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Под натиском медиа реальность трансформируется, превращаясь в медиареальность, а господствующей типом культуры становится медиакультура. Осмыслению особенностей новой культурной парадигмы может помочь анализ ее феноменов. Одним из характерных феноменов медиакультуры является эдьюьейнмент.
 «Эдьютейнмент» (от англ. «education» – обучение и «entertainment» – развлечение) – в широком смысле, соединение в определенной деятельности образовательных и развлекательных элементов. Такая терминологическая емкость понятия позволяет применять его для обозначения большого количества актуальный явлений культурной практики. Из всей совокупности разнообразных смыслов можно выделить следующие значения: а) воспитательный, обучающий элемент каких-либо развлечений; б) педагогические программы, использующие развлекательные форматы; в) медиаконтент, содержащий образовательные и развлекательные составляющие, а также использование мультимедийных средств в учебном процессе; г) образовательные программы, предназначенные для самообучения; д) технология индустрии развлечений, использующая идеи образования и получения знаний при создании своих продуктов и привлечения внимания к ним.

Впервые данное слово появилось в 1948 для обозначения формата нового сериала студии У. Диснея «Настоящие приключения». Систематическое применения технологии в педагогике начинается в 1970-е годы – развлекательные материалы активно используются в США и Великобритании с просветительскими целями в области здравоохранения. С 1990-х термин стал периодически встречаться на страницах газет [2, c. 67-68]. В наши дни эдьютейнмент является одной из самых актуальных педагогических методик по всему миру. В чем же причина популярности эдъютейнмента? 
Одна из важнейших частей развлекательных методик обучении – игра.  Игровой элемент образования предполагает вовлеченность учащегося в процесс обучения, когда учеба, принося удовольствие, развивает интерес к изучаемого предмету и перестает восприниматься как принудительное занятие. Однако, использование игровых приемов в воспитании и образовании не является изобретением современной педагогики.
Появление же технологии «эдьютейнмент» тесным образом связано с развитием технических медиа и медиаразвлечений. Развлекательные медиа – телевидение, кино, компьютерные игры, социальные сети – становятся «школой социальной компетенции» (Н. Больц), формируя принципиально новые образовательные реалии. В результате, педагоги вынуждены прибегать к развлекательным стратегиям, чтобы иметь возможность говорить с учениками на понятном им языке.
Технические медиа остаются также важным инструментом реализации образовательно-развлекательных проектов, отражая актуальные тенденции цифровизации образования. Под понятием эдьютейнмент иногда понимается любая образовательная информация, овладение которой требует использование медиасредств, а также программы дистанционного обучения. При помощи эьютейнмент-стратегий также решаются задачи медиаобразования: поскольку технику «легче использовать, чем объяснить, игра – лучший способ понимания» [1, c. 89]. 
Кроме того, усиление роли знаний в жизни общества, стремительный темп технологических и культурных изменений создают ситуацию, когда единожды полученного образования более недостаточно: человек вынужден многократно учится и переучиваться в течении жизни. Поэтому эдьютейнмент-программы эффективно реализуют социальную потребность информационной эпохи – перманентное образование.
Вместе с тем, технология эдьютейнмент сегодня не ограничивается рамками педагогических или пропагандистских целей. В наши дни эдьютейнмент стремительно набирает популярность среди взрослого населения крупных городов в качестве актуальной формы интеллектуального досуга – продукта индустрии развлечений, эффективно преодолевающего потребительскую пресыщенность праздностью. Образовательно-развлекательные проекты – различного рода публичные лекции, курсы, семинары, выставки, конференции, организуемых, как правило, в неформальной обстановке и с использованием мультимедийных средств – становятся всеобщим «трендом» в обществе доминирующего консюмеризма.
Итак, характер когнитивной деятельности человека подвержен влиянию социокультурных изменений, находящих отражение и в господствующих педагогических принципах и стратегиях. Таким образом, эдьютейнмент является актуальным феноменом современной культуры, отражающим усиление ее развлекательного начала, увеличения роли медиа и медиаразвлечений в жизни общества и оказывающих существенное воздействие на образовательных идей и познавательную деятельность человека современной цивилизации. 
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