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Аннотация 

  

Современные тенденции ко всеобщей цифровизации всех сфер жизни общества 
создают объективные предпосылки к тому, чтобы обратить внимание педаго-
гов на зародившийся относительно недавно новый подход к построению обра-
зовательного процесса – Еdutainment (от англ. еducation – образование и 
еntertainment – развлечение). Особенностью технологии еdutainment является 
внедрение современных форм развлечения в систему традиционных лекций, уро-
ков, занятий, семинаров и мастер-классов, так как без телевизионных про-
грамм, настольных, компьютерных и видеоигр, фильмов, музыки, веб-сайтов, 
мультимедийных программ уже трудно представить повседневную реальность 
любого обучающегося. Стремительно развивающиеся инновационные разра-
ботки в области технологического аппарата в последние годы предоставили 
преподавателям и студентам возможность широко использовать всевозмож-
ные мультимедийные ресурсы для наиболее эффективного изучения иностран-
ного языка, обеспечивая тем самым погружение в «реальную» языковую среду. 
Еdutainment предлагает ресурсы, которые могут быть использованы практи-
чески в любой области преподавания, а в изучении иностранного языка даже, 
вероятно, с наибольшей эффективностью. Кроме очевидных достоинств ис-
пользования технологии «развлекательного образования», в данной статье ис-
следуется и эффективность использования такого рода мультимедиа для раз-
вития профессиональных языковых компетенций студентов по сравнению с 
традиционными методиками. Результаты экспериментальной части подтвер-
дили целесообразность использования интерактивных ресурсов как компонен-
тов еdutainment в сочетании с зарекомендовавшими себя классическими, акаде-
мическими подходами к обучению иностранному языку, а также был выявлен 
ряд недостатков, на базе которых сформулированы предостережения отно-
сительно применения подхода Edutainment к системе высшего образования в це-
лом и преподаванию иностранного языка в частности. 
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Введение 

 

С развитием технологических возможностей ускорялось развитие 
edutainment. По мере приближения всемирного сообщества к цифровой ком-
муникации Edutainment продолжает свое всеобъемлющее распространение 
по всему миру. Веб-сайты, такие как YouTube, позволяют размещать и рас-
пространять цифровой контент на международном уровне, что делает его до-
ступным практически в любой точке земного шара. Однако подбирая тот или 
иной «развлекательный компонент», преподаватель должен четко осознавать, 
что предпосылкой любого использования такого ресурса в ходе образова-
тельного процесса является развитие и воспитание, а не развлечение. Иногда 
учебный урок в «открытой образовательной среде» (т. е. в реальной, жизнен-
ной, бытовой среде) скрыт, следовательно, студенты часто учатся, не осозна-
вая этого. Сторонники еdutainment утверждают, что это обеспечивает соот-
ветствующий ощутимый опыт обучения у учащихся, апеллируя к необходи-
мости решения возникших вопросов и поощрения интереса к дальнейшему 
более глубокому изучению предмета. Согласно конструктивистскому взгляду 
на обучение учащийся активно участвует в построении образовательной мо-
дели, вносит свой собственный смысл в каждый этап обучения, внося коррек-
тировки по мере овладения теми или иными компетентностями. Критики 
утверждают, что еdutainment обеспечивает «разбавленную» форму образова-
ния, где среда становится более важной, чем сообщение, что неприемлемо 
для «закрытой образовательной среды», т. е. для ситуации образовательного 
процесса, где главное – донести сухие теоретические знания (правила, аксио-
мы, законы), которые закладывают фундамент академического образование и 
формируют дальнейшее направление его развития. В контексте получения 
научных знаний категории «развлечение» и «скука» не могут быть противо-
поставлены. «Скука используется как преграда на пути ленивых 
и недостойных. Она – следствие и символ фундаментальности, трудно добы-
ваемых знаний. Чем труднее пробраться к знанию, тем привилегированнее 
его носители» [1, 2, 3]. А в связи с нарастающей тенденцией всеобщей ин-
фантилизации населения технологию развлекательного образования следует 
использовать особенно аккуратно, тщательно подбирая наиболее актуальный 
и отвечающий необходимым образовательным требованиям контент [4]. 

