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Аннотация. Цель исследования заключается в  выявлении изменений механизмов фор-
мирования образов исторического прошлого и  политической социализации молодежи 
под влиянием новых медиа и  цифрового досугового контента. Особое внимание уделе-
но изучению эффектов нерефлексивного потребления развлекательного контента на про-
цессы усвоения политической культуры. Теоретической основой исследования выступил 
комплекс подходов медиацентричной парадигмы: акторно-сетевая теория, концепция 
геймификации медиапространства и  социально-когнитивная концепция цифровой соци-
ализации. Эмпирическую базу составили данные массового опроса 1257 представителей 
молодежи СФО и экспертного опроса 40 специалистов в области медиа, образования и мо-
лодежной политики. Выводы исследования демонстрируют, что медиатизация истори-
ческой памяти и цифровая социализация являются объективными и необратимыми про-
цессами. При этом новые медиа выступают не столько агентами социализации, сколько 
информационной средой взаимодействия публичных институтов и  молодежи. Процесс 
политической социализации становится диверсифицированным, концентрируясь в  уз-
ких сообществах. Контент новых медиа характеризуется возрастающей алгоритмизацией 
и адаптивностью к запросам молодежной аудитории. Полученные результаты свидетель-
ствуют о необходимости переосмысления традиционных подходов к политической соци-
ализации молодежи в  условиях цифровизации общества, разработки новых технологий 
реализации политики памяти через современные медиаплатформы.
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Abstract. The aim of the research is to identify changes in the mechanisms of forming images 
of  historical past and the political socialization of  youth under the influence of  new media 
and digital leisure content. Special attention is  given to  studying the effects of  unreflective 
consumption of  entertainment content on  the processes of  assimilating political culture. The 
theoretical foundation of  the research is  based on  a  set of  approaches from the media-centric 
paradigm: actor-network theory, concepts of gamification in media spaces, and the social-cognitive 
concept of digital socialization. The empirical basis consists of data from a mass survey of 1,257 
representatives of youth in  the Siberian Federal District and an expert survey of 40 specialists 
in media, education, and youth policy. The study’s findings demonstrate that the medialization 
of  historical memory and digital socialization are objective and irreversible processes. In  this 
context, new media serve not just as agents of socialization but as an informational environment 
for interaction between public institutions and youth. The process of  political socialization 
becomes diversified, concentrating within narrow communities. The content of  new media 
is  characterized by  increasing algorithmization and adaptability to  the demands of  the youth 
audience. The results obtained indicate the need to rethink traditional approaches to the political 
socialization of youth in the context of societal digitalization and to develop new technologies for 
implementing memory policies through modern media platforms.
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Введение

Процессы усвоения личностью норм, ценностей, установок и  поведенче-
ских моделей протекают сегодня не только в социальной реальности, но и ин-
тенсивно разворачиваются в  виртуальной среде. Это создает ситуацию, при 
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которой новые медиа становятся серьезными конкурентами семьи, школы 
и ближайшего окружения за право считаться агентами социализации. В этой 
связи внимание ученых сосредоточено на анализе эффектов, возникающих в ре-
зультате деятельности современных цифровых медиа, к числу которых относят-
ся социальные сети, чаты и мессенджеры, а также развлекательные и игровые 
онлайн-платформы, способствующие формированию мнений, эмоциональных 
реакций, когнитивных и  поведенческих установок их  пользователей [Асеева, 
Киреева 2022; Свистунов 2025].

Формирование исторического сознания также является важным элементом 
процесса социализации. Посредством политики памяти как инструмента пе-
редачи молодым поколениям определенных взглядов на  историю своей стра-
ны складываются общая система ценностей и  идентичностей, представления 
о правах и обязанностях гражданина.

