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Аннотация. Цель работы — раскрыть основные тенденций использования эдьютейнмент-технологий в 

образовательных учреждениях стран азиатского региона. Автор исследует генезис и вариации применения 

элементов технологии эдьютейнмента, представленные в зарубежной и отечественной научно-педагогической 

литературе. В статье приведен анализ взглядов исследователя на основные средства обучения, которые 

построены по схеме «обучение + развлечение». Для достижения цели применялись теоретические методы 

научного исследования: анализ, синтез, обобщение. 

Проведенный анализ показал, что в образовательном пространстве азиатских странах активно применяются 

такие элементы эдьютейнмент-технологии, как обучающие видеоигры, электронные учебники, аудиовизуальные 

средства обучения (манга, аниме). Автор стремится проследить процесс заимствования средств обучения, 

связанных с данной технологией, рассматривая ее компоненты в образовательной среде Китая и Японии. В 

результате анализа отмечено, что в практике использования эдьютейнмент-технологий в азиатских странах 

можно выделить черты сходства и различия, так как в связи с процессами глобализации страны азиатского 

региона успешно интегрировали в образовательный процесс «международные» тенденции развития 

эдьютейнмент-технологий, такие как игровое обучение и геймификация, а также создание тематических парков 

и образовательных центров. 

Автор обобщает материал по исследуемой проблематике, раскрывая некоторые аспекты, предложенные 

зарубежными и отечественными исследователями при изучении образовательного процесса азиатских странах, 

и обращает внимание на то, что отдельные элементы эдьютейнмент-технологии («развлекательный элемент», 

игровая деятельность) занимают ведущие позиции в образовательном процессе стран данного региона. 
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Abstract. The aim of the work is to reveal the main trends in the use of edutainment technologies in educational 

institutions of the countries of the Asian region. The author explores the genesis and variations in the use of 

edutainment technology elements presented in foreign and domestic scientific and pedagogical literature. The article 

provides the analysis of researchers’ views on the main teaching aids, which are built according to the «training + 
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entertainment» scheme. To achieve the goal, theoretical methods of scientific research were used: analysis, synthesis, 

generalization. 

The analysis showed that in the educational space of Asian countries such elements of edutainment technology as 

educational video games, electronic textbooks, audiovisual teaching aids (manga, anime) are actively used. The author 

seeks to trace the process of borrowing learning tools associated with this technology, considering its components in the 

educational sphere of China and Japan. As a result of the analysis, it was noted that in the practice of using edutainment 

technologies in Asian countries, similarities and differences can be distinguished, since in connection with the processes 

of globalization, the countries of the Asian region have successfully integrated into the educational process 

«international» trends in the development of edutainment technologies, such as game learning and gamification, as well 

as the creation of theme parks and educational centers. 

The author summarizes the material on the issues under study, while revealing some aspects proposed by foreign 

and domestic researchers in the study of the educational process in Asian countries, drawing attention to the fact that 

individual elements of the «edutainment» technology («entertainment element», game activity) are pervasive in the 

educational process of the countries of the region. 

Keywords: interactive learning; pedagogical technology; edutainment; active form of learning; teaching aids; 

digitalization; gamification 
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Введение 

В условиях цифровизации образования во 

многих странах Европы и Азии активно приме-

няются эдьютейнмент-технологии. Страны Юж-

ной и Юго-Восточной Азии занимают высокие 

позиции в международных рейтингах, сформи-

рованных на основе исследований качества обра-

зования учащихся, таких как РISA и TIMSS. В 

2018 г. 6 стран данного региона (Китай, Синга-

пур, Гонконг, Япония, Южная Корея, Тайвань) 

вошли в топ-10 рейтинга PISA [Результаты ис-

следования, 2018]. Такие успехи связаны, в 

первую очередь, с тем, что в данных странах 

большое внимание уделяется развитию инфор-

мационных технологий и внедрению их в раз-

личные сферы жизни общества, в том числе и в 

сферу образования. 

В настоящее время эдьютейнмент-технологии 

привлекают внимание многих исследователей, 

которые в большей степени сконцентрированы на 

изучении теоретических аспектов понятия эдь-

ютейнмента и не акцентируют исследователь-

ские интересы на особенностях использования 

данных технологий в зарубежной педагогической 

практике. Стоит обратить особое внимание на 

практическое применение эдьютейнмент-

технологий в образовательном пространстве ази-

атских стран в связи с тем, что страны данного 

региона активно внедряют интерактивные техно-

логии (обучающие игры, виртуальное обучение) 

в учебный процесс как с помощью заимствова-

ния зарубежных форм работы с эдьютейнмент-

технологиями, так и создавая оригинальные про-

екты, основанные на элементах традиционной 

культуры. 

