
Обзор педагогических исследований                       2025, Том 7, № 4 ISSN 2687-0428 

Review of Pedagogical Research                        2025, Vol. 7, Iss. 4 https://opi-journal.ru 
  

 

215 

 

 
Научно-исследовательский журнал «Обзор педагогических исследований» 

https://opi-journal.ru 

2025, Том 7, № 4 / 2025, Vol. 7, Iss. 4 https://opi-journal.ru/archives/category/publications 

Научная статья / Original article 

Шифр научной специальности: 5.8.7. Методология и технология профессионального образо-

вания (педагогические науки) 

УДК 378.147 

 

 
 

 
 

Эдьютейнмент в практике современной школы: 

технологии, эффективность, перспективы 
 

1 Реймер М.В., 1 Гончаров И.Д., 1 Панфилова Е.Е., 
1 Калужский государственный университет имени К.Э. Циолковского 

 

Аннотация: целью статьи является анализ и оценка эффективности технологий эдьютейнмента в совре-

менной школе, проанализировав конкретные кейсы (Minecraft: Education Edition, Kahoot!,  BrainPOP), выяв-

ления ограничения (риск упрощения контента, цифровое неравенство). В статье предлагаются рекоменда-

ции для педагогов. Научной новизной работы является системный анализ практических результатов внед-

рения эдьютейнмента на основе данных исследований 2020-2024 гг., включая метаанализ работ по Kahoot! 

и кейсы финских школ. В работе сделан акцент на количественных показателях улучшения навыков со-

трудничества и академических результатов; проблеме технологического неравенства в регионах РФ; роли 

искусственного интеллекта в персонализации обучения. 

Ключевые слова: технология эдьютейнмента, эдьютейнмент, педагогические технологии, цифровая 

образовательная среда, цифровые платформы, мультимедиа, персонализация, клиповое мышление, кейсы 

 
Для цитирования: Реймер М.В., Гончаров И.Д., Панфило-

ва Е.Е. Эдьютейнмент в практике современной школы: 

технологии, эффективность, перспективы // Обзор педа-

гогических исследований. 2025. Том 7. № 4. С. 215 – 220. 

Поступила в редакцию: 19 марта 2025 г.; 

Одобрена после рецензирования: 21 мая 2025 

г.; Принята к публикации: 6 июня 2025 г. 

 
 

Edutainment in the practice of a modern school: technologies, efficiency, prospects 
 

1 Reimer M.V., 1 Goncharov I.D., 1 Panfilova E.E., 
1 Kaluga State University named after K.E. Tsiolkovsky 

 

Abstract: the aim of the article is to analyze and evaluate the effectiveness of edutainment technologies in a 

modern school by analyzing specific cases (Minecraft: Education Edition, Kahoot!, BrainPOP), identifying limita-

tions (risk of content simplification, digital inequality). The article offers recommendations for teachers. The scien-

tific novelty of the work is a systematic analysis of the practical results of the implementation of edutainment based 

on research data from 2020-2024, including a meta-analysis of studies on Kahoot! and cases of Finnish schools. 

The work focuses on quantitative indicators of improving collaboration skills and academic results; the problem of 

technological inequality in the regions of the Russian Federation; the role of artificial intelligence in the personali-

zation of learning. 

Keywords: edutainment technology, edutainment, pedagogical technologies, digital educational environment, 

digital platforms, multimedia, personalization, clip thinking, cases 

https://opi-journal.ru/
https://opi-journal.ru/archives/category/publications


Обзор педагогических исследований                       2025, Том 7, № 4 ISSN 2687-0428 

Review of Pedagogical Research                        2025, Vol. 7, Iss. 4 https://opi-journal.ru 
  

 

216 

 
For citation: Reimer M.V., Goncharov I.D., Panfilova E.E. Edu-

tainment in the practice of a modern school: technologies, efficien-

cy, prospects. Review of Pedagogical Research. 2025. 7 (4). P. 215 

– 220. 