Ускорение процессов восприятия времени в современном цифровом медиа-
пространстве актуализирует темы, связанные с развитием мемориальной куль-
туры. Откликаясь на  растущую виртуализацию социокультурной среды, ис-
следователи проявляют все больший интерес к изучению форматов фиксации 
памяти не только на специализированных цифровых мемориальных ресурсах, 
но и в социальных сетях [Зубанова, Зыховская, Шуб 2021: 143]. Историк куль-
туры Г.И. Зверева отмечает, что широкое распространение в России получила 
практика создания «народных» историй о прошлом рядовыми пользователями 
YouTube [Зверева 2019: 333]. Подобный контент отличается тем, что память рас-
сказчика, фиксирующая события недавнего прошлого, переплетается в  виде-
осюжете с семантической памятью, хранящей исторические смыслы и значения. 
В свою очередь, в комментариях к сюжетам коммуникативная память, отража-
ющая опыт разных поколений, преобразуется в историческую память, мифоло-
гизированную и наполненную множеством символических образов.

Политические исследования также отличаются устойчивым вниманием 
к проблемам трансформации компонентов и механизмов политической культу-
ры под воздействием цифровизации [Vissers, Stolle 2013; Беляева 2020]. Ученые 
стремятся выяснить, как принадлежность к виртуальным сообществам и досу-
говая активность молодежи, в том числе нерефлексивное потребление развлека-
тельного контента, влияют на уровень политической осведомленности, степень 
политического участия и отношение к прошлым и актуальным политическим 
событиям [Попова 2019; Малькевич 2019; Анищенко 2024].

Тем самым в цифровом обществе новые медиа выступают не столько аген-
тами, сколько полисубъектной средой, обеспечивающей сетевые взаимодей-
ствия. В  современной исследовательской парадигме данную ситуацию объяс-
няют синтетические модели, одной из которых является концепция гибридной 
медиасистемы, предложенная Э. Чедвиком [Chadwick 2013].

Неоднородность цифровой среды высвечивает и существующий конфликт 
между «аналоговым» и «цифровым» медиапоколениями, которые, как отмечает 
А.С. Сумская, отличаются друг от друга практиками потребления информации, 
а также горизонтами культурной памяти [Сумская 2025]. И если традиционные 
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агенты политической социализации (семья, школа, государственные инсти-
туты) используют стратегию коммуникации «сверху вниз», часто превращая 
нарративы прошлого в  идеологические конструкции, то  характерной чертой 
онлайн-диалога выступает его неиерархичность и ориентация на интуитивное 
восприятие запросов аудитории.

Современный медиаландшафт давно вышел за  пределы простых текстов, 
формирующих мнения, убеждения и поведение людей. Его ключевые особенно-
сти — сетевое устройство и развитая коммуникационная инфраструктура, по-
зволяющая пользователям свободно обмениваться информацией, вступать в ди-
алоги, создавать сообщества и  даже выстраивать реальные взаимоотношения 
через виртуальные каналы, чаты, комментарии и прочие инструменты межлич-
ностного взаимодействия [Вартанова, 2019]. В ситуации ослабления эксклюзив-
ного права государства на формирование исторической повестки сетевые сооб-
щества приобретают такую же  значимость и  признание, как и  традиционные 
источники коллективной памяти, служат площадкой ее  передачи для различ-
ных социальных групп. Таким образом, новые медиа выступают мощным ин-
струментом не только трансляции информации, но и организации активности 
индивидов, влияющей на общество в целом.

Цель исследования  — выявление изменений в  механизмах формирования 
образов исторического прошлого, а также политической социализации, проис-
ходящих под влиянием новых медиа и широкого распространения цифрового 
досугового контента. Изучение эффектов нерефлексивного потребления раз-
личных видов развлекательного контента позволит предложить новые подходы 
к  анализу процессов усвоения молодежью ключевых компонентов политиче-
ской культуры, формирования исторического сознания, мировоззрения и граж-
данской идентичности.

