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«Edutainment» — неологизм, который состоит из английских слов «education» и «entertainment» — обучение и развлечение одновременно. Благодаря эдьютейнменту ученики начальных классов получают знания во время игровых занятий. Учителя опасаются использовать игровые формы занятий, объясняя: «дети будут шуметь», «у учеников будет немного расслабленное состояние», «мы потом не сможем их усадить за парты».

Цель работы: рассмотрение технологии «эдьютейнмент» как эффективной технологии развития творческого потенциала личности в процессе игры. 
В процессе изучения темы выдвинута гипотеза: если сочетать в учебном процессе обучение и развлечение, то эдьютейнмент может стать эффективным способом познания в игровой форме. 
Для достижения цели последовательно решались задачи: 
 1. Изучить историю, особенности технологии «эдьютейнмент»; 
2. Подобрать комплекс игр для младших школьников в соответствии с технологией эдьютейнмент; 
3.В процессе применения игр выявить наиболее интересные, актуальные, запоминающиеся игры; 
4.Организовать деятельность клуба «Englishspeakingclub»с применением технологии «эдьютейнмент». 
Игра помогает детям: осознать, что результат зависит от них; почувствовать драйв, стать более мобильными и собранными; ориентироваться во временных рамках; отрабатывать умение быстро реагировать, тренировать память и внимание; почувствовать дух здорового соперничества; воспламениться желанием побороть обстоятельства и победить. Нидерландский философ и культуролога Йохан Хёйзинг говорил: «Фактически можно отрицать любую абстракцию: право, красоту, истину, добро, дух, Бога, серьезность. Игру же нельзя отрицать»[1]. Каждый день мы примеряем социальные роли: заботливых родителей, руководителей компаний, исполнителей проектов, а после работы — посетителей кафе, театралов, киноманов. А потом снова превращаемся в родителей, соседей и родственников. Задача современного педагога — сделать урок более интересным, чем та информация, которую ученик находит в открытом доступе в интернете. В этом поможет внедрение мультимедиа в общеобразовательную систему. Педагог может использовать все современные достижения науки для передачи информации — не только в текстовой форме, но и в аудио, видеоформате и с помощью анимации и интересных презентаций.

Эдьютейнмент невозможно применить без двустороннего взаимодействия учителя и ученика. Специфичность данной технологии обучения обусловливается наличием следующих признаков[1]:Акцент на увлечение: важным является непосредственный интерес обучающегося, который приводит к развитию новых навыков и накоплению знаний. Акцент на развлечение: именно развлечение выступает основным мотивом, который приводит к удовольствию, одновременно формируя стойкий интерес к процессу обучения, снимает психологическую нагрузку от процесса образования. Игровой подход: благодаря универсальности игры происходит эффективный процесс обучения вне зависимости от возраста. Акцент на современность: при использовании актуальных возможностей современных технологий, таких как видео- и аудиоматериалы, дидактические игры, образовательные программы в мультимедийном формате и многие другие средства, достигается максимальная вовлеченность обучающихся в образовательный процесс.В процессе работы над темой я проводила  грамматические игры на английском языке - «Где Оливер?», «Спорт а Бэрсфорде» или «В поисках мёда», и лексические игры, как «Волшебное дерево» и дополнения к нему или «Проделки Джаспера» и другие игры. 

Раскрывая явление эдьютейнмента, предполагается использование игровой формы для преподавания учебного материала и работы с ним в компьютеризованной форме посредством компьютерной игры. Таким образом, мы можем сделать вывод, что феномен эдьютейнмента – это универсальное современное средство обучения любому предмету[2], эффективность которого зависит от качества и планомерности использования разнообразных мультимедийных технологий, игровых подходов к представлению материала и работы над ним, за счет чего достигается определенная инновационность педагогического процесса, а также повышение мотивационной заинтересованности учащихся в процессе обучения.

Основной целью эдьютейнмента является передача знаний, взглядов, опыта или навыков. 
Для успешной передачи, получения и усвоения информации необходимо:
 1. Подготовка образовательного процесса для использования технологии эдьютейнмента. Данный этап подразумевает насыщение возможных форм классной работы средствами мультимедиа, которые будут облегчать процесс получения информации и делать изучение, закрепление и отработку усвоенного материала максимально эффективными.
2. Погружение в интерактивное образовательное пространство. Традиционные формы субъектно-объектных отношений между учителем и учащимися, методы фронтального опроса и контроля недопустимы к использованию в контексте эдьютейнмента. 
3. Использование ролевого подхода в обучении. Моделируя реальные ситуации из жизни посредством мультимедиа, учащиеся вовлекаются в игровой процесс при одновременном изучении социокультурного компонента иностранного языка, более эффективно и быстро запоминают учебный материал, а также учатся пользоваться им в реальных целях для достижения реального успеха в образовании. 
В качестве наиболее эффективных форм в структуре технологии эдьютейнмента выделяются следующие: использование увлекательного по своему содержанию материала, например, в ознакомительном чтении:  шутки и афоризмы на тему урока,  интеллектуальные формы работы (мозговой штурм, пресс-конференция[3],лингвистические индивидуальные и командные игры, конкурсы);  нетрадиционные формы представления учебной информации (использование мобильных приложений для телефонов учащихся, QR-технология, видеоподкаст и др.).
Технология эдьютейнмент помогает достичь предметных результатов, рост мотивации школьников, студентов  к изучению предмета, их интереса, познавательной активности и положительного отношения к предмету.
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