 

1. Обзор литературы  
 

Merriam-Webster определяет Edutainment как «развлечение» (как игры, 
фильмы или шоу), которое предназначено для обучения [5]. Термин был пер-
воначально использован в 1973 году и определен пионерами в этой области 
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как развлечение с образовательным уклоном (Jasinski, 2004), созданное 
с целью развлекать или привлекать зрителя/участника, одновременно делясь 
c ним своими знаниями. Некоторые формы Edutainment первоначально созда-
вались для зрелищности и только потом стали рассматриваться как полезный 
учебный материал с воспитательной установкой. Другие формы Edutainment 
создавались специально для образовательных целей. 

Митчел Резник (М. Resnick, 2004) утверждает, что технология entertainment 
представляется как «награда за пустые страдания в процессе образования, полу-
ченное таким образом образование – это неблагодарный опыт». По мнению Эста 
дэ Фоссард (Esta De Fossard, 2005) особенность технологии Edutainment в педа-
гогике и методике заключается в том, чтобы учесть: 

– обоснованность такого использования (обучение более успешно, когда 
обучающиеся могут видеть полезность получаемых знаний); 

– необязательность такого дополнительного, или даже «добавочного», 
обучения (обучение, которое иногда оказывается более эффективным, когда 
обучающиеся могут получать новые знания самостоятельно); 

– индивидуальное обучение, или «распределительное» (Distributed 
Learning), когда составляющие образовательного процесса распределяются 
в зависимости от возможностей конкретных учеников и скорости усвоения 
ими материала, исходя из чего подбирается оптимальный ритм работы 
и обеспечивается широкий доступ к образовательным ресурсам нескольким 
пользователям, при котором все обучаемые учатся по-разному и в разные пе-
риоды времени. Данная методика работы зарекомендовала себя в системе ди-
станционного образования как один из компонентов работы на заочном отде-
лении, а также в рамках выполнения текущих семестровых самостоятельных 
заданий и форм промежуточного контроля.  

Исследования различных аспектов, аргументов за и против, теоретиче-
ские и практические особенности технологии edutainment, представленные 
в публикациях ряда других авторов [D. Buckingham and M. Scanlon (2005), 
Z. Okan (2003), M. Resnick (2004)], подтверждают актуальность данного 
направления и его методический потенциал. K. Soratia и Р. Sevidio (2012) ак-
центируют, что когнитивные функции и навыки учащихся, такие как комму-
никация, творческое мышление, социальное сотрудничество и язык, могут 
быть объединены различными типами интерактивных инструментов 
edutainment, а новые парадигмы в компьютерном взаимодействии достигли 
таких многообещающих успехов, что могут быть использованы как для игры, 
так и для обучения [6, 7, 8, 9]. 

Влияние технологии Edutainment на образование давно стало предметом 
исследований в работах таких зарубежных авторов, как A.Yudintseva (2015), 
M. Juma (2017), R. Guy & G. Marquis (2016), R. Van Eck (2006), S. Wallden & 
A. Soronen (2004), Millington Neil T. (2011) и др. [10, 11, 12, 13, 14, 15, 16]. 
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Изучив результаты проведенных исследований в этой области, можно 
выделить три основных направления возникновения Еdutainment. 

Первое – обучение детей младшего дошкольного и школьного возраста, ко-
гда в силу психолого-физиологических особенностей (внимание еще не устой-
чивое, основной вид деятельности – игра, а волевая составляющая к учебной де-
ятельности только формируется) технология развлекательного обучения оправ-
данно может быть признана лучшей для сообщения базовых знаний. 

Второе направление логически вытекает из первого: дети формируются ин-
дивидуально исходя из своих интеллектуальных и физических возможностей, и 
развлекательное обучение позволяет привлечь всех, у кого возникают трудности 
с традиционным обучением (как компонент инклюзивного образования). 