Теоретическая основа и методы

Ввиду сложности и многомерности поставленной проблемы теоретической 
базой исследования выступил комплекс подходов, разрабатываемых в рамках 
медиацентричной парадигмы социальных исследований: акторно-сетевая те-
ория (Б.  Латур), которая осуществляет концептуализацию агентности матери-
ального объекта; концепции геймификации медиапространства (Д. Макгонигал, 
А. Маржевский, Ю-Кай Чоу); социально-когнитивная концепция цифровой со-
циализации (Г.У Солдатова, А.Е.  Войскунский), определяющая цифровое рас-
ширение (достройку) индивида и пересборку общества.

Эмпирическую базу статьи составили, во-первых, данные проведенного ав-
торами в 2024 г. массового опроса учащихся старших классов, студентов ссузов 
и вузов регионов СФО (n = 1257 чел., выборка — квотная, гнездовая, с контролем 
параметров пола, уровня образования, региона проживания респондента). Во-
вторых, собранные в период май–июль 2025 г. материалы экспертного опроса 
(n = 40 чел.), целью которого стало выявление государственных и общественных 
практик, направленных на формирование коллективной исторической памяти, 
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а  также специфики механизмов трансляции политических идей и  ценностей 
через потребление молодежью игрового и  иного развлекательного контента. 
Квалифицированная группа экспертов состояла из ученых, журналистов специ-
ализированных изданий, владельцев центров киберспорта, популярных инфлю-
енсеров, психологов, руководителей молодежных общественно-политических 
организаций, сотрудников государственных органов, отвечающих за  реали-
зацию молодежной политики и  развитие институтов гражданского общества. 
Обращение к  экспертному мнению обусловлено сложностью и  спецификой 
постановки ключевой исследовательской задачи  — выявления латентных ме-
ханизмов формирования образов исторического прошлого, а  также усвоения 
молодежью элементов политической культуры в процессе потребления развле-
кательного контента.

Результаты

Проведенный массовый опрос подтвердил преобладание развлекательно-
го контента в структуре медиапотребления молодежной аудитории. Досуговое 
времяпрепровождение является ведущим мотивом выбора респондентами как 
видеоконтента на YouTube (75,6 %), так и посещения игровых онлайн-платформ 
(72,6 %).

Однако, несмотря на то, что для большинства опрошенных новые медиа яв-
ляются способом времяпрепровождения, средством отдыха и  снятия стресса, 
четверть из них (25,9 %) также считает, что блоги и каналы на YouTube повыша-
ют информированность пользователей о политике, а 22,9 % отмечают, что кон-
тент этой популярной платформы напрямую стимулирует интерес к прошлому 
и историческим событиям.

Молодежь проявляет лояльное отношение к присутствию на YouTube поли-
тического контента: более половины опрошенных (63,2 %) относятся к нему ней-
трально, почти четверть (23,6 %) оценивает положительно или скорее положи-
тельно, хотя регулярно просматривают подобные материалы лишь единичные 
группы пользователей (16,9 % делают это еженедельно, 11,6 % — ежемесячно).

Значительная часть респондентов (31,8 %) уверена, что фильмы и сериалы 
обязаны отражать политическую действительность, еще 30,5 % считают невоз-
можным полное исключение политических сюжетов из  развлекательных фор-
матов. Однако 30 % молодежной аудитории не  будут смотреть видеоконтент 
на YouTube, заранее зная, что в нем присутствуют политические оценки.

Как показало проведенное исследование, важнейшим инструментом со-
циализации и формирования исторического сознания молодежи выступают 
видеоигры. Уровни их  восприятия (визуальный, акустический, нарратив-
ный, контекстуальный, идеологический и опытно-игровой) способны прямо 
или косвенно передавать политические идеи, формировать мировоззренче-
ские установки и  закреплять образцы поведения. С  точки зрения реализа-
ции политики памяти особенно показательны военные симуляторы и  стра-
тегические игры, посвященные крупным историческим конфликтам, таким 
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как Вторая мировая война. Подобные сюжеты часто используются для ин-
терпретации прошлого и влияния на коллективную память через активное 
взаимодействие с  искусственно смоделированной средой (геймплей), вклю-
чающее прохождение испытаний, разрешение конфликтов интересов, совер-
шение нравственного выбора [Белов, Кретова 2020: 59]. При этом усвоение 
ценностей происходит не только в момент потребления контента, но и в рам-
ках его последующего обсуждения. Реакция на увиденное или услышанное 
порождает вторичные смыслы и передает политические коннотации внутри 
игрового сообщества.