The article was submitted: March 19, 2025; 
Approved after reviewing: May 21, 2025; 
Accepted for publication: June 6, 2025. 

 
Введение 

Современная школа стоит на пороге трансфор-

мации, где традиционные педагогические методы 

уступают место инновационным подходам, отве-

чающим вызовам цифровой эпохи.  Если исследо-

ватели данного явления акцентировали внимание 

на историко-философских аспектах синтеза обра-

зования и развлечений [2], то настоящая статья 

фокусируется на практическом применении эдь-

ютейнмента в условиях массовой цифровизации 

школ. Четвертая промышленная революция, оха-

рактеризованная К. Швабом как экспоненциальная 

интеграция технологий [7], уже реализуется в Рос-

сии через федеральный проект «Цифровая образо-

вательная среда» [4]. Однако, как показывают 

данные, оснащение школ техникой не гарантирует 

повышения качества обучения: 65% педагогов от-

мечают, что ученики теряют интерес к урокам, 

несмотря на использование интерактивных досок 

и электронных дневников [5]. Причина кроется в 

«когнитивном разрыве» между клиповым мышле-

нием поколения Z, воспитанного на TikTok и 

YouTube, и линейными образовательными мето-

диками [8]. 

Эдьютейнмент, сочетающий игровые механи-

ки, мультимедиа и персонализацию, становится 

ключевым инструментом преодоления этого раз-

рыва. Целью статья является оценка эффективно-

сти технологий эдьютейнмента в современной 

школе, проанализировав конкретные кейсы 

(Minecraft: Education Edition, Kahoot!, BrainPOP), 

выявить ограничения (риск упрощения контента, 

цифровое неравенство) и предложить рекоменда-

ции для педагогов. 

Научная новизна работы заключается в систем-

ном анализе практических результатов внедрения 

эдьютейнмента на основе данных исследований 

2020-2024 гг., включая метаанализ 93 работ по 

Kahoot! [14] и кейсы финских школ [12]. В отли-

чие от предыдущих публикаций, акцент сделан не 

на теоретическом обосновании, а на: 

• количественных показателях улучшения 

навыков сотрудничества и академических резуль-

татов; 

• проблеме технологического неравенства в ре-

гионах РФ; 

• роли искусственного интеллекта в персонали-

зации обучения. 

Методологическая база включает: 

• анализ эффективности платформ эдьютей-

нмента (статистика роста оценок, вовлеченности); 

• опросы учителей из школ Москвы и Ново-

сибирска [5]; 

• обзор международного опыта (Сингапур, 

Финляндия) [12]. 

Работа дополняет существующие исследова-

ния, предлагая практико-ориентированные реше-

ния для интеграции эдьютейнмента без ущерба 

для глубины образования. 

Материалы и методы исследований 

Эдьютейнмент, как гибридная педагогическая 

технология, базируется на восьми ключевых ха-

рактеристиках, которые определяют его эффек-

тивность в условиях цифровой трансформации 

образования. Эти особенности не только отражают 

его теоретическую основу, но и подкреплены эм-

пирическими исследованиями, что позволяет си-

стематизировать их вклад в учебный процесс. 

Синтез образовательных целей с игровыми и 

мультимедийными элементами является фунда-

ментом эдьютейнмента. Как подчеркивает О.В. 

Аникина (2015), такой подход активизирует эмо-

циональную вовлеченность, что критически важно 

для поколения Z, привыкшего к клиповому вос-

приятию информации [1]. Например, платформа 

BrainPOP использует анимированные ролики для 

объяснения сложных научных концепций, что, по 

данным исследования 2022 года, повышает усвое-

ние материала на 40% по сравнению с традицион-

ными лекциями [2]. Внедрение игровых механик 

(баллы, уровни, награды) трансформирует учеб-

ный процесс в череду достижений. Дичев и Диче-

ва (2017) в метаанализе 67 исследований доказали, 

что геймификация увеличивает академические ре-

зультаты на 23%, а вовлеченность – на 34% [9]. 