Третье направление, получившее наиболее широкое распространение 
в последние годы, – это создание и использование технологии Еdutainment 
наряду с детской и для взрослой аудитории, а также для рекламы, агитации, 
популяризации, сообщения образовательной информации или привлечения 
большего интереса к выбранной теме в той или иной конкретной предметной 
области (образование, экономика, политика и т. п.).  

Наиболее органично внедрение следующих элементов развлекательного об-
разования с учетом специфики выбранного направления знаний [17, 18, 19]: 

– искусство (живопись, фотография, скульптура, особенно то, что вы-
ставлено на выставке или в галерее для всеобщего обозрения); 

– анимация, комиксы, мультфильмы (например, политические мульт-
фильмы); 

– драматургия (сценки, пьесы, кукольные спектакли в исполнительском 
искусстве или классической литературе); 

– экспонаты и музеи (научные центры, социально-политическая, антро-
пологическая история, древние цивилизации); 

– игры, такие как изготовленные настольные игры, имитирующие жиз-
ненные ситуации и проблемы, которые необходимо решить; 

– радиопередачи и программы (музыка, интервью, ток-шоу); 
– реклама (медиа и бизнес-исследования); 
– телевизионные программы (Discovery Channel, History Channel, BBC, 

CNN и др.); 
– фильмы; 
– документальная хроника; 
– литературные издания (газеты, журналы, книги и иллюстрированные 

издания); 
– живые выступления, имеющие элемент зрелища (комедия, магия, лег-

кая атлетика); 
– музыка (живая или записанная); 
– видеоигра; 
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– программное обеспечение; 
– Интернет-сайты; 
– цифровое моделирование и виртуальные миры; 
– аудиовизуальные материалы, мультимедиа, которые были записаны, 

опубликованы или показаны на общественном форуме. 
Если глубже исследовать этимологию Еdutainment, то можно заметить, 

что хотя сам термин был придуман в начале 1970-х годов, элементы 
Edutainment всегда существовали в общеизвестных формах: 

– нравственные учения, притчи (например, в религиозных текстах), сказ-
ки, рассказы, устные или письменные, изображающие реальные или вообра-
жаемые события, которые приглашают читателя стать эмоционально вовле-
ченным и поощряют личные размышления. Это все, что мы относим к кате-
гории «художественная литература»; 

– любое театральное (драматическое или комедийное) представление, ко-
торое может включать музыку и танец. 

Такие примеры раннего Edutainment нацелены на то, чтобы развлечь, но 
в то же время обучить, воспитать или вдохновить. С неумолимым технологи-
ческим прогрессом Edutainment набирает большую популярность и принима-
ет центрированную форму. С появлением телевидения создаются многочис-
ленные как детские, так и рассчитанные на взрослую аудиторию программы, 
направленные на образование и развлечения. Главная цель образовательного 
телевидения – развлекать и просвещать. Образовательная ценность программ 
должна закладываться изначально, но иногда она может быть неочевидной. 
Эта форма обучения особенно эффективна для детей, которым трудно сосре-
доточиться на регулярных занятиях с использованием традиционных форм 
подачи материала. Обучение почто всегда связано с эмоциональным опытом, 
а также с когнитивными процессами конкретного ученика [20]. 

 Образовательные медийные программы могут представить объемный 
учебный материал в максимально сокращенном варианте, т. е. в одном клипе, 
что особенно популярно среди подростков, которые, по мнению 
Т.В. Черниговской имеют «клиповое мышление». Такое мышление «умень-
шает активность головного мозга, которая необходима для осмысленного 
принятия решений. Кроме того, появилось явление, получившее название 
Google-эффект (очень быстрое добывание информации в любой момент). Это 
ведет к тому, что ухудшается память. Рабочая память становится очень ко-
роткой. Получается парадоксальная ситуация: информации очень много, но 
мы не успеваем ее воспринимать и анализировать. И ее ценность пропадает – 
она что есть, что нет. Не надо кидаться в фантастические объяснения, что 
«клиповое мышление» – это новый виток в развитии человечества, если это 
виток, то вниз» [21, 22, 23]. 
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2. Материалы и методы 
 

