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Аннотация: статья представляет собой системный обзор научной литературы, посвящённой приме-

нению метода edutainment в обучении иностранным языкам. На основе анализа 34 отечественных и зару-

бежных исследований (2000-2024 гг.) выделены ключевые подходы к определению edutainment, формы его 

реализации в иноязычном образовании, а также его влияние на мотивацию и вовлечённость обучающихся. 

Основное внимание уделяется классификации методов edutainment (от традиционных (лингвистические 

игры, аутентичные медиа) до цифровых (мобильные приложения, VR-платформы)), выявлению его пре-

имуществ и ограничений, а также перспективам использования в цифровой образовательной среде. Ме-

тодологическая база включает качественный контент-анализ публикаций, наукометрию и сравнительный 

анализ российских и зарубежных работ. Результаты показали, что edutainment повышает эффектив-

ность усвоения языкового материала на 30-40% (по данным эмпирических исследований), но его примене-

ние требует учёта возрастных, культурных и технических ограничений. В статье также впервые выяв-

лены расхождения в российских и зарубежных подходах: зарубежные исследования акцентируют внима-

ние на академической эффективности, тогда как российские – на эмоциональном воздействии. Целью ра-

боты является систематизация текущего состояния научного знания о методе edutainment и формули-

ровка направлений дальнейших исследований. Практическая значимость работы заключается в разработ-

ке рекомендаций по интеграции edutainment в образовательный процесс с сохранением баланса между раз-

влекательной и дидактической составляющими. Перспективными направлениями исследований автор 

считает адаптацию edutainment для различных возрастных групп и создание методик оценки его долго-

срочного влияния на языковые компетенции. 
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the key approaches to the definition of edutainment, forms of its implementation in foreign language education, as 

well as its influence on the motivation and involvement of students are highlighted. The main attention is paid to 

the classification of edutainment methods (from traditional (linguistic games, authentic media) to digital (mobile 

applications, VR-platforms)), identification of its advantages and limitations, as well as the prospects of its use in 

digital educational environment. The methodological framework includes qualitative content analysis of publica-

tions, scientometrics and comparative analysis of Russian and foreign works. As a result, edutainment improves the 

efficiency of language learning by 30-40% (according to empirical studies), but its application requires the consid-

eration of age, cultural and technical limitations. The article also for the first time reveals discrepancies in Russian 

and foreign approaches: foreign studies emphasise academic effectiveness, while Russian studies focus on emo-

tional impact. The aim of the paper is to systematise the current state of scientific knowledge about the edutainment 

method and to formulate directions for further research. The practical significance of the work lies in the develop-

ment of recommendations for integrating edutainment into the educational process while maintaining a balance 

between the entertainment and didactic components. The author considers the adaptation of edutainment for differ-

ent age groups and the creation of methods for assessing its long-term impact on language competences as promis-

ing areas of research. 

Keywords: modern educational technologies, foreign language teaching methods, edutainment, interactive meth-

ods, pedagogical innovations, motivation 
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Введение 

В условиях современной реальности, характеризующейся доминированием интерактивных технологий, 

визуальной подачи информации и высокой скорости ее распространения, традиционные педагогические 

подходы, ориентированные преимущественно на репродуктивные модели усвоения знаний, оказываются 

недостаточно эффективными. Современные учащиеся с раннего детства осваивают гаджеты и приспосаб-

ливаются к использованию игровых приложений и интернет-ресурсов, что формирует новые ожидания от 

образовательного процесса. В связи с этим, в педагогике возникает необходимость поиска образовательных 

подходов, способных повысить уровень вовлеченности и мотивации учащихся, что особенно актуально в 

контексте изучения иностранных языков, где мотивация играет ключевую роль. Одним из таких подходов 

является “edutainment”. Это слово, образованное от английских "education" (образование) и "entertainment" 

(развлечение), отражает суть подхода, который сочетает в себе элементы образования и развлечения. Сего-

дня в образовательной среде возрастает интерес к edutainment-технологиям, включающим игровые и муль-

тимедийные ресурсы, что позволяет сделать обучение более интерактивным и интересным, отвечая требо-

ваниям цифрового поколения. 

