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Наталья Филипповна Илларионова, 
ñîòðóäíèê îòäåëà íàóêè è
ìåæäóíàðîäíûõ ñâÿçåé
Îðëîâñêîãî ãîñóäàðñòâåííîãî
èíñòèòóòà èñêóññòâ è êóëüòóðû

Í.Ô. Èëëàðèîíîâà, ïîñòîÿííûé
àâòîð ðóáðèêè, ïðåäñòàâëÿåò íà
ñòðàíèöàõ íàøåãî æóðíàëà ñâîþ
òåìó «Øêîëüíûå áèáëèîòåêè:
åâðîïåéñêèé âåêòîð», â êîòîðîé
ãëàâíûé àêöåíò áóäåò ñäåëàí íà
ðàçâèòèè è îïûòå øêîëüíûõ
áèáëèîòåê åâðîïåéñêîãî ñîäðóæåñòâà
ñëàâÿíñêèõ ñòðàí. Íàòàëüÿ
Ôèëèïïîâíà ìíîãèå ãîäû îòäàëà
ïðåïîäàâàòåëüñêîé äåÿòåëüíîñòè,
àâòîð áîëåå 70 íàó÷íûõ è íàó÷íî−
ìåòîäè÷åñêèõ ðàáîò ïî ïðîáëåìàì
ðàçâèòèÿ çàðóáåæíîãî áèáëèîòå÷íîãî
äåëà è áèáëèîãðàôèè, çíàåò
íåñêîëüêî ÿçûêîâ, àêòèâíî ñëåäèò
çà ïóáëèêàöèÿìè â åâðîïåéñêèõ
ïðîôåññèîíàëüíûõ æóðíàëàõ. 

Рубрику о зарубежном опыте в этом году открывает статья болгарских
коллег – преподавателей Софийского государственного университета
библиотековедения и информационных технологий.
Перевод материалов осуществлен Натальей Филипповной Илларионо-
вой, сотрудником отдела науки и международных связей Орловского
государственного института искусств и культуры.
Важнейшие мысли звучат в статье: о совмещении двух форматов в об-
разовании – реального и виртуального, значении образовательных игр
(геймификации в образовании), важности активного обучения, включе-
ния коммуникативно-речевых и развития творческих навыков, созда-
ния образовательного пространства библиотеки и открытого образова-
ния. Статья содержит и обзор важных докладов по теме, данные опро-
сов и исследований.
Авторы пишут: «Широкое распространение инноваций в образовании иг-
рает существенную роль в расширении доминирующего традиционного
представления о библиотеке». Это важный аргумент и для развития рос-
сийских школьных библиотек, отстаивания своих интересов в сообществе.
И еще цитата: «Известно, что “когда люди играют, намного легче можно оп-
ределить, какие у них цели, стремления, желания и стратегии”. Серьезная
образовательная игра занимает эмоции и сознание обучаемых, обогащает
их новыми понятиями и умениями. Обучение, базирующееся на играх, спо-
собствует развитию таких важных компонентов, как аналитическое и прост-
ранственное умения, стратегическое и системное мышление, психомотор-
ные умения, планирование и решение задач. Образовательные игры спосо-
бствуют активизации проблемно-базированного и ситуационного обучения.
В этом контексте современной школе следует обдумать способы интегра-
ции определенных серьезных игр в существующий учебный план или вос-
принять их как эффективный дополнительный инструмент обучения».
Приятного и полезного чтения!

Школьные библиотеки: европейский вектор

а как у них: зарубежный опыт
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