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Модель детского журнала игрового формата  
в российском мессенджере

Аннотация. Статья посвящена исследованию специфики и эффективности 
геймификации в современной детской журналистике, функционирующей в циф-
ровой среде, прежде всего в экосистеме мессенджеров. Актуальность работы 
обусловлена трансформацией медиапотребления нового поколения в сторону 
интерактивности и визуальности при одновременном дефиците системных ис-
следований в данной области. Цель исследования состоит в разработке модели 
детского игрового медиа, позволяющей интегрировать игровые механики без 
ущерба для образовательной и социокультурной миссии. В работе применен 
полидисциплинарный подход, сочетающий структурно-функциональный ана-
лиз существующих детских медиапродуктов и социологический опрос школь-
ников и их родителей. Формальные и содержательные компоненты журналов 
для детской аудитории позволили выявить их ключевые функции — познава-
тельную, воспитательную, обучающую и социализирующую. Визуальный ряд 
выступает основой эстетического развития, формирует художественное вос-
приятие и приобщению к культурному наследию. Результаты выявили высокий 
спрос аудитории на интерактивные, игровые и мультимедийные форматы, а 
также готовность к соавторству. На основе эмпирических данных и теоретиче-
ского обзора разработана детализированная модель образовательно-развле-
кательного MAX-канала в мессенджере, основанная на поликодовых текстах и 
этически взвешенной геймификации. В отличие от многих исследований, фоку-
сирующихся на геймификации в образовании или маркетинге, данная работа 
предлагает методическую модель именно для журналистского контента, под-
черкивая важность баланса между вовлечением, познавательной ценностью 
и этической ответственностью. Основной вывод заключается в том, что осоз-
нанное использование игровых механик, построенное на диалоге и мультимо-
дальном восприятии, может трансформировать геймификацию из инструмента 
манипуляции в эффективное средство медиасоциализации и развития критиче-
ского мышления у детей.

Ключевые слова. Детский журнал, геймификация, социализация, вовлече-
ние аудитории, мессенджер MAX.

Информация о  статье. Дата поступления 13 января 2026 г.; дата посту-
пления после доработки 26 января 2026 г.; дата принятия к печати 27 января 
2026 г.; дата онлайн-размещения 31 марта 2026 г.

Для цитирования. Блохин И.Н. Модель детского журнала игрового форма-
та в российском мессенджере / И.Н. Блохин, Н.А. Павлушкина, А.Н. Тепляши-
на.  — DOI 10.17150/2308-6203.2026.15(1).102-118. — EDN BFGOFZ // Вопросы 
теории и практики журналистики. — 2026. — Т. 15, № 1. — С. 102–118.

https://orcid.org/0000-0002-6582-3951
mailto:i.blokhin%40spbu.ru?subject=
https://orcid.org/0000-0002-6582-3951
https://orcid.org/0000-0002-2899-8146
https://orcid.org/0000-0002-2899-8146
https://orcid.org/0000-0002-2212-2514
https://orcid.org/0000-0002-2212-2514
mailto:i.blokhin%40spbu.ru?subject=
https://elibrary.ru/BFGOFZ
https://elibrary.ru/BFGOFZ


ISSN 2308-6203	 Информационное пространство. Медиасреда

Вопросы теории и практики журналистики. 2026. T. 15, № 1. С. 102–118	 103

Abstract. The article investigates the specifics and effectiveness of gamification 
in modern children's journalism operating in a digital environment, primarily within 
messenger ecosystems. The relevance of the study is driven by the shift in the media 
consumption practices of the new generation towards interactivity and visuality, cou-
pled with a lack of systematic research in this field. The study aims to develop a model 
for children's gaming media that integrates game mechanics without compromising 
educational and socio-cultural missions. A multidisciplinary approach is employed, 
combining structural and functional analysis of existing children's media products and 
a sociological survey of schoolchildren and their parents. The results reveal a high audi-
ence demand for interactive, game-based, and multimedia formats, as well as a readi-
ness for co-creation. Based on empirical data and a theoretical review, a detailed mod-
el of an educational-entertainment MAX-channel in a messenger is developed, utilizing 
polylingual texts and ethically balanced gamification. Unlike many studies focusing on 
gamification in education or marketing, this work proposes a methodological model 
specifically for journalistic content, emphasizing the balance between engagement, 
cognitive value, and ethical responsibility. The main conclusion is that the conscious 
use of game mechanics, based on dialogue and multimodal perception, can transform 
gamification from a manipulation tool into an effective means of media socialization 
and critical thinking development in children.

Keywords. Children's magazine, gamification, socialization, audience engage-
ment, MAX messenger.
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Введение
В процессе развития информацион-

ных технологий трансформируются не 
только форматы медиапотребления, но 
и сама детская журналистика. Современ-
ные дети растут в  условиях доминиро-
вания мобильных платформ, их внима-
ние распределяется между короткими 
видео, интерактивными играми и  кон-
тентом, которым управляют алгоритмы. 
Происходит смена установок: новое по-

коление демонстрирует практики вза-
имодействия с  медиа, в  которых доми-
нируют интерактивность, визуальность 
и  игровая мотивация. В  ответ на новые 
вызовы издатели все активнее обраща-
ются к  геймификации, внедряя игровые 
механики (разнообразные задания, кве-
сты, цифровые бонусы и  игры для кол-
лекционеров) в  неигровые контексты. 
Однако несмотря на растущий интерес 
к  игровым стратегиям, в  отечественной 
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медиалогии до сих пор наблюдается ряд 
пробелов в  системном исследовании 
специфики геймификации в детской жур-
налистике, оказавшейся в  пространстве 
цифровых платформ и мессенджеров.

