1. Как заполняются карточки участников:
а) личного первенства;
б) лично-командного первенства;
в) участвующих вне конкурса.
Операции: 6. Ознакомление с заявками других команд,
7. Действие: Собрание команды.
Операции: Оповещение кто что плывет.
Последовательность дистанций (программа соревнований).
Установка на день соревнований.
Распорядок дня.
8. Действие: Деятельность во время соревнований.
Операции: Руководство командой.
Проведение разминки.
Определение состава эстафет.
Участие в совместных заседаниях с судейской коллегией.
Задания: Время подачи протеста?
Ответ: Не позднее 30 минут после случая, послужившего' 

причиной подачи протеста.
9. Действие: Оформление документов, подготовка к отъ- 

езду.
Операции: Оформление командировки.
Приобретение билетов.
Подготовка документов финансовой отчетности (ведо

мости, билеты, квитанция и пр.).
Получение итогового протокола.
Задание 1. Как поступить, если Вы не успеваете получить 

итоговый протокол?
Ответы: Итоговый протокол высылается по адресу орга

низации, которую Вы представляете.
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