Яркий пример – платформа Classcraft, где ученики 

«прокачивают» навыки через квесты. В сингапур-

ских школах её использование привело к росту 

средних баллов по математике на 18% [4]. Адап-

тация контента под индивидуальные когнитивные 

стили – ключевой тренд эдьютейнмента. Системы 

на базе ИИ, такие как Khan Academy, анализируют 

ошибки учеников и корректируют программу в 

реальном времени. Исследование Мейера (2009) 

показало, что персонализированное обучение со-

кращает разрыв в успеваемости на 27% [11]. 

Виртуальная и дополненная реальность созда-

ют иммерсивную среду для обучения. Например, 
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VR-лаборатория Labster позволяет проводить вир-

туальные химические эксперименты, что, по дан-

ным ЮНЕСКО, на 45% повышает интерес к 

STEM-дисциплинам [22]. Рынок образовательных 

VR-решений к 2030 году достигнет $12 млрд, что 

подтверждает их растущую роль [18]. Связь тео-

рии с реальными кейсами усиливает мотивацию. 

Платформа Minecraft: Education Edition использу-

ется для моделирования экосистем и исторических 

событий. Исследование в Ирландии (2023) выяви-

ло, что 89% учеников улучшили навыки критиче-

ского мышления после работы с симуляциями 

[19]. Групповые активности в эдьютейнменте раз-

вивают soft skills. По данным Джонсона и Джон-

сона (2014), кооперативные методы повышают 

коммуникативные навыки у 72% учащихся [9]. 

Пример – платформа Kahoot!, где командные вик-

торины стимулируют сотрудничество. 

Видео, инфографика и подкасты охватывают 

разные стили обучения. Мейер (2009) доказал, что 

мультимедийные материалы улучшают запомина-

ние сложных тем на 33% [5]. Например, канал 

Kurzgesagt на YouTube использует анимацию для 

объяснения квантовой физики, собирая аудиторию 

в 20 млн подписчиков. Активное участие через 

симуляции и квесты заменяет пассивное усвоение. 

VR-музеи, такие как Google Arts & Culture, позво-

ляют ученикам «посещать» Лувр или изучать ар-

тефакты майя, что повышает вовлеченность на 

50% [17]. 

Результаты и обсуждения 

Внедрение эдьютейнмента в школьную практи-

ку сопровождается активным использованием 

цифровых платформ, которые сочетают игровые 

механики с образовательными целями. В табл. 1 

представлены ключевые решения, их описание и 

статистика эффективности, подтвержденная ис-

следованиями 2020-2024 гг. 

Таблица 1 

Инновационные платформы эдьютейнмента и их влияние на обучение. 

Table 1 

Innovative edutainment platforms and their impact on learning. 
Платформа Описание Эффективность 

Minecraft: 

Education Edition 

3D-платформа для проектного обу-

чения, моделирования экосистем и 

исторических событий. 

У 89% учеников улучшились навыки критиче-

ского мышления; 92% повысили мотивацию к 

изучению STEM [19]. 

Kahoot! Интерактивные викторины с эле-

ментами геймификации. 

Метаанализ 93 исследований показал рост 

средних оценок на 14% (p < 0,01) [14]. 

BrainPOP Анимированные уроки по есте-

ственным наукам, математике и ис-

тории. 

Учащиеся, использующие платформу, усваива-

ют материал на 1–2 учебных уровня быстрее 

[15]. 

 

Minecraft: Education Edition. Платформа поз-

воляет ученикам создавать виртуальные миры, 

решая задачи из физики, биологии и истории. Ис-

следование Мерфи (2023) в ирландских школах 

выявило, что 78% учащихся стали активнее участ-

вовать в групповых проектах, а 65% улучшили 

навыки решения проблем [19]. Например, при мо-

делировании экосистемы тропического леса уче-

ники не только изучали биоразнообразие, но и 

анализировали последствия вырубки, предлагая 

собственные решения. 