Большинство существующих науч-
ных работ посвящены геймификации 
в образовании или маркетинге, тогда как 
детские медиа остаются на периферии 
академического внимания. Мало изуче-
ны игровые форматы, интегрированные 
в экосистему мессенджеров — среду, где 
формируются новые модели медиасоци-
ализации, а  традиционные жанры жур-
налистики трансформируются в  полико-
довые, пользовательско-ориентирован-
ные нарративы. В то же время возникает 
противоречие: с одной стороны, игровые 
приемы становятся ключевым инстру-
ментом вовлеченности, с  другой  — не-
продуманное их использование способ-
но привести к неизбежному упрощению 
контента и  подмене содержательной 
ценности развлекательными эффекта-
ми, ослабляя познавательную и воспита-
тельную функции детского СМИ. Таким 
образом, исследовательская проблема 
заключается в  следующем: каким обра-
зом игровые приемы могут быть эффек-
тивно интегрированы в практику детских 
медиа без манипуляции вниманием, без 
ущерба для их образовательной и соци-
окультурной миссии? Решение этой про-
блемы требует полидисциплинарного 
подхода, который объединяет теорию 
медиа, детскую психологию, педагогику, 
анализ современных медиапродуктов 
и  аудиторных предпочтений. На основе 
эмпирических данных (опрос 150 детей 
и  107 родителей) и  анализа существую-
щих практик предлагается концептуаль-
ная модель детского канала в  россий-
ском мессенджере MAX как ответ на вы-
зовы цифровой среды и  одновременно 
как методологический инструмент для 
сохранения баланса между вовлечени-
ем, познавательной ценностью и  этиче-
ской ответственностью. 

Процесс геймификации как объект 
теоретических исследований
Детская журналистика — это важная 

часть общей стратегии социализирующей 
коммуникации, сочетающая вербальные 
и визуальные компоненты медиаконтен-
та. Подобный синтез дает возможность 
создавать оживленные и интерактивные 
форматы подачи материала, что име-
ет первостепенное значение для того, 
чтобы удержать интерес детей. Один из 
действенных способов достижения этой 
цели — геймификация, которая подраз-
умевает внедрение целого комплекса 
игровых механик и  интерактивных эле-
ментов для повышения вовлеченности 
юной аудитории в  потребление медиа-
контента [1]. Геймификация представля-
ет собой перенос игровых механик в не-
игровые сферы: маркетинг, PR и  журна-
листику. В детской журналистике она ре-
ализуется буквально — через системное 
внедрение игровой логики в  неигровой 
контекст. При этом важно разграничи-
вать понятия: интерактивность (опросы, 
комментарии), игровые элементы (за-
гадки, задания) и, собственно, гейми-
фикацию — целостную стратегию, осно-
ванную на прогрессе, вознаграждении 
и соавторстве. В отличие от прикладных 
исследований геймификации в  образо-
вании или маркетинге, представленная 
статья фокусируется на ее роли в  жур-
налистском контенте как инструменте 
медиасоциализации, развития познава-
тельного интереса и эрудиции, а не обу-
чения или стимулирования потребления.

Детализированное изучение при-
емов геймификации проводится в  на-
стоящее время европейскими и  амери-
канскими учеными. Например, Джоана 
Невес с  соавторами приходят к  выводу 
о  высокой степени влияния геймифи-
кации на увеличение уровня интереса 
к брендам [2]. Испанские исследователи 
установили, что геймификация особенно 
эффективна при обучении дошкольников 
чтению [3]. С  точки зрения ряда совре-
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менных исследователей геймификация 
базируется на теориях игры, объясняю-
щих ее природу [4; 5]. Й.  Хейзинга рас-
сматривал игру как первичную форму 
культуры, предшествующую всем другим 
видам деятельности [6]. В российской пе-
дагогической традиции игра была опре-
делена как ведущий ресурс детства, обе-
спечивающий развитие высших психиче-
ских функций, ценность игры заключает-
ся именно в процессе, а не в результате, 
что делает ее идеальным инструментом 
для вовлечения, не требующего внешней 
мотивации. Как отмечает В.Ф.  Олешко, 
подобные теории напрямую применимы 
к  журналистике, в  которой игровое на-
чало реализуется через специфические 
приемы (нетрадиционные жанры, стили-
стику, оформление, создающие ситуацию 
свободного, непринужденного общения 
читателя с текстом) [7]. 

С.А.  Кравченко рассматривает игру 
с  точки зрения социологической концеп-
ции, согласно которой игроизация не 
столько развлечение, сколько механизм 
социальной адаптации в условиях «обще-
ства риска» [8]. Значительный вклад в из-
учение игровой коммуникации внесли 
Е.Е. Тебякина, К.А. Татаринов, Н.А. Федото-
ва [9–11] и др. В целом же в научной лите-
ратуре, посвященной игровым практикам, 
наблюдается перевес в  пользу исследо-
ваний особенностей геймификации в  об-
разовании, дизайне и маркетинге [12–14].

В работах по журналистике геймифи-
кация преимущественно рассматривает-
ся как элемент инфотейнмента, который 
стал источником дискуссий о сохранении 
баланса между информированием и раз-
влечением [15; 16]. Игровые практики 
чаще всего анализируются в  рамках об-
разовательных проектов по повышению 
медиаграмотности [17]. В  медиаобразо-
вании геймификация активно применяет-
ся для подготовки школьников к олимпи-
адам по журналистике: рассматриваются 
форматы от традиционных квизов и  сто-
рителлинга до VR/AR-сценариев и  ИИ-

алгоритмов [18]. В проектах по развитию 
медиаграмотности используются инте-
рактивные сценарии, моделирующие эти-
ческие дилеммы (например, о  проверке 
фактов или конструировании новостей), 
что позволяет детям осваивать критиче-
ское мышление в игровой форме [19].