Несмотря на возрастание популярности edutainment в практике обучения иностранным языкам, система-

тизированный обзор существующих исследований по данной теме в отечественной литературе представлен 

фрагментарно. В то время как западная научная традиция активно накапливает эмпирические данные и 

разрабатывает теоретические основания для оценки эффективности данного метода, в российской педаго-

гической науке данный вопрос требует более глубокой проработки и осмысления. 

Цель настоящей статьи заключается в обобщении и классификации существующих подходов к приме-

нению edutainment в обучении иностранным языкам, выявлении ключевых направлений и противоречий в 

научных публикациях, а также в определении перспектив его использования в образовательной практике. 

В качестве исследовательской базы были рассмотрены статьи, монографии и доклады, опубликованные 

в 2000-2024 годах в российских и международных академических изданиях. Основными критериями отбо-

ра источников стали их релевантность тематике edutainment и обучению иностранным языкам, научная 

значимость и наличие практических или теоретических результатов. 

Материалы и методы исследований 

Настоящий обзор построен на анализе 34 научных публикаций, отобранных, по ключевым словам: 

edutainment, game-based learning, digital education, foreign language teaching, interactive methods. В качестве 

источников использовались статьи из рецензируемых журналов, сборники научных конференций и моно-

графии. 
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Методологическая основа исследования включает: 

• качественный контент-анализ публикаций, их целей, терминологии и выдвигаемых гипотез; 

• сопоставление исследовательских позиций по вопросам классификации и применения edutainment; 

• выявление повторяющихся тем, методик и результатов в работах; 

• частичную наукометрическую обработку данных (объём цитирования, год издания, география авторов). 

Обзор структурирован по следующим тематическим направлениям: концептуальные основы edutainment, 

применение edutainment в обучении иностранным языкам, сравнительный анализ отечественных и зарубеж-

ных публикаций, проблемы и перспективы применения edutainment в образовательной практике. 

Результаты и обсуждения 

Концептуальные основы метода edutainment. 

Термин edutainment был впервые использован компанией The Walt Disney Company для описания серии 

развлекательно-образовательных документальных фильмов о природе “Настоящие приключения” [17]. 

Первоначально edutainment находил свое выражение именно в таких продуктах, как образовательные муль-

тфильмы, в которых обучающий компонент сочетался с элементами повествования и визуальными эффек-

тами, что способствовало лучшему усвоению информации детьми. В 1970-х годах понятие получило даль-

нейшее развитие благодаря британскому зоологу Роберут Хейману, который использовал понятие 

edutainment в докладе для Национального Географического Общества, описав этим термином передачи 

National Geographic [6]. Edutainment стали рассматривать как деятельность, сочетающую образовательные 

цели с элементами развлечения [28].  

Первоначальная концепция предполагала создание контента, способного одновременно увлекать ауди-

торию и транслировать полезные знания. Интересно отметить, что многие ранние образцы подобных про-

дуктов разрабатывались прежде всего как зрелищные мероприятия, и лишь впоследствии педагоги и мето-

дисты осознали их значительный образовательный потенциал и воспитательную ценность. Сам термин от-

сутствовал в словарях до 1990-х годов, но периодически встречался в прессе – в частности, его использова-

ли для описания образовательных передач. Например, в публикации The Guardian этим словом характери-

зовали телешоу Улица Сезам [6]. 

С развитием технологий в 1990-х годах edutainment приобрел новые формы. Метод адаптировался к но-

вым требованиям современного мира, предлагая все более инновационные подходы к обучению. Если 

раньше понятие «edutainment» ассоциировалось исключительно с развлечениями и игровой деятельностью, 

в том числе ролевыми играми, то сегодня его значение расширилось и охватывает применение интерактив-

ных и мультимедийных технологий в образовательных целях [26].  