В процессе работы над статьей нами использовались следующие методы: 
изучение и анализ соответствующей научно-методической и справочной литера-
туры (в частности, по проблемам использования аутентичных учебных материа-
лов, реализации коммуникативного и компетентностного подходов, специфики 
аудиовизуальных средств обучения), изучение рабочих образовательных про-
грамм с элементами «развлекательного обучения», анализ англоязычных ви-
деороликов (с целью их отбора для демонстрации на занятии), наблюдение за 
деятельностью студентов (в том числе комплексная оценка результатов их рабо-
ты с аутентичными материалами с целью определения ее эффективности или 
неэффективности), анализ и обобщение педагогического опыта. 

Эмпирическая часть исследования проводилась на базе Самарского 
государственного экономического университета со студентами первых 
курсов балавриата. 

Для проведения внутреннего мониторинга использовались получившие 
широкое распространение в методической работе диагностические методики, 
такие как мониторинг, изучение и обобщение опыта, методы математической 
статистики для установления достоверности различий между результатами 
обучения, проведена проверка статистической достоверности дифференциа-
ции (разности) двух средних показателей (средние значения по контрольной 
и экспериментальной группам). 
 

3. Результаты исследования 
 

Оценка программ с развлекательной составляющей позволила выявить, что 
данная составляющая может стать подспорьем в планировании занятия со сту-
дентами, которые имеют проблемы с обучением общепризнанными методами. 
Нельзя утверждать, что Edutainment является заменой традиционного образова-
ния, однако Edutainment может быть катализатором в содействии развитию 
навыков студентов и способствовать их мотивации, обеспечив тем самым от-
правную точку их познавательного процесса. Тому же принципу следует кон-
структивистская теория обучения [24, 25], поскольку обучение основывается на 
предварительных знаниях и опыте. Образование может быть интересным с са-
мого начала, если оно разрабатывается с элементами «развлекательного образо-
вания». Современная технология позволяет успешно сочетать образовательную 
и развлекательную составляющие процесса обучения при условии сохранения 
четких приоритетов, предоставляя следующие ресурсы: 

– образовательное программное обеспечение, разработанное авторами 
(CDRom); 

– оn-line ресурсы, приложения; 
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– большая часть аудиовизуального контента (YouTube, bbcenglishlearning, 
«вк» и др.); 

– развлекательные и интерактивные пространства и сайты, используемые 
в дистанционном образовании на базе реальных школ; 

– виртуальные классы, такие как семинары/лекции, которыми сейчас 
изобилуют множественные образовательные сайты и страницы. 

Цифровой вариант Edutainment часто помогает реализовать образова-
тельную потребность для любого уровня подготовки учащегося. Однако, как 
и любая другая технология, Еdutainment вызывает как похвалу, так и критику. 
К признанным преимуществам Еdutainment относятся [26, 27]:  

– создание более позитивной, эмоциональной среды для обучения; 
– привлечение внимания, интереса к изучаемому предмету и стимулиро-

вание памяти посредством мультисенсорных медийных ресурсов; 
– повышение мотивации к обучению; 
– создание более конструктивной учебной среды. 
Но нельзя забывать и о недостатках «развлекательного образования», на 

которые чаще всего указывают оппоненты [28, 29]: 
– неточность или нереалистичность предъявляемого материала из-за ак-

цента на его «развлекательности», т. е. художественный или субъективный 
характер; 

– излишнее стимулирование, оказывающее негативное воздействие на 
познавательную способность учащегося; 

– возможность снижения способности устанавливать реальное межлич-
ностное общение в привычной образовательной среде;  

– пассивность, вызываемая некоторыми формами средств массовой ин-
формации; 

– стереотипизация персонажей, людей или групп, характерных для попу-
лярных медиаресурсов; 

– необходимость в ряде случав платить за используемый материал, по-
скольку источники Edutainment часто берутся из развлекательных контентов, 
защищенных авторским правом; 

– необходимость гораздо большего финансирования таких ресурсов, чем 
традиционных (начиная от учебно-методических материалов и заканчивая 
техническим переоснащением учебной аудитории). 

