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ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ АСПЕКТ ТЕХНОЛОГИИ «ЭДЬЮТЕЙМЕНТ» 

Аннотация: в данной статье раскрывается содержание понятия «эдь-

ютеймент». Дается хронологическая справка о появлении и становлении техно-

логии «эдьютеймент». Рассматриваются особенности данной инновационной 

образовательной технологии. Приводится анализ зарубежной и отечественной 

педагогической литературы по данному вопросу. Целью данной статьи явля-

ется анализ зарубежных и отечественных исследований, посвященных техноло-

гии «эдьютеймент». 
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Введение 

В последние десятилетия в России, безусловно, сформировалась новая тен-

денция к знаниям, которая превратилась в очень устойчивое социальное явление. 

Таким образом, вечернее времяпрепровождение не в кино, а на посещение лек-

ции стало вызывать все меньше удивления у российского прогрессивного обще-

ства. 

В связи с формированием спроса на знания, сегодня в отечественной и за-

рубежной педагогике возрастает интерес к более современным, интерактивным 

формам и методам обучения. Одним из них является технология «эдьютеймент». 

Эта технология отличается от традиционной образовательной парадигмы, 

характеризуемой «фундаментальностью», «приверженностью классике» и 

«установкой консерватизма». В основе «эдьютеймента» лежит принцип «обра-

зование+развлечение». Целью нашей статьи является анализ зарубежных и оте-

чественных исследований, посвященных технологии «эдьютеймент». 
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Основная часть 

Раскроем понятийно-терминологический аппарат изучаемого вопроса. 

Слово «эдьютеймент» является транслитерацией английского edutainment, со-

стоящей из частей слов education (англ. обучение) и entertainment (англ. развле-

чение), таким образом «эдьютеймент» – это обучение через развлечение. 

В зарубежной методике термин edutainment впервые был использован в ста-

тье британской газеты Guardian, посвященной образовательному сериалу Sesame 

Street, однако появилось это явление гораздо раньше. Первые развлекательные 

проекты, целью которых являлось развитие социальных и культурных ценностей 

молодежи, появились еще в начале XX века. 

В современной зарубежной литературе «эдьютейментом» занимаются такие 

ученые, как М. Эддис, Я. Ванг, Р. Донован и др. 

Так, Я. Ванг, профессор австралийского университета Маккуори, утвер-

ждает, что «эдьютеймент» – это место, в котором дети могут наслаждаться тем, 

что изучают с помощью музыки, видео, изображений. Он полагает, что главная 

задача «эдьютеймента» в том, что он лишь помогает разнообразить процесс по-

лучения знаний развлечением, но не требует преобразования традиционной мо-

дели обучения [7]. 

М. Эддис, профессор из Италии, считает, что «эдьютеймент» – это специ-

фическая деятельность, основанная на «одновременном обучении и удовлетво-

рении собственного любопытства» [5]. Таким образом, она рассматривает «эдь-

ютеймент» как особый тип обучения, но не в узком смысле, как развлечение, а, 

скорее, как первичное развлечение, ведущее к дальнейшему, постоянному увле-

чению. 

Р. Донован, профессор Австралийского университета им. Дж. Кертина, 

определяет «эдьютеймент» как преднамеренное «соединение социального заказа 

с развлекательным механизмом» для быстрого достижения целей, поставленных 

социумом [6]. Он считает, что «эдьютеймент» эффективен для получения боль-

шего количества информации большим количеством людей за короткий период 

времени. При этом презентация потенциально сложных тем проходит в игровой 
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манере, что позволяет снять нежелательное давление на психику. Таким образом, 

можно сделать вывод, что «эдьютеймент» следует рассматривать широко: ведь 

это такой тип учения, который связан не только с развлекательным механизмом, 

но и с другими процессами (например, с социальным заказом). 

В отечественных исследованиях понятие «эдьютеймент» пока встречается 

редко. Так, Н.А. Кобзева определяет технологию «эдьютеймент» как «техноло-

гию обучения, рассматриваемую как совокупность современных технических и 

дидактических средств обучения, которая основана на концепции обучения че-

рез развлечение» [3]. 

О.Л. Гнатюк, профессор РГПУ им. А.И. Герцена, в учебном пособии «Ос-

новы теории коммуникации» считает, что «эдьютеймент» – это «цифровой кон-

тент, соединяющий образовательные и развлекательные элементы и обеспечива-

ющий при этом информирование аудитории при максимально облегчённом ана-

лизе событий» [1]. Под «цифровым контентом» понимают определенную инфор-

мацию, для работы с которой, нужно использовать различные мультимедийные 

средства. Однако для некоторых пользователей это достаточно трудный процесс, 

поэтому он не совсем может быть приравнен к развлечению. 

По мнению М.М. Зиновкиной, профессора МГИУ, формирование опыта 

творческой деятельности на основе собственных знаний, умений и навыков 

(творческого опыта) в совокупности с целенаправленной и последовательной ме-

тодологией, предлагаемой в освоение обучающимся, ни что иное, как креативное 

образование [2]. Креативное образование активно вовлекает обучающихся в об-

разовательный процесс, способствует формированию и развитию творческой 

личности. 

Так же мы не можем не согласиться с мнением С.B. Кувшинова, который 

рассматривает «эдьютеймент» как активное действие, медиатеатр, но не одного 

актера (преподаватель), а все участвуют в постановке [4]. 

Обобщая вышесказанное, можно выделить особенности изучаемой техно-

логии: 
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1. Акцент на увлечение. Важным для образовательного процесса становится 

интерес обучающего. При грамотной организации процесса, развитие интереса 

приводит к накоплению знаний. 

2. Мотивация через развлечение. Удовольствие, получаемое в процессе об-

разования, становится помощником в раскрепощении обучаемого, и способ-

ствует формированию стойкого интереса к учебному процессу 

3. Игра как важнейший принцип. Следуя концепции И.Хейзинга, изложен-

ной в работе «Homo ludens», игра становится краеугольным камнем обучения. 

Это связано с преодолением преувеличенного внимания к осознаваемым (ре-

флексивным) механизмам обучения (их осознанному формированию и разви-

тию) и с реанимацией роли неосознаваемых механизмов, которые в игровых фор-

мах деятельности являются доминирующими. В результате эдьютеймент оказы-

вается универсальном подходом к конструированию обучения как взрослых, так 

и детей. 

4. Современность сопровождения. Разнообразия этих форм обучения оказы-

ваются привлекательны и для солидных людей, и для молодёжи, и для детей 

школьного и дошкольного возраста ещё и потому, что их реализация связана с 

использованием актуальных видео и аудио источников, дидактических игр, об-

разовательных программ на девайсах. 

Заключение 

Таким образом, проанализировав вышеуказанные источники, мы можем за-

метить, что ни в зарубежной, ни в отечественной педагогике, пока нет единого 

определения понятия технологии «эдьютеймент». Однако, основной особенно-

стью, которую выделяют все вышеперечисленные ученые является образова-

тельно-развлекательный характер данной технологии, её акцент на интерактив-

ных и мультимедийных средствах обучения. 

Мы можем сделать вывод, что технология «эдьютеймент» способна не 

только разнообразить сам процесс обучения, но и повысить уровень усвоения 

знаний, внутреннюю мотивацию, коммуникативную активность и заинтересо-

ванность обучающихся. 
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