Ряд работ посвящен ключевым функ-
циям игровых приемов в медиа. Их авто-
ры отмечают серьезные риски: с  одной 
стороны, игровые практики как разновид-
ность журналистского контента упроща-
ют сложные темы и понимание повестки 
дня, с другой — девальвируют факт, если 
игровая оболочка вытесняет содержа-
тельную глубину [20–22]. Исследователь 
Л.Е.  Малыгина рассматривает геймифи-
кацию в  телевизионном промодискурсе 
как инструмент манипуляции массовым 
сознанием [23]. Автор приходит к  выво-
ду, что игровая форма часто маскирует 
рекламные цели, от аудитории скрыва-
ются истинные, «неигровые» мотивы ор-
ганизаторов. Необходимость этического 
регулирования игровых практик в медиа 
обусловливается эксплуатацией когни-
тивных и эмоциональных ресурсов поль-
зователей, особенно детей и подростков.

В аналогичном ключе размышляет 
О.В. Салихова: геймификация трактуется 
ею как стратегия повышения вовлечен-
ности в  условиях экономики внимания, 
которая базируется на таких мотива-
ционных подходах, как соревнователь-
ность, достижения и  социальное взаи-
модействие [24]. Несмотря на эффектив-
ность игровых форматов в  удержании 
аудитории, их использование в  медиа 
должно быть взвешенным и  этически 
корректным при работе с пользователя-
ми, в частности, с уязвимыми группами. 
Это позволит избежать манипуляции, 
формирования зависимого поведения 
и  подмены содержательного контента 
игровой оболочкой, что особенно за-
метно при анализе экосистем соцсетей 
и мессенджеров, которые сегодня явля-
ются основным пространством медиа-
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социализации для детей и  подростков. 
Вопросы популярности мессенджеров 
анализирует А.С. Астахов [25], разработ-
ка которого учитывает концептуальный 
взгляд исследователя, а также содержит 
специфические характеристики плат-
форм и аудитории.

Несмотря на разработанность игро-
вых теорий и рост прикладных исследо-
ваний в смежных областях, остается про-
бел в  системном изучении геймифика-
ции как специфического журналистского 
метода, направленного на детскую ауди-
торию в  условиях конвергенции медиа 
и  цифровых платформ, в  экосистемах 
мессенджеров. Мессенджеры как плат-
форма для детского контента обладают 
уникальными особенностями: короткий 
формат, мобильный экран, алгоритми-
ческое продвижение, роль родителя-ме-
диатора. Именно там в настоящее время 
формируются новые практики медиасо-
циализации при отсутствии критериев 
баланса между развлекательными эф-
фектами и  познавательной ценностью, 
просветительской, этически ответствен-
ной миссией детского СМИ. 

Методология исследования
Объектом исследования является 

геймификация как способ формирова-
ния и вовлечения аудитории детских ме-
диа. Предметом — эффективные формы, 
приемы и практики геймификации. Цель 
исследования заключается в разработке 
модели игрового формата детского жур-
нала, функционирующего на платформе 
отечественного мессенджера. Задачи 
работы состоят в выявлении степени во-
влеченности аудитории и  предложении 
концепции детского MAX-канала. 

Методы исследования обусловлены 
сформулированными задачами. В  ходе 
работы был проведен опрос детей и под-
ростков (всего 150 респондентов), посвя-
щенный применению игровых форматов 
в  онлайн-коммуникации. В  опросе уча-
ствовали учащихся общеобразователь-

ных школ г. Санкт-Петербурга в возрасте 
от 6 до 17 лет. Выборка была сформиро-
вана методом стратифицированного от-
бора по трем возрастным стратам (1–4, 
5–9, 10–11 классы). Структурированный 
онлайн-опросник (12 вопросов, включая 
шкалы Лайкерта, множественный вы-
бор и открытые вопросы) разработан на 
основе методик измерения мотивации 
в цифровой среде [26; 27]. Опрос позво-
лил собрать эмпирические данные о вос-
приятии игровых форматов разными воз-
растными группами, а также определить 
основные мотивы пользователей для 
участия в интерактивных механиках. До-
полнительно был проведен опрос роди-
телей (107 человек) детей, участвовавших 
в  исследовании. На стадии разработки 
концепции детского журнала, функцио-
нирующего на платформе отечественно-
го мессенджера, использована методо-
логия типологического моделирования.

Результаты опроса детей 
и подростков
Опрос проводился среди учащих-

ся школ Санкт-Петербурга, в  том числе 
профильных классов по журналистике. 
Первые два вопроса сегментировали ау-
диторию по возрастному признаку и ме-
сту проживания. Среди тех, кто принял 
участие в  исследовании, самую много-
численную группу составили ученики 
начальной школы (1–4 классы) — 88 че-
ловек. В возрастную категорию 5–9 клас-
сов попали 34 респондента, а в старшие 
классы (10–11) — 28 участников опроса. 
Результаты позволили выявить преобла-
дающую тенденцию: 30,6 % ответили, что 
обращаются к  детскому контенту реже, 
чем раз в неделю. Остальные ответы рас-
пределились следующим образом: 18 % 
читают ежедневно, 17,4  %  — несколько 
раз в  неделю, 15,3  %  — раз в  неделю, 
а  18,7  % сообщили об отсутствии прак-
тики чтения. Учащиеся 1–4 классов чаще 
всего упоминали СМИ, не конкретизируя 
названия, но акцентируя внимание на 
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тематике («о животных», «про динозав-
ров», «про автомобили» и т. п.). Учащи-
еся 5–9 классов называли подростковые 
издания, такие как The Girl, Oops!, «Все 
звезды». Старшеклассники, как правило, 
указывали на контент, который был им 
интересен ранее: журналы «Непоседа», 
«Ежик», «Мурзилка».

На вопрос «Что больше всего при-
влекает в  детском контенте?» самым 
популярным ответом стал «развиваю-
щие игры и задания» — 30,7 %. Комиксы 
и истории о персонажах назвали 27,3 %, 
конкурсы и  розыгрыши  — 20,7  %, рас-
сказы и  стихи  — 20  %. Эти результаты 
свидетельствуют о том, что игровые эле-
менты и визуальное оформление играют 
ключевую роль в  привлечении детской 
аудитории. 