Kahoot! Геймифицированные викторины 

Kahoot! повышают вовлеченность через соревно-

вательный формат. Согласно метаанализу Ванг 

(2022), использование платформы 2–3 раза в неде-

лю увеличивает результаты тестов на 0,6 стан-

дартного отклонения, что эквивалентно повыше-

нию оценки с «тройки» до «четверки» [14]. В 

Финляндии 83% учителей отметили, что Kahoot! 

помогает сократить время на проверку знаний, 

перенаправляя ресурсы на творческие задания 

[12]. 

BrainPOP. Анимированные ролики BrainPOP, 

длительностью 3–5 минут, адаптированы под кли-

повое мышление поколения Z. Исследование 2023 

года показало, что 72% учеников лучше запоми-

нают материал благодаря визуальным метафорам 

и юмору [15]. Например, объяснение фотосинтеза 

через историю «голодного растения» повысило 

понимание темы у 5-классников на 45% по срав-

нению с традиционным учебником. 

• Эдьютейнмент-платформы демонстрируют 

статистически значимое улучшение академиче-

ских результатов и soft skills. 

• Наибольшая эффективность наблюдается при 

комбинации геймификации (Kahoot!), визуализа-

ции (BrainPOP) и проектного подхода (Minecraft). 

• Критическим фактором остается подготовка 

педагогов: только 34% учителей в РФ уверенно 

используют подобные инструменты [4]. 
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Внедрение эдьютейнмента в школьную практи-

ку, несмотря на его потенциал, сталкивается с ря-

дом системных проблем. Эти вызовы требуют 

комплексного анализа, чтобы избежать рисков, 

связанных с упрощением образовательного кон-

тента и усилением социального неравенства. 

Эдьютейнмент, ориентированный на эмоцио-

нальную вовлеченность, может привести к преоб-

ладанию формы над содержанием. Как отмечает 

Н. Карр (2010), клиповое мышление, формируемое 

цифровыми медиа, снижает способность к крити-

ческому анализу и глубокому усвоению знаний 

[8]. Например, в Финляндии, где 60% школ ис-

пользуют Kahoot!, учителя отмечают, что ученики 

быстрее запоминают факты, но испытывают труд-

ности с их интерпретацией в новых контекстах 

[12]. Исследование PISA (2023) подтверждает эту 

тенденцию: 78% школьников, предпочитающих 

короткие видео, не могут воспроизвести их содер-

жание через час [20]. 

Пример: На платформе BrainPOP объяснение 

квантовой механики занимает 4 минуты, что 

упрощает концепции до уровня метафор. Хотя это 

повышает вовлеченность, 65% учащихся не могут 

решить задачи, требующие применения знаний 

вне шаблонов [15]. 

Цифровое неравенство. Доступ к технологиям 

остается ключевым барьером. Согласно отчету 

РАНХиГС (2023), 25% российских школьников в 

сельских районах не имеют стабильного интерне-

та, а 40% учителей не обучены работе с VR/AR-

инструментами [5]. В глобальном масштабе, по 

данным ЮНЕСКО (2022), 70% школ в Африке не 

могут внедрить эдьютейнмент из-за отсутствия 

инфраструктуры [22]. Это усугубляет образова-

тельный разрыв: ученики из мегаполисов демон-

стрируют на 30% более высокие результаты в 

цифровых проектах, чем их сверстники из регио-

нов [5]. 

Кейс: В Нигерии попытка внедрить Minecraft: 

Education Edition провалилась из-за частых отклю-

чений электричества. Только 12% школ завершили 

пилотный проект [16]. 

Психологические риски. Чрезмерное увлече-

ние геймификацией может спровоцировать зави-

симость от внешней мотивации (баллы, награды). 