В современной трактовке edutainment охватывает широкий спектр методов: от применения дополненной 

и виртуальной реальности до использования геймифицированных платформ. Эти инструменты позволяют 

разрабатывать персонализированные образовательные программы, которые учитывают индивидуальные 

потребности учащихся. Эти изменения создают новые условия для преподавания английского языка как в 

школе, так и на уровне профессионального образования.  

Суть подхода отражена в самом его названии, неологизме, образованном от английских "education" (об-

разование) и "entertainment" (развлечение). В Cambridge Dictionary понятию дано следующее определение: 

‘the process of entertaining people at the same time as you are teaching them something , and the products, such as 

television programmes or software, that do this:’ Изучив отечественную и зарубежную литературу по теме, мы 

сделали вывод о том, что на сегодняшний день, в научном дискурсе единое определение понятия 

edutainment отсутствует, большинство ученых раскрывают его через разные характеристики, которые не в 

полной мере описывают возможности подхода. Так, например, автор учебного пособия по основам теории 

коммуникации О.Л. Гнатюк определяет эту технологию как «цифровой контент, соединяющий образова-

тельные и развлекательные элементы», приводя в пример обучающие компьютерные игры [5]. В русско-

язычном педагогическом дискурсе также популярно понятие «игрового обучения», которое отечественный 

ученый А.В. Попов интерпретирует как установление эмоционально связи с предметом обучения, вводя 

термин “игразование” [13].  

О.М. Железнякова определяет edutainment как особый тип обучения, в процессе которого формируется 

стойкий интерес к предмету посредством первичного развлечения [8]. Это перекликается с замечанием, вы-

сказанном в исследовании зарубежных коллег о том, что ключевой особенностью edutainment является не 

просто развлекательная форма, а способность активизировать внутреннюю мотивацию через осмысленное 

взаимодействие [21]. Это отличает edutainment от простой «развлекательной подачи» материала, которая 

может не справляться с задачей достижения глубины понимания. 
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Микела Эддис определяет edutainment как особый вид деятельности, сочетающий познавательный про-

цесс с удовлетворением естественного интереса к окружающему миру. По её мнению, такая модель обуче-

ния выходит за рамки простого взаимодействия между учащимся и источником знаний – она требует лич-

ной вовлечённости обучающегося в процесс освоения информации. При этом сам объект изучения динами-

чен, он не просто передаёт знания, но и дополняет их элементами развлечения, делая процесс более увлека-

тельным [18, с. 1-3].  

Сходную позицию занимает Закерия Казанчи, который определяет этот феномен как комбинированный 

подход, преимущественно основанный на визуальной составляющей, представленной в игровых форматах, 

существенно отличающихся от традиционных дидактических подходов [29]. Точка зрения Нормана Уолле-

на и Джека Фрэнкела подчеркивает способность данной технологии интегрировать разнообразные мульти-

медийные ресурсы для создания учебных материалов с элементами развлекательного контента, включая 

телевизионные форматы и специализированное программное обеспечение [32]. 

Ян Ванг рассматривает edutainment как “пространство”, в котором дети с большим интересом познают 

новое через мультимедийные форматы – аудио, визуальные материалы, тексты и графику [33, с. 10]. Вместе 

с тем исследователь подчёркивает, что данный подход охватывает лишь ограниченный сегмент педагогиче-

ской деятельности. Его роль, согласно точке зрения автора, сводится к обогащению учебного процесса, а не 

к кардинальному пересмотру традиционной образовательной модели [33, с. 10]. Как данный, так и другие 

исследователи отмечают, что edutainment представляет собой формат получения знания и является лишь 

одной из технологий обучения, в других работах тоже подчеркивается важность поддержания «эффектив-