Ответы на вопрос о  содержании, из 
которого дети извлекают знания, раз-
личались в  зависимости от возрастной 
категории опрошенных. Учащиеся на-
чальных классов чаще всего указывали 
на информацию о живом мире, природе, 
а  также о  строении человеческого тела. 
Школьники средних классов демонстри-
ровали интерес к темам личностного ро-
ста, формированию полезных привычек, 
а также к обзорам книг. Старшеклассники 
показали интерес к  научно-популярным 
материалам и текстам на тему культуры. 

На вопрос о предпочтительном кон-
тенте большинство респондентов выра-
зило желание видеть больше интерак-
тивных игр, головоломок, логических 
задач и  увлекательных фактов. Данные 
предпочтения, вероятно, объясняют сни-
жение интереса к традиционным журна-
лам, которые не смогли адаптироваться 
к  современным форматам подачи ин-
формации. Был задан дополнительный 
вопрос о  возможности участия в  созда-
нии контента для журнала или цифро-
вой платформы. Результаты выявляют 
высокий потенциал детской аудитории 
к активному участию в создании контен-
та. Современные дети не являются пас-

сивными потребителями, а  стремятся 
к  вовлечению и  созиданию. 43,3  % ре-
спондентов проявили явную готовность 
попробовать себя в роли соавторов, что 
свидетельствует о глубинной мотивации 
к творчеству и самореализации в цифро-
вой среде. При этом значительная доля 
(28 %) отнеслась к предложению с осто-
рожностью, что указывает на критиче-
ское отношение к форматам участия: де-
ти ценят не просто факт включения, а его 
качество, удобство и смысловую нагруз-
ку. 28,7 % отказалась от идеи. Результаты 
демонстрируют наличие потенциала для 
привлечения через мотивацию, формат 
специальных инструментов и платформ, 
которые бы обеспечивали не только до-
ступ к соавторству, но и делали этот про-
цесс понятным и  безопасным. Получен-
ные данные свидетельствуют о том, что 
несмотря на возникающие сомнения, 
многие сохраняют увлечение процес-
сом создания контента, но при условии 
предоставления подходящей для этого 
платформы.

Какой формат детского контента 
предпочитают респонденты? 40,7  % 
опрошенных высказались в пользу элек-
тронных версий. Бумажные журналы по-
лучили 28,7 %, а видеожурналы — 29,3 %. 
Несмотря на устойчивую популярность 
бумажных изданий, отчетливо просле-
живается явный интерес детей к мульти-
медийным форматам.

Распределение ответов на вопрос 
о  дальнейших действиях детей после 
знакомства с  журналом: перечитыва-
ют — 20,7 %, хранят на книжной полке — 
28 %, делятся впечатлениями с друзьями 
и  родителями  — 24  %. Результаты ука-
зывают на то, что детские журналы в их 
классическом виде, безусловно, сохра-
няют определенную ценность, но нужда-
ются в  обновлении контента для усиле-
ния вовлеченности целевой аудитории.

Почему дети не читают детские жур-
налы? Отсутствие времени отметили 
36,7 %, «не интересно» — 33,3 %, непод-



Information Space. Media Environment	 ISSN 2308-6203

108	 Theoretical and Practical Issues of Journalism, 2026, vol. 15, no. 1, pp. 102–118

ходящий журнал  — 30  %. Очевидно, что 
ключевыми факторами стали недостаток 
свободного времени и  отсутствие при-
влекательного содержания, что указывает 
на важность внедрения игровых методик 
и мультимедиа. На вопрос «Что дети хоте-
ли бы изменить в детских журналах?» от-
веты получены следующие: больше увле-
кательных сюжетов указали 36 %, разноо-
бразие выбора — 34 %, увеличение вре-
мени на чтение — 30 %. Таким образом, 
проведенный опрос выявил сохранение 
интереса детей к  печатным и  электрон-
ным изданиям, при этом ряд классических 
детских журналов потерял свою актуаль-
ность для значительной части аудитории. 
Современные дети стремятся к  большей 
интерактивности, желают участвовать 
в создании контента и влиять на него. По-
пулярность игровых элементов и мульти-
медиа подтверждает целесообразность 
интеграции геймификации и  цифровых 
инноваций в детскую прессу. 

Опрос выявил следующие пред-
почтения школьников в  игровых раз-
влечениях: викторины и  головоломки 
(36 %), квесты и интерактивные истории 
(31,3  %), конкурсы с  наградами (28  %), 
мини-игры с  сюжетной линией (26  %). 
Традиционные формы, такие как обыч-
ные кроссворды, уступают позиции инте-
рактивным, с сюжетом и соревнователь-
ным элементом.

Результаты опроса родителей
Родителям детей, участвующих 

в опросе, было предложено оценить, как 
за последние 3–5 лет изменились вкусы 
их детей относительно медиаконтента. 
58 % родителей сообщили о росте инте-
реса к интерактивным форматам (видео, 
мобильные приложения, электронные 
журналы с  анимацией). 27  % отметили, 
что дети продолжают читать печатные 
книги и  журналы, но делают это реже, 
чем раньше. 15  % родителей придер-
живаются мнения, что цифровые техно-
логии никак не повлияли на привычки 

чтения их детей. Результаты показывают, 
что большинство детей активно осваи-
вают цифровую среду, выбирая мульти-
медийные форматы с интерактивностью 
и визуальным контентом. 

Также родителям был задан вопрос 
о  том, что, на их взгляд, может подтол-
кнуть их детей к  более активному зна-
комству с  детскими изданиями. 48  % 
опрошенных выразили мнение о  необ-
ходимости адаптации контента под со-
временные требования: интерактивные 
журналы, мультимедийные проекты 
с игровыми элементами, а также цифро-
вые приложения. 32  % связали этот во-
прос с количеством свободного времени 
у детей. Перегруженность учебой и раз-
личными внешкольными активностями, 
по их словам, существенно сокращает 
возможности для чтения. 20  % родите-
лей отметили влияние собственного ин-
тереса к содержанию изданий и его по-
следующего обсуждения с детьми.

