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The teacher of the future should have several professional and personal 

competencies, work in the modern informative environment. Modern school`s 
education should be based on two-way process of mastering new knowledge and 
skills. This didactics` type of teaching is characterized as innovative. There is 
didactic game among the interactive methods of pedagogical innovation. 

 
Современное развитие общества выдвигает ряд требований к различным 

сферам человеческой деятельности, в т.ч. к народному образованию. Педагог 
будущего молодого поколения должен обладать рядом профессионально-
личностных компетенций, работать в современной информативной среде. 
Современное обучение в школе должно основываться на двустороннем 
процессе освоения новых знаний и умений. Такой тип обучения в дидактике 
характеризуется как инновационный [1]. Среди интерактивных методов 
педагогических многих инноваций зарекомендовала себя дидактическая игра.  

Цель работы заключается в выделении дидактических игр как средства 
достижения эффективного результата обучения, определение функций игр, 
выявлении условий, способствующих развитию познавательного интереса 
учащихся в результате использования технологии интерактивного обучения. 

Задачи исследования: 
1) Проанализировать имеющиеся подходы для совершенствования 

учебного процесса в современном образовании. 
2) выявить особенности и эффективные способы использования 

дидактических игр на уроках. 
3) Изучить сферу применения интерактивных методов на уроках 

географии. 
Педагогические технологии по степени взаимодействия субъектов 

педагогического процесса можно подразделить на пассивные, активные и 
интерактивные. Первые представляют собой однонаправленное 
взаимодействие в контексте учитель-учащийся: учитель является основным 
действующим лицом и направляет ход урока. Активные технологии 
используются при взаимодействии учителя и учащихся, причем субъекты 



380 

процесса находятся на равных правах. Интерактивных от предыдущих 
отличает особенности взаимодействия учителя и учеников, последние не 
работают как с учителем, так и друг с другом, осуществляя влияния на 
мотивацию участников педагогического процесса. Учитель здесь выполняет 
роль направляющего, помощника. Его основная задача состоит в создании 
атмосферы для продуктивного инициативного действия обучающихся. 
Подобные педагогические технологии решают несколько задач: учебно-
познавательную, коммуникационно-развивающую, социально-
ориентационную. В концепции межличностных отношений такое 
взаимодействие называют равноактивностью сторон [2]. Это обучение 
направлено на деловое совместное сотрудничество, организуемое учителем, 
в ходе которого учащиеся учатся решать сложные задачи на основе анализа 
имеющейся информации, разносторонних мнений, участвовать в анализе 
ситуаций, общаться с другими людьми, обоснованно защищать свое мнение, 
принимать наиболее верное для данной ситуации решение. С этой целью 
организуется индивидуальная, парная и групповая работа, применяются 
дидактические игры [3]. 

По мнению Ю.Ю.Чикиной (2016), при подготовке специалистов-географов 
используются интерактивные методы обучения как неигровые (анализ 
конкретных ситуаций, мозговой штурм, групповые дискуссии), так и игровые 
(деловая учебная игра) [4]. Их применение зависит от разных причин: цели и 
задач занятия, эффективности, опытности участников и преподавателя и др. 

Анализ конкретных учебных ситуаций применяют для корректировки и 
совершенствования навыков и получения опыта, при всестороннем анализе и  
осмыслении основных акцентов, описанных в ситуации, для работы с 
предположениями и заключениями [4]. Мозговой штурм – метод 
стимулирования творческой коллективной активности, на основе сбора 
разнообразных путей решения проблемы. Кластеры, пазлы, ментальные 
карты – поиск ключевых слов для организации информации по определенной 
теме. Проведение урока с использованием тестов в режиме онлайн, работа с 
электронными учебниками, обучающими программами, учебными сайтами. 
Круглый стол (дискуссия, дебаты) – групповой вид метода, которые 
предполагает коллективное обсуждение учащимися проблемы, предложений, 
идей, мнений и совместный поиск решения. Метод проектов – 
самостоятельная разработка учащимися продукта по заданной теме и его 
защита. Антиконференция (BarCamp) предполагает одновременно стать 
участником и организатором, при этом выступить с докладом, обсудить 
проекты и найти наиболее интересные идеи в них. 