Методы исследования 

Для проведения исследования применялась 

совокупность методов теоретического исследо-

вания: поиск и анализ научной литературы, кон-

тент-анализ, сравнительный анализ, описания и 

характеристики средств и объектов эдьютейн-

мента. В основе работы лежит сравнительно-

педагогический подход, позволивший выявить 

общее и частное в использовании технологий 

эдьютейнмента в китайском и японском образо-

вании. 

Результаты исследования 

В научно-педагогической литературе встреча-

ется множество трактовок понятия «эдьютейн-

мент». Общим признаком данных определений 

является то, что эдьютейнмент представляет со-

бой специфический тип обучения, в основе кото-

рого лежит развлекательный компонент, отлича-

ющийся от традиционной образовательной моде-

ли. Таким образом, средства обучения, использу-

емые при реализации эдьютейнмент-технологий, 

условно делят на два типа — традиционные и 

современные. К традиционным средствам можно 

отнести фильмы, дидактические игры, теле- и 

радиопрограммы. Современные средства обуче-

ния данной технологии тесно связаны с развити-

ем компьютерных технологий и могут включать 

в себя электронные учебники, компьютерные иг-

ры, веб-квесты, блоги и чаты, интерактивные вы-

ставки в музеях. Исходя из этого, термин эдь-

ютейнмент охватывает все то, что обучает и поз-
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воляет передавать знания в увлекательной форме 

[Гуремина, 2016]. 

Эдьютейнмент-технологии в Китае 

Одной из первых стран, успешно заимство-

вавших опыт использования эдьютейнмент-

технологий, является Китай. Активное внедрение 

в систему образования КНР технологий, постро-

енных на взаимосвязи обучения и развлечения, 

началось еще в середине 2000-х гг. В настоящее 

время в Китае быстрыми темпами развивается 

мультимедийное образование, а на рынке образо-

вательных услуг лидирующие позиции занимает 

«К12» — коммерческая образовательная компа-

ния, занимающаяся продажей программного 

обеспечения для онлайн-образования [Wang, 

2007]. 

Наиболее популярной формой работы с эдь-

ютейнмент — технологиями в Китае является 

геймификация, которая в данном случае понима-

ется как применение игровых методик в неигро-

вых ситуациях. Отметим, что в Китае компании, 

занимающиеся разработкой и производством 

программного обеспечения (в том числе и интер-

активного) для образовательных учреждений, 

охватывают лишь национальный рынок (отсут-

ствует экспорт игровых продуктов за пределы 

страны). В связи с этим некоторые продукты ки-

тайской игровой промышленности уступают по 

качеству разработки интерфейса и визуального 

оформления зарубежным аналогам [Educational 

games … , 2022]. 

На этапе становления эдьютейнмент-

технологий (2000-2010-е гг.) Министерство обра-

зования Китая и национальные компании пред-

принимали попытки интегрировать в образова-

тельный процесс компьютерные игры. К наибо-

лее ярким примерам стоит отнести серии дидак-

тических игр «Аozhuoer» и «WaWaYaYa». Дан-

ные игровые проекты представляют собой удоб-

ные платформы для обучения китайскому языку 

посредством взаимодействия пользователей и 

покупкам, которые придают рассматриваемым 

играм элементы интерактивности. Кроме того, 

компания-разработчик мультфильмов «San Chen» 

в сотрудничестве с американской компанией 

«К12» разработала сетевую игру, включающую в 

себя содержательные элементы образовательных 

программ начального и среднего уровня, а также 

интерактивную энциклопедию по основным 

учебным предметам [Беляков, 2018]. 

В начале 2000-х гг. было принято решение о 

внедрении smart-технологий в учебный процесс. 

Данная реформа была направлена на формирова-

ние навыков работы с электронными ресурсами в 

информационной среде. К 2008 г. платформы для 

smart-образования были апробированы в 60 тыс. 