Как родители стимулируют ребенка 
читать детские СМИ? 42  % практикуют 
подбор интересных изданий, советуя их 
своим детям. 29  % организуют совмест-
ные обсуждения прочитанного, создавая 
условия для диалога о содержании. 18 % 
приобретают или оформляют подписку 
на печатные и  онлайн издания, обеспе-
чивая доступ к контенту. 11 % родителей 
не предпринимают специальных мер, по-
лагая, что ребенок самостоятельно най-
дет то, что ему интересно. На основе этих 
данных можно сделать вывод, что многие 
родители понимают значимость влияния 
на формирование привычки к  чтению 
у своих детей, но при этом значительный 
процент (порядка 30 %) не проявляет ак-
тивной инициативы в этом вопросе.

Родителей попросили указать клю-
чевые факторы, влияющие на то, что их 
дети редко уделяют внимание детским 
изданиям. 55  % опрошенных уверены, 
что у  детей катастрофически не хватает 
времени на чтение из-за высокой учеб-
ной нагрузки и посещения кружков и сек-
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ций. В то же время 50 % респондентов со-
общили, что дети не испытывают особого 
интереса к детским изданиям, поскольку 
предпочитают получать информацию из 
альтернативных источников (видео, со-
циальные сети, мобильные приложения). 
45 % родителей признались, что дети не 
читают журналы, потому что не находят 
в них привлекательного контента. Важно 
подчеркнуть, что основными конкурента-
ми детских СМИ сегодня выступают не пе-
чатные журналы, а  короткие видеофор-
маты (TikTok, YouTube1 Shorts), а  также 
тематические приложения («Азбука для 
малышей», «Умница»), Telegram- и  VK-
сообщества с  визуально насыщенным, 
интерактивным и, зачастую, юмористиче-
ским контентом. Именно с ними будет со-
перничать любой новый цифровой меди-
апроект для детей, поэтому это должен 
быть не просто какой-то очередной ка-
нал, а адекватный альтернативный источ-
ник с проверенной информацией, диало-
гом с родителями, с этически выверенны-
ми игровыми сценариями. Предлагаемая 
нами далее концептуальная модель от-
личается журналистским подходом: это 
социально ответственный контент, встро-
енный в  развлекательные игровые фор-
маты — сюжетные квесты, тематические 
коллекции, викторины с прогрессом. Под 
социально ответственным контентом по-
нимается обращение к  культурному на-
следию России: истории, музыке, живо-
писи, литературе, кино. 

Таким образом, детские СМИ вынуж-
дены конкурировать с онлайн-развлече-
ниями, а также нуждаются в обновлении 
как форматов, так и тематики.

На основе анализа данных опреде-
ляются основные векторы развития дет-
ской журналистики:

1. Интерактивные цифровые изда-
ния: внедрение видеоматериалов, ани-
мации и звуковых эффектов для большей 

1 Cервис YouTube принадлежит компании 
Google LLC, нарушающей законодательство Рос-
сийской Федерации.

наглядности; предоставление возмож-
ности адаптации контента под индиви-
дуальные предпочтения юного читателя; 
использование технологий дополненной 
реальности для расширения восприятия.

2. Игровая журналистика: создание 
викторин и  квестов, основанных на сю-
жетных линиях, увлекающих ребенка; 
включение механик, позволяющих ре-
бенку «прокачивать» персонажей и  не-
посредственно влиять на развитие собы-
тий; разработка игровых тестов, позволя-
ющих читателю узнать, какой персонаж 
ему ближе.

3. Мультимедийные платформы: со-
четание текстовых материалов, видеоро-
ликов, подкастов и  игровых элементов; 
интеграция с  социальными сетями для 
возможности делиться результатами те-
стов и  викторин; внедрение технологий 
сторителлинга, вовлекающего ребенка 
в процесс создания контента.

Нынешнее поколение детской ау-
дитории ожидает от медиа больше раз-
нообразия, а  также интерактивности. 
Следовательно, традиционные методы 
работы нуждаются в  обновлении. Ан-
кетирование родителей выявило, что 
предпочтения детей претерпевают из-
менения, смещаясь в сторону цифровых 
и  интерактивных форматов. Подавляю-
щее большинство родителей одобряет 
включение игровых элементов в детские 
медиа, аргументируя это тем, что чтение 
становится более захватывающим. Тем 
не менее, заметная часть опрошенных 
(15  %) выражает опасения, что гейми-
фикация может привести к  ослаблению 
внимания детей к  содержательной со-
ставляющей. Родители осознают суще-
ственное влияние цифровых технологий 
на формирование читательских привы-
чек у детей и демонстрируют готовность 
поддерживать интерес своих детей 
к СМИ посредством адаптации форматов 
и привлечения к обсуждению контента. 

Аудит существующих цифровых плат-
форм показывает, что в популярных мес-
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сенджерах (WhatsApp, Telegram) прак-
тически отсутствует системный журна-
листский контент для детей. Единичные 
попытки запуска каналов (например, 
«Такие детки» в Telegram, приостановил 
работу в июне 2025 г. при аудитории ме-
нее 100 подписчиков) подтверждают эту 
тенденцию. В  то же время российский 
мессенджер MAX, запущенный холдин-
гом VK в  2025  г., демонстрирует актив-
ный рост и  ориентацию на локальный, 
регулируемый контент. Именно по этой 
причине его выбор как перспективной 
площадки для создания этически ответ-
ственного детского медиапроекта пред-
ставляется целесообразным.