ного баланса» между информацией, мультимедийными продуктами, психологическими приемами и совре-

менными технологиями [23, 27]. Примерно об этом же говорят исследователи из ведущих мировых универ-

ситетов – Д. Букингем (Кембридж) и М. Скалтон (Гарвард) – в своей работе они подчеркивают важность 

сбалансированного подхода, объединяющего классические методы преподавания с современными экспе-

риментальными формами обучения в рамках edutainment. Они утверждают, что такой синтез особенно ак-

туален для обновления традиционной “усталой образовательной системы, которая сегодня испытывает кри-

зис эффективности» [22]. 

В свою очередь Р. Донован, профессор австралийского университета Кёртин, делает акцент на преодо-

лении психологического барьера с помощью применения edutainment, которое способно разрешить стрес-

совые ситуации, неизбежно возникающие в процессе обучения за счет нестандартной, увлекательной фор-

мы подачи учебного материала [24].  

Титова Е.Ю называет ключевые особенности метода, относя к ним получение удовольствия в процессе 

обучения, использование информационных (в частности, мультимедийных) технологий, отсутствие психо-

логических барьеров за счет неформальной обстановки, наличие в содержании практико-ориентированного 

контента, использование в качестве основы игры и игровых технологий [15]. 

Также к наиболее эффективным компонентам edutainment относят, во-первых, «экономию ресурсов», 

где под ресурсами подразумеваются затраченные время и усилия при работе с большими объемами инфор-

мации, а во-вторых, «всеобщую вовлеченность учеников» вне зависимости от исходных способностей и 

возможностей [30]. 

Касательно того, что является ведущим в данной технологии – образование или развлечение – в позици-

ях ученых нет единства. В некоторых исследованиях отмечается, что есть два основных подхода к понима-

нию применения технологии edutainment: с одной стороны, это использование элементов развлечения в об-

разовательной сфере, а с другой, внедрение образовательных элементов в процесс развлечения [34]. Однако 

можно заметить, что многие подчеркивали важность правильного соотношения взаимосвязанных компо-

нентов процесса обучения, при котором развлечение не оторвано от образовательного процесса, а нераз-

рывно связано с ним и занимает по времени не более половины процесса обучения. Следовательно, 

edutainment – вспомогательное средство, а развлечение скорее лишь первая стадия использования этой тех-

нологии. Ведь конечная цель процесса обучения – стойкий интерес к знанию и увлеченность предметом. 

Исходя из представленных точек зрения зарубежных и отечественных исследователей, можно сделать 

вывод, что характерной особенностью технологии edutainment является интеграция образовательных и раз-

влекательных элементов для создания эффективной развлекательно-образовательной учебной среды, пред-

полагающей использование е игровых технологий, мультимедиа и интерактивных методов, которые стиму-

лируют когнитивные и эмоциональные аспекты обучения. Вместе с тем, edutainment ориентирован на ин-

дивидуальные потребности учащихся, что делает обучение более персонализированным и эффективным. 

Можно выделить несколько основных принципов, на которых основывается edutainment – это принципы 
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интерактивности, игрового обучения, эмоциональной вовлечённости и получения удовольствия от образо-

вательного процесса.  

Применение edutainment в обучении иностранным языкам. 

Технология edutainment часто ассоциируется с программами начального школьного образования. Это 

создаёт ложное впечатление, будто данный подход предназначен только для детей. Однако сфера примене-

ния данной методики значительно шире. Так, одним из наиболее ярких примеров успешного внедрения 

edutainment в образовательные практики является его использование в обучении иностранным языкам [3]. 

Исследователи отмечают, что идея использования онлайн-ресурсов для развития речевой деятельности 

представляет собой “логическое завершение актуальности и результативности коммуникативного подхода 

в обучении иностранным языкам” [9, c. 3]. 