китайских школ. Столь активное развитие обра-

зовательных smart-технологий связано с тем, что 

они направлены на интеграцию образовательного 

процесса в повседневную жизнь учеников. К 

примеру, в 2011 г. было разработано программ-

ное обеспечение для планшетов, предназначен-

ное для учащихся младших классов и включаю-

щее в себя материалы для учебной и внеучебной 

деятельности [Полушкина, 2016]. Также, при со-

действии Кембриджского университета в учеб-

ный процесс, были интегрированы ресурсы для 

преподавателей, такие как технологии 3d-

моделирования и интерактивное обучение. В 

настоящее время активно используется концеп-

ция smart-образования, при которой ученики по-

лучают доступ к электронным ресурсам, работа-

ющим на основе одного программного обеспече-

ния (например, облачные технологии). Таким 

образом, связь smart-образования и эдьютейн-

мент-технологий заключается в том, что обшир-

ная программа компьютеризации образователь-

ных учреждений в Китае позволяет активно ис-

пользовать мультимедийные функции в учебном 

процессе, тем самым придавая ему интерактив-

ный характер. 

Одной из отличительных характеристик эдь-

ютейнмент-технологий является активное ис-

пользование образов китайской культуры для со-

здания обучающих продуктов, так как иностран-

ное звуковое и графическое оформление не под-

ходит для адекватного восприятия информации 

обучающимися. К ярким примерам таких про-

дуктов стоит отнести китайские мультфильмы, 

созданные для образовательных и воспитатель-

ных целей. Так, анимированные персонажи 

мультфильма «Oсtonauts» не только рассказыва-

ют о жизни морских обитателей и защите их сре-

ды обитания, но и учат ценить важность окру-

жающей среды, а также прививают такие каче-

ства, как ответственность и целеустремленность. 

Другой мультфильм — «Занимательный отец и 

сын» повествует о повседневной жизни 6-летнего 

мальчика Доу Доу и носит сугубо воспитатель-

ный характер, так как затрагивает ряд вопросов, 

связанных с семейными отношениями. Таким 

образом, на примерах китайских обучающих 

мультфильмов можно увидеть, что эдьютейн-

мент-технологии помогают решать не только об-

разовательные, но и воспитательные задачи 

[Ling J, 2020]. 
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Большой популярностью в Китае пользуются 

и зарубежные образовательные каналы, которые 

также используются в качестве одного из вариан-

тов эдьютейнмент-технологий. В первую оче-

редь, это образовательно-развлекательные кана-

лы «The National Ceographic Channel», «History 

Channel», «Discovery Channel» и «The Learning 

Channel» [Дьяконова, 2012]. 

Говоря об основных сложностях, возникших в 

результате внедрения эдьютейнмент-технологий 

в образовательный процесс, стоит обратить осо-

бое внимание на темпы данного процесса. Ми-

нистерство образования и смежные организации 

предпринимали неоднократные попытки совме-

щения игровых технологий и элементов образо-

вательного процесса. Так, компания «Shanda» 

выпустила программное обеспечение «Learning 

from Lei Feng» («Обучение у Лю Фенга»), ориен-

тированную, в первую очередь, на учащихся 

школ. Данное приложение положило начало но-

вой серии «воспитательных интернет-игр». Рас-

сматриваемый продукт является элементом вос-

питательной системы, построенной на основе 

почитания одного из национальных героев Ки-

тая — Лю Фенга. Так как данная система воспи-

тания была построена на традиционных для Ки-

тая принципах коллективизма и взаимопомощи, 

суть проекта заключалась в создании ролевой 

игры, помогающей ученикам усваивать нормы 

поведения, необходимые им в повседневной 

жизни (тем самым носила сугубо воспитатель-

ный характер). Кроме того, существуют отдель-

ные проекты по освоению математики, письма, 

английского языка и других предметов, но они не 

отличаются высоким уровнем интерактивности 

[Wang, 2007]. Характерной чертой учебного про-

цесса в азиатских странах является строгое от-

ношение к учебе и повышенная нагрузка, в связи 

с чем развлекательный компонент используется 

дозированно в соответствии с целями занятий, а 

потому легче вписывается не в учебную, а имен-

но в воспитательную работу. В связи c этим эдь-

ютейнмент-технологии в китайской системе об-

разования являются полезными практическими 

инструментами во внеучебной деятельности. 