Разработка модели детского MAX-
канала
1. Концепция детского MAX-канала, 

совмещающего развлечение и  обуче-
ние: детский MAX-канал (именуемый 
далее — канал, MAX-канал, ресурс) соз-
дается с  целью всестороннего развития 
детей, их адаптации к  социуму посред-
ством образов анимационных персона-
жей и  представителей животного мира, 
стимулирования творческих способно-
стей, привития любви к литературе, фор-
мирования навыков взаимоуважения.

2. Тематика и  информационная по-
литика MAX-канала: канал предназначен 
для развлечения и  обучения как детей, 
так и их родителей. Взрослые, благодаря 
контенту, смогут формировать у детей по-
лезные навыки, развивать их интеллекту-
альные способности, а также организовы-
вать увлекательный досуг. Родители най-
дут здесь полезную информацию о  вос-
питании, смогут обмениваться своими 
собственными педагогическими наработ-
ками. Дети же получат доступ к интерес-
ному и развивающему контенту, подбор-
кам фильмов и книг, а также тематике для 
обсуждения с близкими и сверстниками.

2.1. Канал позиционируется как об-
разовательно-развлекательное средство 
информации. 

2.2. Канал фокусируется на освеще-
нии вопросов, которые интересны де-
тям дошкольного и школьного возраста, 
а также их родителям. 

2.3. Текстовый контент канала соз-
дается понятным для ребенка языком, 
а  для родителей служит своеобразным 
руководством, подсказывая, как можно 
обсудить конкретную тему с  ребенком. 
Оригинальность и художественность из-
ложения материалов приветствуются.

2.4. Тематическое планирование, 
а  также структура специальных рубрик 
и  публикаций утверждается редакцион-
ным советом и  согласуется с  главным 
редактором.

3. Язык, периодичность, формат 
MAX-канала: 

3.1. Детский канал, сочетающий раз-
влечения и  образование, будет вестись 
на русском языке — языке для общения 
и учебы.

3.2. Обновления будут публиковать-
ся дважды в  день, но только в  рабочие 
дни недели.

3.3. Основные форматы контента  — 
текстовые сообщения и посты в формате 
карточек.

3.4. Предусмотрена возможность пу-
бликации материалов канала на других 
платформах.

4. Управление детским развлека-
тельно-образовательным каналом:

4.1. Единственный руководящий ор-
ганом канала — редакционная коллегия.

4.2. Редакционная коллегия  — это 
коллектив участников канала, непо-
средственно задействованных в  его 
создании. В обязанности редакционной 
коллегии входит: определение темати-
ческих разделов и подготовка публика-
ций канала, обсуждение материалов, 
предоставленных авторами, принятие 
решений по всем аспектам работы кана-
ла, проведение собраний не реже двух 
раз в месяц.

4.3. Редакционная коллегия включа-
ет в себя: главного редактора, дизайнера 
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визуальных материалов, менеджера по 
рекламе, авторов контента.

5. Дорожная карта реализации про-
екта: 

Этап 1: пилотный запуск (3 месяца, 
500 подписчиков).

Этап 2: сбор обратной связи через 
опросы и A/B-тесты.

Этап 3: корректировка механик 
и масштабирование.

Разработка поликодовых текстов 
с целью обучения и воспитания
1. Техническая реализация детского 

MAX-канала.
Для создания и  поддержки канала 

выбрана платформа мессенджера MAX, 
однако на уровне концепции проект ре-
ализуем на любой платформе. Выбор 
MAX обусловлен не только его растущей 
популярностью среди российских семей 
(в том числе это связано и с переходом 
образовательных учреждений в  этот 
мессенджер, и  с замедлением работы 
WhatsApp), но и спецификой платформы 
как отечественного коммуникационного 
сервиса, ориентированного на локаль-
ный контент и  соблюдение требований 
законодательства в  сфере защиты дет-
ской аудитории. В отличие от глобальных 
аналогов, MAX предоставляет редакто-
рам инструменты модерации, родитель-
ского контроля и  прозрачную систему 
управления каналами, что критически 
важно при работе с  незащищенными 
сегментами аудитории. Кроме того, на 
момент исследования в  MAX отсутство-
вали системные образовательно-развле-
кательные проекты для детей младшего 
возраста, что открывает нишу для этиче-
ски ответственной геймифицированной 
журналистики.

2. Ключевые технические аспекты 
включают в себя следующее.

– Настройка канала: формат откры-
того канала с эксклюзивной ссылкой, что 
гарантирует легкий доступ и простоту по-
иска внутри мессенджера. Визуальная 

составляющая включает логотип, описа-
ние, закрепленные сообщения и навига-
ционные смайлики и хэштеги для опера-
тивной навигации по рубрикам.

– Управление контентом: публика-
ции разрабатываются в текстовом редак-
торе с  учетом визуальной организации 
текста (абзацы, выделение, смайлики, 
хэштеги). Будут использоваться изобра-
жения и ссылки на внутренние ресурсы. 
Для автоматизации публикаций пред-
назначены MAX-боты (например, @
posted), предоставляющие возможность 
заблаговременно планировать выход 
постов, добавлять реакции и  собирать 
статистику.

– Интерактив в  действии: будут ре-
гулярно публиковаться опросы и  викто-
рины, тесты с применением встроенной 
функциональности MAX Poll. Это предо-
ставляет возможность моментально уз-
навать мнение подписчиков и  внедрять 
элементы игры.

– Тексты-гибриды: материалы пред-
ставляют собой микс текста, картинок, 
заданий и  интерактивных компонен-
тов. Все публикации адаптированы для 
мобильных устройств, проверяются на 
правильное отображение. Визуальное 
оформление будет создаваться в  Canva 
и  аналогичных онлайн-редакторах, ори-
ентируясь на визуальную простоту и вос-
приятие детьми.

– Общение и  фидбек: для организа-
ции диалога и сбора обратной связи к ка-
налу будет прикреплен чат, который бу-
дет модерироваться вручную, создавая 
пространство для дискуссий и  обмена 
опытом среди родителей.