Дидактическая игра является как формой, методом обучения и средством 
всестороннего воспитания. Основное назначение дидактических игр 
заключается в повторении, закреплении, проверки и оценки усвоения 
изученного материала. В отличие от других методов обучения игра позволяет 
«почувствовать личную причастность к функционированию изучаемой 
системы» [5], в ней учащиеся играют роли участников той или иной ситуации, 
примеривая на себя разные роли. Например, игра «аквариум» напоминает 
реалити-шоу: на определенную тему участники обыгрывают ситуацию, 
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остальные наблюдают со стороны и анализируют не только действия 
действующих лиц, но и их идеи и варианты решения проблемных ситуаций. 

Ситуационно-ролевые игры подразделяются на три группы: деловые, 
ролевые и организационно-деятельные игры.Деловые игры представляют 
собой моделирование процесса деятельности группы с распределением 
ролей участниками. У нее имеется общая цель, поставленная для достижения 
определенного результата. Эта игра представляет собой метод имитации 
принятия решений по заданным или вырабатываемым самими участниками 
игры правилам в различных ситуациях (путем проигрывания, разыгрывания) 
[5]. Сущность ролевых игр заключается в том, что участники игры 
«принимают» определенную социальную роль, демонстрируя поведенческие 
модели, которые, по его мнению, ей соответствуют. Они исполняют 
характерные или нет для них роли в абсолютно другой обстановке, что 
позволяет обрести новый опыт поведения. Участники получают навыки 
принятия ответственных и безопасных решений в учебной ситуации. В 
отличие от деловых игр, ролевые игры не имеют системы оценок. Другая 
форма игровой деятельности – организационно-деятельностные игры. В 
процессе игры участники обучаются в определенной профессиональной 
сфере, проектируя новые деятельностные образцы.  

Дидактическая игра отличается от других форм интерактивного обучения: 
наличием проблемы, которая требует для своего разрешения моделирования 
профессиональной деятельности коллектива специалистов; наличие единой у 
группы участников цели и разнообразия возможностей ее достижения в 
зависимости от выбранной роли; отсутствием полной информации по 
проблемному полю и, следовательно, сложностей, сбоев на пути преодоления 
проблемы; системы принятия решений, каждое из которых зависит от 
решения, принятого участниками на предыдущем этапе; существованием 
системы стимулирования и поддержки [6]. Игра – мощный инструмент в 
обучении и воспитании. В процессе игры учащиеся учатся работать сообща, 
что в дальнейшем становится для них естественным процессом. 
Педагогически грамотно организованная игра мобилизует умственные 
возможности учащихся, развивает организаторские способности, прививает 
навыки самодисциплины, позволяет научиться самостоятельному поиску, 
анализу информации и выработке разрешения проблемных ситуаций. 
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In this article, landscape-recreational territories (LRT) of the city of Brest are 

considered. The method for research of LRT is offered. On the basis of theoretical 
material, a mental image of citizens’ perception of the LRT as a whole and their 
individual parts was created. The results of the study can be further used in urban 
development, planning, tourism activities, etc. 

 
Введение 
Одной из основных проблем формирования городской среды является 

создание комфортных условий для проживания людей, а также создание 
определённой буферной зоны, способствующей их защите от агрессивных 
внешних факторов. Данными свойствами обладают так называемые 
ландшафтно-рекреационные территории (ЛРТ) (парки, скверы, сады, 
бульвары и др.). Изучение ментального восприятия системы ЛРТ города его 
жителями представляет значительную актуальность. С одной стороны, 
данное исследование позволяет выявить проблемные вопросы размещения, 
благоустройства, транспортной доступности и некоторых других основных 
характеристик крупных зеленых территорий в пределах города. С другой 
стороны, создание ментального образа ЛРТ города дает возможность 
улучшить качество жизни городского населения за счет популяризации 
зеленых территорий как объектов для отдыха и рекреации. 

Материал и методика исследования 
Цель настоящего исследования – проведение оценки ментального 

восприятия системы ландшафтно-рекреационных территорий города Бреста 
его жителями.  

Результатом данного исследования является создание рейтинга ЛРТ г. 
Бреста по ряду основных показателей (привлекательность, транспортная 
доступность, благоустроенность, частота посещаемости и т.д.) на основе 
использования метода анкетирования. 