В иноязычном образовании edutainment реализуется через несколько ключевых форматов. Поскольку 

успешному формированию языковых компетенций у студентов способствует учет технических и человече-

ских ресурсов в их взаимодействии, актуальным становится обращение к “традиционным и современным 

средствам технологии Edutainment” [10, c. 34]. 

К традиционным средствам относят аутентичные мультимедийные материалы (книги, журналы, статьи, 

музыка, телепередачи, радиопрограммы, фильмы и сериалы на языке оригинала), лингвистические 

настольные игры (напр., Scrabble), проведение конкурсов, фестивалей, пресс-конференций, мозговых 

штурмов, а также организация свободных лекций или занятий в формате “open-talk». Современные сред-

ства включают в себя геймифицированные мобильные приложения (Duolingo, Quizlet, Lingualeo) [2]; ин-

терактивные мультимедийные курсы (например, BBC Learning English), создающие адаптированные сериа-

лы, видеоуроки и подкасты; образовательные квесты и симуляции, применяемые как в очном, так и в ди-

станционном обучении. 

Практическая эффективность внедрения edutainment в обучение иностранным языкам подтверждается 

эмпирическими исследованиями. Так, исследование Абдрафиковой А.Р. и Абдуллина А.И. показывает, что 

использование edutainment-платформ в обучении иностранным языкам способствует повышению качества 

знаний на 30-40% [1]. 

Кроме того, эффективность технологии edutainment наглядно демонстрируется в исследовании Гимади-

евой Э.Н. и Салеховой Л.Л., посвященном развитию навыков аудирования у будущих учителей английского 

языка. В ходе эксперимента авторы реализовали комплексный подход, предлагающий доступ к аутентичному 

медиаконтенту в сочетании с системой интерактивных упражнений. В результате эксперимента удалось по-

высить средний балл студентов за тест по аудированию с 11.92 до 17.33 (по 23-балльной шкале) [4]. 

Сравнительный анализ зарубежной и отечественной литературы. 

Сравнительный обзор показывает, что зарубежные исследования в области edutainment характеризуются 

более высоким уровнем эмпирической обоснованности. Работы авторов из США, Канады, Великобритании, 

Германии, Южной Кореи и Сингапура часто основаны на экспериментальных и квазиэкспериментальных ме-

тодологиях: с контрольными группами, шкалами вовлечённости и измерением долгосрочного эффекта от ис-

пользования edutainment-инструментов. Например, в исследовании «The Motivation of Uncertainty: Gamifying 

Vocabulary Learning» рассматривается влияние геймификации на мотивацию при изучении словарного за-

паса. В исследовании приняли участие 102 студента, использовавших мобильное приложение для изучения 

слов в течение месяца. Результаты показали, что экспериментальная группа превзошла контрольную в по-

сттесте [19]. 

Исследование Сулеймана Алнуджайди в Саудовской Аравии показало, что студенты, обучавшиеся с ис-

пользованием платформы Kahoot, достигли значительного улучшения в усвоении фразовых глаголов по 

сравнению с контрольной группой, обучавшейся традиционными методами. Результаты также указали на 

повышение мотивации и вовлеченности студентов в учебный процесс [20]. 

В то же время, в российской научной традиции наблюдается преобладание теоретико-методологических 

и описательных подходов. Хотя отдельные эмпирические исследования затрагивают внедрение игровых 

технологий в вузах, как правило, они опираются на ограниченную выборку и не предполагают количе-

ственной проверки эффективности метода. Вместе с тем именно российские авторы предлагают более глу-

бокие культурно-психологические интерпретации. 

Кроме того, следует отметить разницу в целях публикаций. В зарубежных работах edutainment рассмат-

ривается преимущественно как средство повышения академической продуктивности и адаптивности к 

цифровой среде. В отечественных – чаще как инструмент мотивационного и эмоционального воздействия. 