Таким образом, техническая сторо-
на детского MAX-канала основывается 
на грамотном использовании базовых 
функций мессенджера и  дополнитель-
ных автоматизированных инструментов. 
Это обеспечит регулярное обновление 
контента, удобство доступа, интерак-
тивность и  актуальность образователь-
ных материалов, ориентированных на 
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семейную аудиторию. Одним из важ-
нейших шагов при создании проекта 
является написание и  систематическое 
размещение поликодовых материалов, 
рассчитанных на семейную аудиторию. 
Поликодовость, как характерная черта 
медиатекста, заключается в  сочетании 
разных семиотических кодов: словесно-
го (тексты), визуального (картинки, смай-
лики, инфографика), аудио и интерактив-
ного (голосования, тесты, гиперссылки). 

Главной целью при создании контен-
та является объединение образователь-
ных и воспитательных элементов. Обра-
зовательный аспект выражается в предо-
ставлении познавательной информации, 
которая развивает мышление, расширя-
ет кругозор и  улучшает коммуникатив-
ные навыки ребенка. Воспитательный 
аспект проявляется в акцентах на ценно-
стях дружбы, доброты, ответственности, 
поддержке в семье и осознанном подхо-
де к потреблению медиаконтента. 

3. Основные тематические рубрики 
канала.

– «Интересно»  — познавательные 
мини-статьи и  карточки на темы приро-
ды, науки, здоровья и культуры;

– «Тесты» и «Ребусы» — задания, за-
гадки, квесты и игровые активности для 
совместного выполнения родителями 
и детьми;

– «Игра»  — подборка настольных, 
физических игр для детей, игр «пятими-
нуток», в которые можно играть и в ком-
пании друзей, и вместе с родителями; 

– «Малыши»  — рубрика для мам 
с советами по воспитанию, подборки тем 
для обсуждения, полезные ссылки;

– «Книга» и  «Кино»  — публикация 
подборок книг, которые можно прочи-
тать ребенку, и фильмов семейного про-
смотра для дальнейшего обсуждения 
тем, в них поднимаемых. 

Игровые механики строятся по прин-
ципу легкого входа и  постепенного по-
гружения. Например, в рамках спецпро-
екта «Мой любимый автор» ребенок 

ежедневно получает загадку  — опреде-
лить автора по отрывку текста, зараба-
тывает баллы, открывает новые уров-
ни. Или в  ходе еще одной спецрубрики 
«Квест недели» дети получают серию 
ежедневных мини-заданий («найди три 
круглых предмета дома», «нарисуй, как 
выглядел бы динозавр в парке»), за вы-
полнение которых начисляются баллы 
и  открываются уровни. На четвертый 
день предлагается совместное задание 
с  родителем («обсудите, почему важно 
беречь воду»), а  на пятый  — возмож-
ность отправить результат в  редакцию 
и  получить персональный «Диплом ис-
следователя». Такая структура сочетает 
элементы коллекционирования, движе-
ния вперед и  соавторства, однако при 
этом снижается соревновательность 
и давление на пользователя. 

Каждый раздел должен быть соз-
дан с  учетом возрастных особенностей 
аудитории, наглядности подачи и  инте-
рактивного формата. Например, к  тек-
стам должны прилагаться красочные 
иллюстрации, фотоколлажи, таблицы 
и  визуальные подсказки. Визуальный 
ряд будет подобран с целью упрощения 
восприятия и  улучшения запоминания 
материала. Применение эмодзи и  гра-
фических элементов помогает структу-
рировать информацию и  усилить эмо-
циональную отдачу. Особое внимание 
должно быть уделено построению диа-
логовой модели общения с читателями. 
Пользователям будут предлагаться инте-
рактивные опросы, небольшие игры, за-
дания на выбор, что увеличит степень во-
влеченности и даст каналу возможность 
не только предоставлять информацию, 
но и  служить средством для семейного 
досуга и совместного обучения.

Подготовка контента  
для родителей
Разработка контента для родителей, 

формирующих среду, где ребенок рас-
тет, учится и общается — неотъемлемая 
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часть проекта. Задача создания мате-
риалов  — пробудить живое общение 
между взрослыми и  детьми, укрепить 
родительскую уверенность и  поддер-
жать позитивный подход к  воспитанию. 
Контент создается с  учетом возраста 
детей, интересов родителей, их знаний 
цифрового мира и их свободного време-
ни. Главное — лаконичность, понятность 
изложения, практическая польза и  эмо-
циональная поддержка. В  рамках MAX-
канала материалы для родителей рас-
пределятся по следующим категориям:

1. Психолого-педагогические реко-
мендации. Это ключевой раздел, задачей 
которого является предоставление роди-
телям знаний в области воспитания, дет-
ской психологии и закономерностей воз-
растного развития. Он охватывает следу-
ющие темы: «Как научить ребенка справ-
ляться с агрессией: практические советы», 
«Трудности адаптации в новой школе: по-
мощь ребенку в изменении обстановки», 
«Семейные конфликты: как не вовлекать 
в  них детей», «Как воспитать в  ребенке 
терпимость и  уважение к  другим: важ-
ные шаги», «Проблема гиперактивности 
у детей: как помочь и что ожидать», «Со-
циальные сети и дети: как защитить от не-
гативного влияния». Все рекомендации 
опираются на научные источники и прак-
тику специалистов: используются краткие 
советы, примеры типичных ситуаций, мо-
дели конструктивного общения с детьми. 
Примеры тем: «Если ребенок говорит “не 
хочу” — как реагировать?», «Почему важ-
но говорить: “Я тебя понимаю”», «Тайм-
аут без чувства вины».