Опрос показал, что большая часть молодых людей осознает социальную 
значимость онлайн-игр: около двух третей опрошенных считают, что игры 
развивают способность принимать взвешенные решения (61,3 %) и критическо-
го мышления (60,4 %), почти половина видит их  пользу в  формировании на-
выков кооперации (45,1 %), каждый четвертый указывает на  положительное 
влияние игр на  развитие управленческого потенциала и  лидерских качеств 
(24,7 %), а 20,8 % отмечают, что игры учат толерантности. Кроме того, респон-
денты убеждены, что полученный игровой опыт оказывает влияние на решение 
реальных социально значимых проблем (31,9 %), повышает интерес к  полити-
ческим событиям и  историческим фактам (11,5 %), обогащает знания о  совре-
менной политике (8,5 %), меняет взгляды на определенные вопросы (5,4 %) либо 
укрепляет ранее сформированную позицию (5,6 %).

Политические предпочтения играют второстепенную роль при выборе мо-
лодежью игрового контента: лишь небольшая доля респондентов (5,8 %) отка-
залась от игры из-за ее политизированности или расхождения с собственными 
взглядами, еще четверть опрошенных отметила отсутствие интереса к  играм 
с очевидной политической направленностью.

Специфика новых медиа и медиапотребления современной молодежи

Важной особенностью виртуальной публичной сферы, производимой но-
выми медиа, является ее коммодификация, а растущая потребность в коммер-
циализации цифровых продуктов обуславливает подачу любого контента в об-
легченном, часто шоуизированном формате [Белоусова 2020]. Все это приводит 
к использованию развлекательных приемов не только в медиабизнесе, но и для 
распространения социально значимой информации в  виртуальной среде 
[Грушевская 2022], активному проникновению инфотейнмента в политический 
сегмент медиасферы, а также к применению традиционными агентами полити-
ческой социализации развлекательных и  игровых форматов для привлечения 
внимания аудитории. В  исследовательской литературе отмечается, что в  ре-
зультате интенсивного внедрения цифровых технологий грань между сферой 
развлечения и  пространством политического просвещения становится менее 
отчетливой [Schneider, Knop-Huelss, Kim, Buhin, Gröning 2023].

Анализ результатов экспертного опроса подтвердил, что за последние 5 лет 
существенно изменились форма развлекательного контента, а также способ его 
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потребления в  молодежной среде, что обусловлено как развитием цифровых 
технологий, так и динамикой предпочтений аудитории новых медиа.

Ключевым трендом последних лет стал стремительный рост популярно-
сти коротких вертикальных видео на  платформах TikTok, VK  Клипы, Reels 
в Instagram1, Shorts на YouTube и др. Эксперты подчеркивают, что «такой кон-
тент не  требует полного погружения и  особого внимания, и  они (молодые 
люди) переключаются с одного видео на другое буквально за секунды. То есть 
мне кажется, что молодежь стала меньше думать, их  внимание рассеяно, 
а привлечь и удержать его все сложнее» (жен., фаундер, блогер).

Однако, несмотря на уменьшение средней продолжительности фрагментов 
развлекательного контента и  его переход к  клиповому формату, заметно воз-
росли интенсивность и  плотность потребляемого информационного потока. 
При этом, создавая иллюзию разнообразия и новизны, быстрая смена коротких 
развлекательных блоков поддерживает повышенную активность пользователя 
в цифровом пространстве (так называемая гиперподключенность), что способ-
ствует возникновению психологической привязанности и  даже зависимости 
от цифровых устройств и сетевых сервисов.