В контексте изучения иностранного языка Edutainment предоставляет бо-
гатейшее разнообразие различных типов интерактивных инструментов для 
получения знаний из непосредственного опыта. Однако важно учитывать, что 
при использовании любой формы Edutainment обучение должно происходить 
под руководством преподавателя, чтобы учащиеся получили необходимую 
форму оценки и сами видели фактическое выполнение предписанных или 
ожидаемых результатов обучения. Также считается, что отсутствие непосред-
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ственного взаимодействия и совместного обучения при использовании 
Edutainment-технологии угрожает нормальной социализации студентов. Кро-
ме того, неравномерная глобальная доступность информационных ресурсов 
ведет к «цифровой пропасти» (неравномерное качество доступа к ресурсам). 

Основная часть исследований по использованию мультимедиа в обуче-
нии показала, что оно обеспечивает процесс в различных аспектах. Например, 
встроенная привлекательность, т. е. развлекательная составляющая, делает 
усвоение предлагаемого информационного материала более эффективным, 
чем отдельные используемые средства. Мультимедийные ресурсы, безуслов-
но, повышают степень вовлеченности аудитории, помогают лучше понять 
содержание изучаемого материала, экономят время и силы, помогают запом-
нить мельчайшие детали. Предполагается, что анимация более плодотворна 
в процессе обучения, чем рисунки и фотоснимки, т. к. зрительная система че-
ловека охотнее воспринимает окружающие реалии в движении, а не как ко-
нечные образы. Кроме того, очевидно, что повседневный опыт ближе к тому, 
что мы видим в фильмах. Таким образом, при изучении потенциальных воз-
можностей информационных технологий в процессе обучения была подтвер-
ждена эффективность двух основных компонентов Edutainment [30, 31, 32]: 

– «экономия ресурсов», которая заключается в экономии времени и уси-
лий при доступе к большим объемам информации; 

– «всеобщая вовлеченность учеников» несмотря на различие их целей 
и возможностей.  

Несмотря на оптимистичный взгляд ученых и преподавателей на исполь-
зование мультимедиа для облегчения общего процесса обучения, некоторые 
другие исследования предупреждают нас о том, что мы выходим за рамки 
ожиданий и думаем об Edutainment как о «сладкой оболочке» в виде развле-
чений, в которой нуждается «горькое лекарство» – фундаментальные науч-
ные знания, чтобы стать приемлемым для всех студентов. Таким образом, 
наиболее целесообразно использовать технологию Edutainment для достиже-
ния основных образовательных целей и избегать превращения ее 
в самостоятельную цель, т. е. считать использование мультимедиа в классе 
основным требованием любого успешного урока, игнорируя предваритель-
ные знания, метакогнитивные стратегии и критическое мышление (например, 
вопросы, просьбы о примерах, сравнение, связь с предыдущими знаниями). 
Кроме того, прежде чем включать мультимедийные средства в учебную про-
грамму, будь то основная или дополнительная, мы должны быть уверены 
в том, что не только студенты, но и преподаватели обладают по крайней мере 
хорошими базовыми знаниями в области компьютерного обучения.  