Ярким примером использования эдьютейн-

мент-технологий вне образовательных учрежде-

ний в КНР становятся образовательные игровые 

центры, принцип работы которых основывается 

на элементах данной технологии. Эдьютейнмент-

центры представляют собой комплекс отдельных 

локаций, связанных с определенными видами 

деятельности и имеющими определенный инте-

рьер. По замыслу создателей «Кидзании» (пер-

вый эдьютейнмент-центр) Ксавье Лопеса Анкона 

и Луиса Хавьера Ларесгоити, каждый подобный 

центр представляет собой страну со свойствен-

ными ей атрибутами (флагом, правительством, 

валютой, традициями, общей системой ценно-

стей и др.) [Граус, 2020]. Обучающиеся «стано-

вятся» гражданами страны: им выдают паспорт, 

они «работают» (участвуют в ролевых играх в 

специальных локациях), получают представле-

ния о профессиях и фактах социально-

экономической жизни (организация производ-

ства, функционирование налоговой системы). 

Аналоги «Кидзании» — «Кидбурги» (игровые 

центры, где дети получают практические зна-

ния) — существуют и в России. Таким образом, 

можно говорить об активном использовании КНР 

зарубежного опыта при создании своих эдьютей-

нмент-проектов. 

Посетители эдьютейнмент-центров вовлека-

ются в получение социального опыта через ре-

шение ситуативных задач в игровой форме при 

наличии соответствующих инструкций, которые 

задают определенные условия, позволяющие 

ученикам оказаться в ситуации реального выбора 

вариантов действий. Большое внимание создате-

ли эдьютейнмент-центров уделяют и эмоцио-

нальному состоянию посетителей, так как игро-

вые процедуры предназначены для привлечения 

обучающихся, вызывают положительные эмоции 

и стимулируют учеников на активную познава-

тельную деятельность. К примерам такого типа 

учреждений можно отнести игровой центр «Ki-

dzpoler» в провинции Чунцин, ориентированный 

на занятия наукой и инженерией [Hongkong land 

roll … , 2021]. 

Говоря о перспективах развития эдьютейн-

мент-технологий, подчеркнем, что ЦК КПК и 

Госсовет Китая отмечают необходимость «даль-

нейшего развития программного обеспечения и 

игровых продуктов, направленных на развитие 

национального духа, отражающих особенности 

эпохи и учитывающих интересы подрастающего 

поколения». Система образования в Китае по-

строена на трех основополагающих принципах, 

тесно связанных с национальной культурой, тра-

дициями и историей страны, — мотивации, уме-

нии и работе в коллективе [Баржанова, 2017]. 

Практическая реализация данных принципов в 

китайских образовательных учреждениях проис-

ходит следующим образом. На «первом этапе» 

для формирования познавательного интереса ак-

тивно применяются игровые технологии (в том 



Ярославский педагогический вестник — 2023 — № 4 (133) 

Современные тенденции развития эдьютейнмент-технологий в странах Азии 25 

числе и с использование компьютерной техники). 

Затем, cформировав познавательный интерес, 

учитель не столько передает ученикам знания, 

сколько учит применять их на практике, в экспе-

риментальной среде. Данная схема успешно реа-

лизуется с помощью форм групповой работы, так 

как с одной стороны между группами устанавли-

вается конкуренция, а с другой — происходит 

взаимное обучение и обмен знаниями [Петрунь-

ко, 2018]. 

Китай стал одной из стран азиатского региона, 

пытавшихся перенять зарубежный опыт исполь-

зования эдьютейнмент-технологий и создать соб-

ственные образовательные проекты с использо-

ванием «развлекательного» компонента. Китай-

ские образовательные продукты активно заим-

ствуют традиционные элементы национальной 

культуры для создания интерфейса и визуального 

оформления, однако по степени интерактивности 

(один из основных элементов технологии эдь-

ютейнмент) уступает зарубежным аналогам. Не-

смотря на то, что эдьютейнмент-технологии в 

Китае официально не включены в учебный про-

цесс, их элементы (компьютерные игры, обуча-

ющие мультфильмы) активно используются в 

образовательных учреждениях страны. Учебные 

занятия с применением эдьютейнмент-

технологий опираются на национальный образо-

вательный стандарт, учитывают культурные цен-

ности и особенности страны, а также имеют три 

уровня сложности в зависимости от возраста 

обучающихся. 

Эдьютейнмент-технологии в Японии 

Эдьютейнмент-технологии также играют зна-

чительную роль в японской системе образования. 

Под эгидой «Национального института исследо-

ваний в области образовательной политики» был 

создан «Edutainment Research Institute», который 

занимается изучением опыта использования эдь-

ютейнмент-технологий в образовательном про-

цессе. К основным направлениям исследований 

данного института стоит отнести создание новых 

учебных программ и апробацию методов препо-

давания учебных предметов с применением эдь-

ютейнмент-технологий. Кроме того, сотрудники 

института проводят форумы, посвященные при-

менению данных технологий в образовательном 

пространстве. 