Рост потребления развлекательного контента неразрывно связан с  укора-
чиванием когнитивных циклов восприятия, повышением требований к эмоци-
ональной отдаче контента: «Рост короткого формата и фрагментированного 
восприятия — форматы типа short video (Reels, Shorts, TikTok) стали домини-
рующими. Они отвечают потребностям поколения с ограниченным вниманием, 
стремлением к быстрому потреблению, эмоциональной реактивности и много-
задачности […] Контент стал алгоритмизированным, адаптивным и эмоцио-
нально рассчитанным, что усиливает эффект „цифровой зависимости“. Суть 
в том, что внимание короткое, а реакции нужны быстрые. Сам контент пе-
рестал быть пассивным. Развлекательное потребление все чаще приобретает 
черты со-участия. Стриминг (Twitch, YouTube, Discord) становится простран-
ством не только для наблюдения, но и для коллективного присутствия и влия-
ния» (муж., кинопродюсер).

Современный развлекательный контент становится частью цифровой иден-
тичности молодежи: «Ты не просто смотришь мем, ты себя в нем узнаешь. Или 
от него отстраняешься. Контент формирует круг „своих“, собственный язык, 
референсы и ролевые модели. Знать правильные шутки, звуки, форматы — это 
как носить свой стиль одежды. Важно не только быть в курсе, но и правильно 
интерпретировать» (жен., политолог).

В отличие от  респондентов массового опроса эксперты выражают согла-
сованное мнение в  представлении о  том, что политически и  ценностно окра-
шенный контент активно проникает в  развлекательную сферу, оказывая вли-
яние на  формирование политических убеждений молодежи. Однако вопрос 

1	 Instagram — продукт компании Meta, компания является экстремистской организацией, 
деятельность которой запрещена на территории РФ.
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о  трансформации агентов политической социализации вызвал значительную 
дискуссию.

С одной стороны, эксперты отметили, что агентами политической социа-
лизации все реже выступают профессионалы. Так, подростки предпочитают 
следить за  популярными инфлюенсерами типа тиктокеров и  стримеров, чьи 
познания в политике крайне ограничены. Эти лидеры мнений часто становят-
ся первыми ориентирами в восприятии подростками политической реальности, 
хотя их  компетенция в  соответствующей области оставляет желать лучшего: 
«блогеры становятся точкой входа в мир политики, хотя сами далеко не всег-
да компетентны в этой области» (жен., журналист).

Но с другой стороны, алгоритмизация развлекательного контента обуслов-
ливает адаптацию рекомендаций под предпочтения потребителя. Если пользо-
ватель не проявляет активный интерес к историческим и политическим темам 
и не ищет соответствующие ролики самостоятельно, то рекомендованные видео 
и не будут содержать политическую информацию. Важно, что авторы контен-
та чаще всего сознательно выбирают формат нейтрального освещения событий: 
«… Поэтому ты не встретишь там людей, которые явно выражают какую-
то свою позицию. Они могут обозревать просто, что происходит в принципе, 
но свою точку зрения, исходя из безопасности, они говорить не будут» (муж., 
геймер).

По вопросу о трансформации роли традиционных агентов политической со-
циализации мнения экспертов сходятся в  следующем: для младшей молодеж-
ной группы (до  16 лет) семья и  школа сохраняют позиции значимых Других. 
И если семья подростка становится все более лояльной к потреблению развле-
кательного контента или видеоигр, то  школа сохраняет консервативные пози-
ции, несмотря на внедрение в образовательный процесс приемов геймификации 
и онлайн-обучения: «Школа как формальный институт социализации исполь-
зует развлекательный медиа-контент прежде всего для реализации воспита-
тельной функции, но  чаще в  логике служения государственным или админи-
стративным интересам. Контент здесь  — средство передачи идеологически 
безопасных и нормативно одобренных моделей поведения» (муж., журналист).