Другой проблемой является обилие информации, предоставляемой ки-
берпространством, которая может сбить с толку как учащегося, так и учителя. 
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На самом деле, если мы используем технологию Edutainment неправильно, то 
это может привести к негативным побочным эффектам, таким как: 

– сверхстимуляция; 
– когнитивная перегрузка;  
– отвлечение внимания; 
– усталость.  
 Это может снизить эффективность передачи знаний. Для того чтобы ис-

пользование мультимедиа приносило положительный результат, нужно учи-
тывать несколько факторов, которые могут повлиять на взаимодействие уча-
щихся с мультимедиа как новым видом обучения по сравнению с традицион-
ным. Например, время использования ресурса Edutainment на занятии, на наш 
взгляд, не должно превышать 10–15 % от общего учебного времени, в про-
тивном случае уровень интерактивности между человеком и компьютером 
будет обратно пропорционален вовлеченности учащегося в общегрупповой 
образовательный процесс, что приведет к снижению познавательной языко-
вой активности. Другим фактором является уровень конгруэнтности (психо-
логическое состояние целостности и полной искренности, когда все части 
личности работают вместе, преследуя единую цель). Например, если учащий-
ся думает, говорит и делает одно и то же, наблюдая аналогию между различ-
ными инструментами, используемыми в различных источниках для передачи 
той или иной информации, то чем больше сходных сообщений на визуальной 
и аудиальной основе ему встретится, тем легче будет обрабатываться новая 
учебная информация, в нашем случае языковая. 

Экспериментальная часть данного исследования призвана ответить 
на следующий исследовательский вопрос: насколько отличаются результаты 
обучения с использованием технологий «развлекательного образования» от 
результатов обучения, где используются только традиционные текстовые, 
лексико-грамматические и аудиоматериалы. Участниками данного экспери-
мента стали студенты первого курса СГЭУ в 2017–2018 учебном году. Для 
целей исследования были выбраны 30 студентов в качестве эксперименталь-
ной (n=15) и контрольной (n=15) групп. Обе группы имели примерно одина-
ковые базовые знания на начало эксперимента (уровень общей языковой под-
готовки в экспериментальной группе на начало эксперимента был немного 
ниже, чем в контрольной, см. рисунок) и в дальнейшем получали одинаковое 
обязательное содержательное наполнение согласно требованиям рабочих 
программ. Различия заключались в использовании на занятиях эксперимен-
тальной группы мультимедийных средств, таких как видеоматериалы 
с канала YouTube, аудиоресурсы BBC Learning English (6 Minutes listening), 
CD-Rom к оригинальным учебникам, песни, отрывки из фильмов и др. Полу-
ченное среднее значение успеваемости после двух учебных семестров по экс-
периментальной группе составило 65,08 % и по контрольной группе 54,22 %.  
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Для проверки негативного влияния «развлекательного образования» на 
овладение иноязычными языковыми компетентностями студентов в течение ме-
сяца им предлагалось использовать только мультимедийные ресурсы как 
в аудиторной, так и домашней работе, хотя нельзя уверенно заявлять, что сту-
денты самостоятельно не прибегали к недостающим теоретическим источникам. 
Тем не менее за этот период отмечался спад общей познавательной языковой 
активности, без особых требований перестали вестись конспекты занятий, «по-
исковая» мотивация сменилась на «потребительскую». Потребовалось некото-
рое время, чтобы вернуть студентов в рабочее состояние, т. к. мотивация к само-
стоятельной образовательной деятельности значительно снизилась, стало преоб-
ладать пассивное мышление. Результаты подтвердили гипотезу исследования о 
том, что мультимедийные ресурсы как элементы развлекательного обучения по-
вышают эффективность овладения студентами требуемыми компетенциями по 
иностранным языкам при условии их рационального использования в процент-
ном отношении к общему объему учебного времени, в сочетании с необходи-
мыми трудоемкими и энергозатратными в плане активизации критического 
мышления познавательными процессами, что искореняет потребительское от-
ношение к информации и учит учиться и размышлять. 
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Обсуждение и заключение 
 