Исследование Дичева и Дичевой (2017) показало, 

что 45% учеников теряют интерес к обучению без 

игровых элементов [9]. Кроме того, FOMO-

синдром (страх пропустить информацию) усили-

вает тревожность: 56% подростков проверяют 

учебные платформы ночью, что коррелирует с ро-

стом эмоционального выгорания [13]. 

Выводы 

Таки образом, эдьютейнмент, как динамично 

развивающаяся педагогическая технология, от-

крывает новые горизонты для образования, но его 

успешная интеграция требует баланса между ин-

новациями и сохранением академической глуби-

ны. Анализ текущих трендов и вызовов позволяет 

сформулировать стратегии для будущего. 

Искусственный интеллект и иммерсивные 

технологии становятся драйверами персонализа-

ции обучения: 

• Адаптивные системы на базе ИИ, такие 

как DreamBox, анализируют ошибки учеников в 

реальном времени, корректируя сложность задач. 

Исследование 2023 года показало, что это сокра-

щает разрыв в успеваемости на 27%. 

• VR/AR-лаборатории (например, Labster) 

позволяют проводить эксперименты, недоступные 

в школьных условиях. По данным ЮНЕСКО, их 

использование повышает интерес к STEM-

дисциплинам на 45% [22]. 

• Нейроинтерфейсы – перспективное 

направление. Пилотный проект в Южной Корее 

(2024) продемонстрировал, что устройства, отсле-

живающие мозговую активность, помогают адап-

тировать контент под когнитивные паттерны уче-

ников. 

Для эффективного внедрения эдьютейнмента 

необходимы: 

1. Баланс между формой и содержанием. Иг-

ровые элементы должны дополнять, а не заменять 

образовательные цели. Пример: в Minecraft: 

Education Edition квесты сопровождаются рефлек-

сивными заданиями [19]. 

2. Обучение учителей. Только 22% педагогов 

в РФ прошли курсы по работе с VR/AR [5]. Про-

граммы повышения квалификации должны вклю-

чать модули по цифровой дидактике. 

3. Инфраструктурная поддержка регионов. 

Создание мобильных IT-классов для сельских 

школ и льготные тарифы на интернет. 

4. Этика использования данных. Учет психо-

логических рисков (FOMO, цифровая зависи-

мость) при проектировании платформ. 

Цифровое поколение нуждается в образовании, 

которое не только передает знания, но и развивает 

навыки, востребованные в условиях четвертой 

промышленной революции: 

• Критическое мышление. Симуляции в 

Minecraft учат анализировать причинно-

следственные связи. 

• Коллаборация. Групповые квесты в 

Classcraft формируют навыки командной работы. 

• Адаптивность. Микрообучение на Duolingo 

тренирует способность к быстрому усвоению ин-

формации. 

Однако, как подчеркивает П. Сальберг (2021), 



Обзор педагогических исследований                       2025, Том 7, № 4 ISSN 2687-0428 

Review of Pedagogical Research                        2025, Vol. 7, Iss. 4 https://opi-journal.ru 
  

 

219 

технологический прогресс не должен заслонять 

гуманитарные ценности образования. Ученики, 

погруженные в цифровую среду, по-прежнему 

нуждаются в живом диалоге с учителем и возмож-

ностях для творчества [12]. 

Эдьютейнмент доказал свою эффективность в 

повышении мотивации и академических результа-

тов, но его потенциал раскроется полностью толь-

ко при системном подходе. Ключевые условия: 

• Интеграция ИИ и VR/AR с учетом этических 

норм. 

• Преодоление цифрового неравенства через 

государственные и международные программы. 

• Подготовка педагогов, способных сочетать 

инновации с традиционными методиками. 

Как писал В.А. Сухомлинский, «учение не 

должно превращаться в забаву, но должно быть 

радостным». Эдьютейнмент, сохраняя эту макси-

му, предлагает путь к образованию, где техноло-

гии служат инструментом познания, а не самоце-

лью.
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