Для старших подростков и совершеннолетних молодых людей родственни-
ки и государственные учреждения перестают быть референтной группой, они 
постепенно уступают свои позиции другим агентам, в первую очередь, друзьям 
и  близкому окружению. Горизонтальная коммуникация в  среде сверстников 
и закрытых неофициальных каналах усиливает чувство групповой принадлеж-
ности, дает ощущение поддержки, которого часто недостает традиционным ин-
ститутам социализации — школе и семье.

Новые агенты социализации, сетевые сообщества и  популярные блогеры, 
безусловно, способны оказывать влияние на политические взгляды и образ про-
шлого, но лишь в границах собственной целевой аудитории, состоящей главным 
образом из единомышленников и сторонников. Тем самым традиционный про-
цесс политической социализации и исторического воспитания, ранее осущест-
влявшийся в формате больших аудиторий (СМИ, образовательные учреждения 
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и т.п.), утрачивает свою универсальность. Теперь он приобретает фрагментиро-
ванный характер, распадаясь на многочисленные локальные сценарии, замыка-
ющиеся в пределах узких сообществ — так называемых «эхо-камер».

Новые медиа как инструмент политики памяти

Для выявления содержательных параметров развлекательного контента, 
востребованного в  качестве действенного механизма реализации политики 
памяти в  молодежной среде, инструментарий экспертного интервью включал 
блок вопросов, уточняющих оценку критериев и характеристик, определяющих 
медиаэффективность такого рода информации.

Политика памяти тесто связана с  деятельностью государства, групп, ин-
ститутов, которые ориентированы на  формирование образов коллективного 
прошлого. Важную роль играют инфраструктура памяти (архивы, памятники), 
коммеморативные практики (памятные даты, церемонии), а  также отсутствие 
противоречий в исторических интерпретациях. В этих условиях новые медиа 
становятся не просто каналом трансляции, а средой конкуренции нарративов: 
через соцсети, блоги, стримы и видеоигры, наряду с официальными версиями 
истории, активно распространяются альтернативные позиции.

В то  же  время следует согласиться с  позицией экспертов, подчеркива-
ющих заметное увеличение активности российского государства в реализа-
ции мер по  формированию исторических образов, представлений о  нацио-
нальном наследии и значимости традиционных ценностей, а также активный 
поиск публичными институтами инновационных форматов взаимодействия 
с  молодежной аудиторией. Специалисты из  кино- и  видеоиндустрии отме-
чают, что государство, как в России, так и  за рубежом, сохраняет позиции 
крупнейшего игрока в  сфере управления медиапространством. Для него 
развлекательный контент выступает инструментом «мягкой силы», каналом 
влияния на общественное мнение и формирования патриотизма, позволяю-
щим транслировать желательные нарративы, не прибегая к открытому иде-
ологическому нажиму: «…шоу Соловьева не хотят смотреть, потому что 
это политическое шоу: „Я не люблю политику“. А вот обзор на какой-нибудь 
„Союз спасения“ — совершенно другое. То, как будет рассматриваться поли-
тика царской власти, не так важно — ну это же фильм, художественный 
образ. Напротив, позиция блогера и  обзорщика и будет транслироваться» 
(муж., контент-мейкер). В  качестве другого примера эксперты приводили 
«волну сказочных комедий» для семейного просмотра, созданную при под-
держке государства.

В цифровую эпоху политика памяти выходит за  рамки традицион-
ных институтов (музеев, памятников, учебников), формируются новые 
коммуникационные площадки для дискуссий о  прошлом. Такие форматы 
досугового контента, как сторителлинг и  онлайн‑стриминг, успешно комби-
нируют коммеморативные практики с  интерпретацией исторических фак-
тов, делая их  доступными для широкой аудитории. Приоритетное значение 
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приобретают игровые онлайн‑платформы, обеспечивающие высокую вовлечен-
ность пользователей-игроков.