Анализ последних научных образовательных тенденций, а также резуль-
таты проведенного эксперимента позволяют сделать вывод о том, что при ис-
пользовании медийных ресурсов как компонентов технологии Edutainment 
в образовательном процессе крайне важно учитывать такую категорию, как 
прозрачность, или «читаемость» контекста относительно того, чему студента 
учат и почему ему предлагают «сыграть в игру» или посмотреть отрывок 
из фильма, понимание, что все это не просто для развлечения. Элементы раз-
влекательного образования должны служить для усиления познавательной 
парадигмы признанных образовательных концепций, а не быль самоцелью 
и просто упрощать более сложный учебный контекст, представляя его в более 
привлекательном виде. Современные онлайн-ресурсы позволяют студентам 
использовать свой опыт в сфере Edutainment и создавать новые способы обра-
зовательной деятельности, строя свое обучение с опорой на предыдущие зна-
ния. Технология продолжает меняться экспоненциально. Использование но-
вых технологий, включая записывающее оборудование и программное обес-
печение для редактирования, дает студентам возможность изучить новые 
навыки и технологическую грамотность в дополнение к более глубокому по-
ниманию предмета, который они создают. Призыв к их предшествующим 
знаниям создать что-то новое и способствовать более глубокому пониманию 
предмета говорит о конструктивистском взгляде на обучение. 

С точки зрения изучения языка Edutainment принимает гораздо более 
широкое распространение, чем какая-либо другая область приобретения зна-
ний. Не только материалы, предназначенные для обучения, но и любой ре-
сурс на иностранном языке, который вызывает интерес, можно рассматривать 
как компонент «развлекающего обучения» с целью изучения иностранного 
языка. Однако не стоит забывать о «развращающей», с тоски зрения познава-
тельной активности, способности Edutainment, когда студент перестает вос-
принимать более сложную подачу материала, не желает прикладывать усилия 
к овладению новым знанием, а продолжает ждать только удовольствия и раз-
влечения от многокомпонентного и далеко не простого процесса познания. 
Не стоит рассматривать ресурсы Еdutainment в качестве основной части обра-
зовательной программы несмотря на их привлекательность и доступность, 
поскольку в большей мере они в первую очередь фокусируются на форме, 
варианте подачи, а именно на игровых, развлекающих, интерактивных со-
ставляющих, а не на содержании и контексте образовательных дисциплин, 
что не может является ключевым и определяющим компонентом обучения 
в целом. Далеко не любой учебный материал можно преподнести с точки 
зрения зрелищности и привлекательности, ведь даже на поиск действительно 
ценной и надежной информации всегда требуется затратить чуть больше 
времени, чем просто кликнуть на ссылку в Интернете. Иными словами, рас-
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сматривать Edutainment как альтернативу подготовки высококвалифициро-
ванного специалиста было бы своего рода оксюмороном. 
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Abstract 
  

Modern tendencies to general digitalization in all spheres of life in our society create 
objective preconditions to pay teachers’attention to the new approach, constructing 
the educational process which has arisen recently – edutainment (from Eng. “educa-
tion” and “entertainment”). The peculiarity of edutainment technology is in introduc-
tion modern forms of entertainment in the system of traditional lectures, lessons, clas-
ses, seminars and master classes, as without television programs, desktop, computer 
and video games, movies, music, websites, multimedia programs it is difficult to imag-
ine the daily reality of any student. The rapidly developing innovative developments in 
the field of technology within last ten years gave teachers and students the opportuni-
ty to widely use all kinds ofmultimedia resources for the most effective learning of a 
foreign language, providing immersion in the "real" language environment. Edutain-
ment offers resources that can be used in almost any field of teaching, and in learning 
a foreign language, probably even more efficiently than anywhere else. In addition to 
the obvious advantages of using the technology of edutainment, this article examines 
the effectiveness of using this kind of multimedia forstudents’ professional language 
skills development in comparison with traditional methods. The results of the experi-
mental part confirmed the feasibility of using interactive resources as components of 
edutainment, combining them with proven classical, academic approaches to teaching 
foreign languages, as well as a number of shortcomings that were identified, on the 
basis of which warnings were formulated regarding the use of the edutainment ap-
proach to higher education in general and foreign language teaching in particular. 

 

Key words: edutainment, interactive teaching methods, foreign language teaching, 
multimedia resources. 
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