Наиболее известными разработчиками обра-

зовательных услуг на японском рынке являются 

компании «Sega», «Nintendo» и «Sony». Начиная 

с 1996 г. они тесно сотрудничают между собой и 

занимаются выпуском ролевых игр, которые ис-

пользуются в образовательном процессе в каче-

стве эдьютейнмент-технологий. Так, игровые 

продукты компании «Sega» помогают обучаю-

щимся осваивать определенные учебные навыки 

(к примеру, математические) и овладевать пред-

метными знаниями в игровой форме. Кроме того, 

существуют игровые продукты, цель которых — 

формирование определенных культурных норм и 

ценностей (компания «Nintendo» выпустила се-

рию игр «Wario Ware» и «Mario Party») [Kim, 

2004]. 

Отличительной особенностью эдьютейнмент-

технологий в Японии является использование 

популярных образов японской культуры при со-

здании интерфейса и визуального сопровождения 

конкретных игровых технологий (к примеру, 

персонажи японских мифов и легенд помогают 

ученикам распознавать числа и развивать мате-

матические навыки). 

Специфической чертой эдьютейнмента в Япо-

нии является использование роботизированной 

техники в образовательном процессе. Вице-

президент компании «Sony» Дои Тоши отмечал, 

что использование робототехники в учебных це-

лях включает в себя четыре элемента: игру, обу-

чение, информацию и развлечение. Данные эле-

менты полностью укладываются в современные 

трактовки понятия «эдьютейнмент». Основное 

внимание уделяется именно разработке роботов, 

а не программного обеспечения, как в США и 

странах Европы. Япония является одной из не-

многих стран, в которой роботы непосредственно 

используются в учебном процессе в качестве ги-

дов при школьных музеях или учителей по от-

дельным учебным предметам. Активное внедре-

ние роботов в образовательное пространство 

японских школ связано с тем, что использование 

робототехники вначале было успешно апробиро-

вано в музейной сфере (в качестве роботов-

экскурсовод или мультимедийных 3d-экспонатов) 

[Takase, 2013]. 

Отметим, что эдьютейнмент-технологии в 

японской системе образования, в отличие от ки-

тайской, являются полезными инструментам для 

осуществления познавательной деятельности во 

время учебных занятий. Это связано, в первую 

очередь, с тем, что существует большое количе-

ство интерактивных курсов по различным учеб-

ным дисциплинам. Говоря о конкретных приме-

рах средств обучения, используемых в учебном 

процессе, выделим наиболее распространенные 

из них. 
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Аниме и манга — неотъемлемые части япон-

ской культуры — активно используются в обра-

зовательных целях. Так, в 2015 г. организация 

«Nippon Foundation» запустила проект «Manga 

Edutainmment», цель которого заключалась в от-

боре произведений данного жанра, подходящих 

для использования в образовательном процессе, 

так называемой «образовательной манги» [Manga 

edutainment … , 2020]. 

К 2021 г., по результатам данного проекта, 

экспертами были выбраны 250 произведений в 

жанре манга, разделенные на 11 категорий, кото-

рые можно использовать в процессе обучения. К 

примеру, комикс «Ходи как учит Хикару на го» 

повествует об ученике начальной школы, которо-

го преследует призрак превосходного игрока в 

го. Главный герой по сюжету не знает ничего об 

этой игре, то есть ученики получают возмож-

ность почерпнуть новые знания путем прочтения 

данной манги. Другим ярким образцом является 

манга «Изучение истории от Мунаката Кедзю 

Денки», в которой протагонист профессор Муна-

ката не только знакомит читателей с фольклором 

древней Японии, но и детально описывает мето-

ды полевой работы исследователей, а также про-

буждает познавательный интерес учащихся к 

обычаям и традициям, тем самым формируя ши-

рокий спектр метапредметных и личностных ре-

зультатов обучения [Manga edutainment … , 

2022]. 

