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Проблема определения термина «эдьютейнмент» достаточно весома, поскольку сего-
дня понятие не имеет однозначной трактовки. Термин образован сложением двух англий-
ских слов: education (образование) и entertainment (развлечение). Термин «эдьютейнмент»
был впервые использован в 1973 году британским зоологом Робертом Хейнманом, кото-
рый описал этим словом документальные фильмы, подготовленные для Национального
географического общества [2: 1232].

Сегодня при объяснении сущности понятия «эдьютейнмент» исследователи подчер-
кивают важность различных интегральных характеристик. Так, в частности, профессор
Йенского университета имени Фридриха Шиллера (Германия) Кете Шнайдер утверждает,
что образование, называемое развлекательным образованием (Educational entertainment -
EE), представляет собой комплексный подход к обучению и информированию людей. В об-
разовательной программе специально разрабатывается и реализуется медиа-сообщение,
чтобы развлекать и обучать [5].

Доцент Корнелльского университета (США) Элиза Чан рассматривает эдьютейнмент
как контент, содержащий развлекательную и образовательную компоненту, с которым
потребители взаимодействуют, и из которого они получают субъективные впечатления [3:
190].

Исследователь актуальных образовательных технологий, доцент Загребского универ-
ситета (Хорватия) Михаэла Банек Зорица определяет эдьютейнмент как любой тип раз-
влекательной программы, которая в первую очередь предназначена для образовательных
целей. Образовательная функция, выполняемая ею, может быть связана как с формаль-
ным обучением, так и с обучением в контексте повседневной жизни [7].

Отечественный исследователь, профессор Ольга Гнатюк понимает под эдьютейнмен-
том «цифровой контент, соединяющий образовательные и развлекательные элементы. . . Информирование
аудитории и анализ событий в нем максимально облегчен» [Гнатюк 2017: 65]. Однако
мы не считаем данное определение в полной мере корректным: привязка эдьютейнмента
сугубо к «цифровому контенту» - это сужение понятия.

Представим собственное определение понятия. В широком понимании, эдьютей-
нмент - это образовательная технология, осуществляемая в развлекательной форме,
итогом реализации которой является прирост компетенций аудитории в облегченном
для ее понимания виде.

В более узком смысле под эдьютейнментом можно понимать формат образователь-
но-развлекательных мероприятий, различных информационных ресурсов, программного
обеспечения [1: 207].

Эксперты pr-рынка сегодня говорят [4] об особой актуальности эмотивно-развлекатель-
ного компонента в работе pr-специалиста. Они утверждают, что мир все больше управля-
ется алгоритмами и электронными устройствами, и pr на этом фоне должен быть «чело-
веческим», чтобы оставаться востребованным. Использование эдьютейнмента в качестве
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pr-технологии, учитывая мнения практиков, нам кажется по-настоящему значимой иде-
ей. Соответственно, отметим, что в контексте pr эдьютейнмент - это pr-технология,
осуществляемая в образовательно-развлекательной форме, итогом реализации которой
является прирост компетенций аудитории при условии решения pr-задач базисного субъ-
екта.

На наш взгляд, исходя из самой сущности эдьютейнмента, он актуален прежде всего
для задач, которые так или иначе связаны с 1) продвижением корпоративного имиджа;
2) контролем мнений целевой общественности и формированием паттернов поведения.

Сегодня многие международные компании используют технологию эдьютейнмент, что-
бы увеличивать бренд-лояльность. Показательный пример - приложение The Ant Forest
на базе платежной платформы Alipay, которое способствует распространению экологиче-
ского образа жизни. Сегодня Alipay - одна из ведущих в КНР платформ онлайн-платежей.
Пользователи Alipay получают баллы в The Ant Forest за действия, снижающие выбросы
углекислого газа, например, за использование общественного транспорта вместо личного.
Образовательная компонента приложения состоит в информировании пользователя раз-
личными способами о том, как юзер может снизить потенциальный персональный вред
окружающей среде. Благодаря игровой валюте растет виртуальное дерево. Когда коли-
чество баллов достигает порогового уровня, дерево становится реальным: его сажают
в провинциях Китая.

Современные аудитории безусловно приветствуют, когда компании вносят свой вклад
в решение экологических проблем, а банковские операции с так называемым социальным
значением можно назвать актуальным трендом. Alipay не просто заявляет, что посадит
дерево - платформа транслирует этот процесс, чтобы пользователи в реальности смогли
убедиться в плодотворности своих усилий. Такая механика повышает лояльность поль-
зователя к базисному субъекту, так как компания совершенно добровольно принимает
дополнительные меры, способствующие улучшению качества жизни пользователя и мест-
ного сообщества в целом.

Китайские исследователи замечают, что приложение действительно вдохновило многих
пользователей мобильных платежей на низкоуглеродный образ жизни. В мае 2017 года
в Ant Forest было около двухсот миллионов пользователей, что эквивалентно 3% населения
мира [6].

Таким образом, рассмотренный кейс безусловно проявляется себя в контексте pr-тех-
нологий: игровое обучение в нем непосредственно связано с взращиванием лояльного от-
ношения к бренду.
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