Экспертные интервью подтверждают, что видеоигры активно формиру-
ют представления о прошлом и настоящем: «Проводили исследования по игре 
Atomic Heart. Там у  геймеров сформировалось положительное отношение 
к Советскому Союзу на основе игры, и многие геймеры сообщали о том, что 
они хотели бы жить в Советском Союзе, как в игровом, так и в настоящем» 
(муж., исследователь).

Эксперты указывают на то, что «изначально российская игровая индустрия 
строилась на культурно близких россиянам образах и исторических сюжетах 
(сказки, народный фольклор, народные герои, вроде Чапаева» (жен., исследова-
тель). И этот подход до сих остается востребованным, поскольку современная 
молодежь ищет опору в знакомом культурном коде. При этом наблюдается от-
каз от ироничного отношения в пользу мотива поддержки отечественного игро-
вого продукта.

Также видеоигры, особенно их  стратегические и  цивилизационные 
жанры, оказывают сильное влияние на  установки игроков относительно 
исторических ролей отдельных стран и народов: «Если все время нам про 
историю, если все время человек смотрит, что, условно говоря, самый 
большой вклад в годы Второй мировой войны внесли американцы, — люди 
начинают именно так думать. Собственно говоря, это давно использует-
ся Соединенными Штатами, это не скрывается, это четкая технология. 
Уже необходимо заниматься просвещением, объясняя роль Советской ар-
мии» (жен., политолог).

Через техники коммеморации компьютерные игры формируют единую 
историческую интерпретацию и  способствуют консолидации разных поко-
лений вокруг общей макрополитической идентичности. Игры как бы создают 
упрощенный образ конфликтов, заранее определяя участников противосто-
яния и  присваивая каждой стороне определенный статус (хороший  / плохой): 
«Достаточно сложная политическая история в видеоиграх усваивается легко, 
ты для этого в принципе особо ничего не делаешь. Ты смотришь и сам обраба-
тываешь. Механизм такой, я бы сказал, скорее психофизиологический. Просто 
включается фантазия» (муж., геймер).

Кроме того, при использовании развлекательного контента в  реализации 
политики памяти необходимо учитывать алгоритмы работы самих развлека-
тельных платформ по  принципу «рекомендаций» и  «умной ленты», которая 
подстраивают весь остальной контент под конкретный интерес пользовате-
ля: «Как ни  странно „случайный“ выбор контента зачастую уже является 
результатом работы алгоритмов персонализированной рекомендации. Это 
означает, что платформа „угадывает“ интерес или создает возможность 
встречи с  тем, что может вызвать когнитивный отклик. Молодой человек 
может не  искать сознательно политический смысл, но  сталкивается с  ним 
в форме, соответствующей его текущим интересам, языку, визуальному сти-
лю или игровым предпочтениям. Это повышает шанс принятия и  усвоения 
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содержания» (муж., кинопродюсер). Тем самым грань между стихийной и це-
ленаправленной социализацией оказывается весьма условной.

На этом фоне эффективность действий государственных агентов в  сфере 
формирования образов коллективного прошлого нельзя признать в полной мере 
удовлетворительной: «То, что выпускается общественными организациями, 
государственными институтами, не очень интересно молодёжи. Потому что 
они, эти агенты, выпускают материалы не о том, что интересно молодежи, 
а то, что интересно самим этим агентам» (муж., журналист).

Передача информации через государственные каналы зачастую наталкива-
ется на неприятие со стороны молодежи. Многие эксперты обращают внимание 
на  тот факт, что государственный контент чаще всего подается в рамках обя-
зательного образовательного или воспитательного процесса, нацеленного ско-
рее на получение заданной реакции, нежели на стимуляцию самостоятельного 
размышления. Подобный подход провоцирует отторжение и  снижает эффек-
тивность пропаганды. Гораздо большую популярность и  положительный от-
клик получает контент, базирующийся на принципах эмпатии и направленный 
на вовлечение аудитории в активную рефлексию и взаимодействие.