2. Формы совместного досуга и  игр. 
Этот блок  — собрание творческих под-
ходов, как родителям сделать досуг 
с ребенком дома или на улице интерес-
ным, попутно стимулируя его речевое 
развитие, когнитивные способности, 
эмоциональное восприятие и  укрепляя 
взаимоотношения. Он включает в  себя 
настольные и  словесные игры, предна-
значенные для различных возрастных 

категорий; увлекательные игры, на-
целенные на развитие воображения, 
улучшение памяти и концентрации вни-
мания; простые творческие активности: 
создание поделок из того, что под рукой, 
рисование, лепка; семейные традиции 
и  ритуалы  — совместное чтение книг, 
обсуждение вопросов перед сном, ве-
дение «банки благодарностей». Игры 
представлены в  адаптивном формате, 
учитывающем возрастные особенности, 
и  снабжены краткими инструкциями, 
наглядными материалами (фото, гифки, 
схемы), а  также указаниями на степень 
сложности заданий.

3. Совместное чтение и обсуждение. 
Родителям предлагаются списки книг 
для чтения с детьми, включая аннотации, 
темы, которые можно обсудить после 
чтения, и вопросы для диалога. 

4. Поддержка родительского ресур-
са. В  рамках раздела предполагаются 
краткие сообщения для эмоциональной 
поддержки родителей; напоминания 
о том, что испытывать утомление — это 
нормально; практики дыхания и методы 
самоконтроля; рекомендации по управ-
лению временем; материалы, посвящен-
ные воспитанию без чувства вины. Такой 
контент способствует сохранению эмо-
циональной стабильности, профилакти-
ке выгорания и  обретению внутренней 
опоры, что, в конечном итоге, позитивно 
влияет на климат в семье.

5. Интерактивные рубрики. MAX-
канал должен использовать возмож-
ности платформы для организации ин-
терактивного взаимодействия с  аудито-
рией: опросы и  голосования, чек-листы, 
возможность оставлять комментарии, 
делиться личным опытом, задавать во-
просы экспертам. Это формирует эффект 
сообщества и  поддерживает вовлечен-
ность родителей.

6. Образовательные гайды и  памят-
ки. Контент представляет собой подбор-
ку коротких обучающих материалов для 
родителей, включающую основные све-
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дения о  детской нейропсихологии; осо-
бенности возрастных кризисов и советы 
по их преодолению; памятки с  реко-
мендациями, например: «Как говорить 
с  ребенком в  трудных ситуациях»; ин-
фографику, освещающую темы «Разви-
тие речи», «Эмоциональный интеллект» 
и другие важные аспекты. 

Все посты будут представлены в по-
ликодовом формате: текст сочетается 
с  картинками, эмодзи, что улучшает ус-
воение материала и  делает контент по-
нятным родителям даже с  небольшим 
опытом работы с  цифровыми платфор-
мами. Навигацию упрощают рубрики 
и  визуальная типографика. Подготовка 
материалов для родителей преследует 
три основных цели: просвещение, вовле-
чение и поддержка. Этот подход позво-
ляет налаживать диалог с  родителями, 
содействовать укреплению отношений 
между детьми и  родителями и  форми-
ровать положительный опыт взаимодей-
ствия в цифровой среде.

Заключение
Представленная модель детского 

MAX-канала является концептуальной 
и пока не реализована в полном объеме. 
Однако она опирается на эмпирические 
данные и  теоретические рамки этичной 
геймификации, что позволяет рассма-
тривать ее как основу для будущего пи-
лотного запуска. Проект позиционирует 
себя как цифровая платформа, содей-
ствующая укреплению семейных связей, 
повышению информированности роди-
телей и формированию у детей устойчи-
вого интереса к развивающему контенту. 
Принимая во внимание положительную 
реакцию аудитории и  высокий уровень 
вовлеченности, проект обладает зна-
чительным потенциалом для развития 
и расширения масштаба.

 В  качестве перспективных направ-
лений предполагается привлечение экс-
пертов в  области детской психологии 
и  медиапроизводства для повышения 

качества создаваемого контента; разра-
ботка чат-бота с  элементами игрового 
обучения, предоставляющего персона-
лизированную навигацию по рубрикам; 
создание серийных форматов, основан-
ных на сюжете (цифровые мини-квесты, 
викторины, интерактивные истории), 
нацеленных на длительное удержание 
внимания ребенка; организация тема-
тических коллабораций с другими обра-
зовательными каналами и  сообщества-
ми; проведение оффлайн-презентаций 
и  встреч с  родителями (в школах, дет-
ских центрах) для продвижения канала; 
ведение статистического анализа вовле-
ченности, с  помощью которого можно 
корректировать контентную стратегию 
и тематику публикаций.

Таким образом, реализация проекта 
позволит не только проверить на прак-
тике эффективность игровых форматов 
в мессенджерах, но и выявить ключевые 
факторы успешного внедрения. Несмо-
тря на технические и  организационные 
трудности, связанные с  продвижением 
и  удержанием аудитории, проект обла-
дает потенциалом для масштабирования 
и  использования как модель семейного 
цифрового взаимодействия на базе мес-
сенджеров. Для устойчивого развития 
необходима более активная интеграция 
в  родительские и  педагогические сооб-
щества, постоянное обновление игровых 
механизмов с учетом обратной связи.

Разработанный проект детского 
MAX-канала — методологический ответ 
на исследовательскую проблему: как 
интегрировать игровые механики без 
ущерба для просветительской и  воспи-
тательной функции. Канал демонстри-
рует, что геймификация может быть 
этически устойчивой, когда она: служит 
не скрытой рекламе или сбору данных, 
а  развитию критического мышления 
и семейных коммуникаций; строится на 
диалоге с  аудиторией, а  не на манипу-
ляции ее мотивами; учитывает мульти-
модальную природу детского воспри-
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ятия через поликодовые, адаптивные 
нарративы. Полученные результаты по-
зволяют утверждать, что будущее дет-
ской журналистики не в отказе от игры, 

но в  ее осознанной трансформации из 
инструмента вовлечения в средство со-
циализации и совместного осмысления 
окружающего мира.
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