Это различие объясняется как исследовательскими традициями, так и разной степенью цифровой разрабо-

танности образовательных систем. 
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Так, анализ исследования Ткаченок К.А., Дружинина А.С. и Ильиной О.К. демонстрирует значительный 

потенциал методики домашнего кинопросмотра в контексте edutainment-подхода. Несмотря на отсутствие в 

работе количественных данных экспериментальной проверки, авторы приводят ряд убедительных косвен-

ных доказательств эффективности данного метода в рамках повышения уровня мотивации [16]. 

Проблемы и ограничения метода. 

Несмотря на оптимистичный взгляд и высокую оценку потенциала edutainment, исследователи обраща-

ют внимание на ряд рисков и вызовов. В исследовании Ермаковой Ю.Д. подчёркивается, что “мы выходим 

за рамки ожиданий и думаем об Edutainment как о «сладкой оболочке» в виде развлечений, в которой нуж-

дается «горькое лекарство» – фундаментальные научные знания, чтобы стать приемлемым для всех студен-

тов” [7, с. 37]. Чрезмерное увлечение игровыми элементами может привести к тому, что обучающиеся пе-

рестанут концентрироваться на учебных задачах. Поэтому при применении edutainment необходимо четко 

ориентироваться на дидактические задачи, не допуская, чтобы развлекательная форма подменила собой 

образовательное содержание. 

Также, метод edutainment требует существенной методической подготовки преподавателей. Как показы-

вают данные опросов, только 18-25% педагогов считают себя готовыми к разработке интерактивного контен-

та или к ведению смешанных edutainment-курсов без поддержки со стороны IT-специалистов [25]. Это осо-

бенно критично в вузовской среде, где нагрузка преподавателя часто не предусматривает таких компетенций. 

Также важно учитывать, что эффективность edutainment может варьироваться в зависимости от возраст-

ной группы, культурного контекста, уровня языковой подготовки. Например, обучающиеся старших воз-

растов могут проявлять меньшую готовность к восприятию игрового формата и предпочитать более тради-

ционные подходы [31]. 

Технические ограничения остаются одним из главных препятствий в массовом внедрении edutainment в 

российскую образовательную систему. Это и низкий уровень цифровой инфраструктуры в некоторых реги-

онах, и отсутствие адаптированных ресурсов на русском языке, и сложности с локализацией зарубежных 

платформ. 

Выводы 

Обзорная статья позволила проследить эволюцию концепции edutainment от её появления в контексте 

развлекательно-образовательных детских передач до внедрения в современные образовательные практики, 

в том числе в практику преподавания иностранных языков в школах и высших учебных заведениях. Срав-

нительный анализ отечественных и зарубежных исследований выявил как общие подходы – ориентацию на 

мотивацию, вовлечённость и активное обучение – так и различия, связанные с исследовательскими тради-

циями и уровнем цифровой трансформации образования. 

Edutainment демонстрирует высокую результативность при условии его методически грамотной реали-

зации и сочетания с традиционными приёмами обучения. Его преимущество заключается в способности 

синтезировать когнитивный и эмоциональный аспекты образования, активизируя внутреннюю мотивацию 

обучающихся и повышая эффективность усвоения языкового материала. Особое значение метод приобре-

тает в условиях перехода к смешанным и дистанционным форматам обучения. 

Тем не менее, успешная интеграция edutainment в учебный процесс требует преодоления ряда ограниче-

ний: технических, методических, а также связанных с возрастными и культурными особенностями воспри-

ятия учащихся. Эти барьеры указывают на необходимость разработки локализованных подходов и профес-

сиональной подготовки преподавателей. 

Таким образом, edutainment следует рассматривать не как универсальное решение, а как перспективный 

метод, нуждающийся в адаптации и дальнейшем исследовании. Актуальными направлениями будущих науч-

ных изысканий являются: разработка edutainment-технологий для специфических целей, создание банка про-

веренных методик, а также изучение восприятия edutainment в различных возрастных и культурных группах. 
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