Выводы

Анализ механизмов политической социализации и  формирования истори-
ческого сознания молодежи в условиях распространения новых медиа позволя-
ет отметить значимые тенденции их трансформации.

Во-первых, цифровая социализация, в том числе в ее политическом измере-
нии, представляет собой объективный и необратимый процесс, развивающийся 
параллельно с  эволюцией информационных технологий. Цифровое общество 
усиливает спонтанность и непредсказуемость процессов социализации, однако 
это не отменяет активного участия традиционных агентов. В настоящее время 
политический аспект социализации проявляет себя в гибридном режиме, соче-
тающем элементы стихийности и  осознанного вмешательства традиционных 
институциональных акторов.

Во-вторых, результаты эмпирических исследований демонстрируют, что 
объем исторического и политически окрашенного контента в общей массе раз-
влекательных материалов весьма ограничен. Цифровой контент активно под-
вергается коммодификации и  стремится соответствовать гедонистическим 
потребительским запросам. Принимая во  внимание колоссальные масштабы 
и  высокую динамику производства развлекательного контента, а  также его 
фрагментированность и  разнородность, период эффективного воздействия 
отдельных единиц информации на  формирование политических ценностей 
и  мобилизационных настроений чрезвычайно короток. Кроме того, целевая 
аудитория, представленная молодежью, использует развлекательный контент 
преимущественно для отдыха и отвлечения внимания, что зачастую приводит 
к игнорированию закладываемых в него смысловых компонентов и символов. 
Следует отметить, что полученные нами эмпирические данные коррелируют 
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с результатами исследования ВЦИОМ, согласно которым молодые россияне за-
интересованы в информации о значимых общественных событиях, но предпо-
читают получать ее через развлекательные форматы2.

В-третьих, процесс восприятия развлекательного контента носит нереф-
лексивный и  опосредованный характер. Для молодой аудитории этот опыт 
воспринимается не  как целенаправленная политическая социализация, а  как 
естественный компонент повседневной жизни. Развлекательный медиапродукт 
(видео, игры, стримы, сериалы, подкасты и др.) действует сразу на нескольких 
уровнях: визуальном (образ, символ, цветовая гамма, композиция кадра), аку-
стическом (интонации голоса, звуковое сопровождение), нарративном (сюжет, 
структура повествования, герои и  антагонисты), контекстуальном (событие-
повод, маркетинговая стратегия), идеологическом (система ценностей, мораль-
ный выбор), опытно-игровом (интерактивность, участие).

В-четвертых, процесс политической социализации и  формирования исто-
рического сознания, ранее осуществлявший в масштабах больших аудиторий, 
универсальных нарративов и фреймов, становится диверсифицированным, со-
средоточивается в так называемых «эхо-камерах», что особенно характерно для 
потребителей игрового контента.

В-пятых, серия проведенных эмпирических исследований ставит под со-
мнение «стихийность» процессов социализации в  цифровой среде. Контент 
новых медиа характеризуется возрастающей алгоритмизацией, адаптивностью 
не только к запросам молодежной аудитории потребителей, но и задачам тради-
ционных агентов политической социализации. Это означает, что основания вы-
бора того или иного типа информации более не определяются внешними фак-
торами, а формируются непосредственно внутри цифровой медиасреды.

Таким образом, цифровые медиа не только расширяют доступ к информации, 
но и меняют форматы и саму логику взаимодействия с прошлым: от пассивного 
восприятия — к активному участию, от монологического нарратива — к диало-
гу и соавторству. Выступая средой социализации, игровые онлайн-платформы 
и  алгоритмизированные развлекательные сервисы могут стать эффективным 
механизмом реализации политики памяти, посредником между традиционны-
ми публичными институтами и молодежью в этом процессе.
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