Другой формой японской культуры, использу-

емой в качестве средства обучения, является 

аниме. Аниме — это жанр японской мультипли-

кации, создаваемый на основе комиксов манга. В 

Японии произведения данного направления мас-

совой культуры активно используются в учебном 

процессе — при обучении как детей, так и взрос-

лых. Поскольку аниме является традиционным 

японским явлением, большинство произведений 

жанра транслируют культурные аспекты жизни 

Японии, тем самым выступая средством обуче-

ния, которое не только используется для форми-

рования мотивации и активизации познаватель-

ного интереса, но и применяется для достижения 

широкого спектра УУД (предметные, метапред-

метные и личностные результаты обучения) 

[Evan, 2021]. Аниме «Сells at work» («Клетки за 

работой) позволяет учащимся получать знания о 

функционировании организма человека и роли 

клеток в этом процессе. Стоит отметить, что ин-

терактивность в данном случае достигается за 

счет сюжетной линии аниме: повествование 

«развивается» в организме человека, в котором 

функционируют главные герои — различные ти-

пы клеток. 

Образовательное аниме «Hyouge Mono» 

(«Чудные вещи») погружает учащихся в период 

Сэнкогу (воюющих провинций середины XV — 

начала XVII в.), тем самым не только передавая 

предметные знания по представленной эпохе, но 

и формируя уважительное отношение к культуре 

и истории своей страны, что является немало-

важной частью японской системы воспитания [10 

образовательных аниме … , 2022]. 

Говоря о других средствах обучения, тесно 

связанных с эдьютейнмент-технологиями, стоит 

отметить, что с апреля 2020 г. в Японии осу-

ществляется цифровизация образования, состав-

ным компонентом которой выступает переход на 

использование электронных учебников [Нафико-

ва, 2021]. Так, министр просвещения Коити Хо-

гути, объясняя суть образовательной реформы 

2020 г., отметил, что «для детей, живущих в Об-

ществе 5.0, планшет является обязательным эле-

ментом, наряду с карандашом и блокнотом» [Re-

alization of GIGA … , 2022, р. 1]. Отметим, что 

данный процесс развивается быстрыми темпами: 

если в 2019 г. лишь 20 % учебных пособий имели 

цифровую версию, в 2020 г. этот показатель вы-

рос до 94 % [Horita, 2021]. 

Цифровые УМК имеют ряд преимуществ. 

При высокой наполняемости японских классов (в 

среднем 45 человек) электронные ресурсы поз-

воляют учителю сократить время, требуемое для 

проверки работ учащихся, а также учитывать по-

требности и способности отдельных учеников, 

тем самым индивидуализируя процесс обучения 

[Textbooks and ICT Online … , 2022]. Также ак-

тивное внимание уделяется использованию в 

учебном процессе компьютерных игр. К примеру, 

в качестве дополнительных материалов к курсу 

информатики школы покупают учебные версии 

популярной видеоигры «Minecraft» [Educational 

version … , 2022]. Приложения такого формата 

позволяют каждому ученику усваивать знания в 

интересной и удобной форме, что, в первую оче-

редь, способствует развитию навыков самостоя-

тельного обучения. 

Таким образом, к отличительным особенно-

стям эдьютенйнмент-технологий в Японии сле-

дует отнести преобладание образов массовой 

культуры (аниме/манга) над традиционными при 

создании образовательных продуктов, а также 

использование роботов не только в музейной 

сфере, но и в образовательных учреждениях в 

качестве «роботов-учителей». 
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Заключение 

Говоря о развитии эдьютейнмент-технологий 

в азиатских странах, можно выделить следующие 

черты сходства и различия. Страны Азии (в част-

ности Китай и Япония) активно заимствуют за-

рубежный опыт использования интерактивных 

технологий. При этом данные технологии пред-

ставляют собой коллоборацию элементов нацио-

нальной (традиционной) и массовой культур. 

Большое внимание уделяется созданию эдьютей-

мент-центров, в основе которых лежит модель 

работы «Кидзании» — центров (городов-

профессий), а также внедрению элементов циф-

ровых технологий (обучающие фильмы, игры) в 

образовательный процесс. Выделяя различия, в 

первую очередь, стоит отметит степень исполь-

зования эдьютейнмент-технологий в учебном 

процессе: если в Китае интерактивные средства 

обучения являются неотъемлемой частью вне-

урочной деятельности, то в Японии отдельные 

элементы эдьютейнмент-технологий успешно 

внедряются именно в учебную деятельность. 

Другой специфической чертой, свойственной для 

японской системы образования, считается актив-

ное использование искусственного интеллекта в 

школьном образовании. 

Подводя итог, отметим, что в связи с процес-

сами глобализации азиатские страны успешно 

интегрируют в образовательный процесс «меж-

дународные» тенденции развития эдьютейнмент- 

технологий, такие как игровое обучение и гей-

мификация, а также создание тематических пар-

ков и образовательных центров. 
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