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Аннотация. Статья посвящена анализу новейших конвергентных форм в совре-
менной журналистике. В условиях конкуренции за читателя и распространения 
агрессивного контента медиа начинают создавать порталы и медиаплатформы 
просветительского и образовательного характера, цели которых близки к класси-
ческим функциям журналистики как социального института. Эти порталы не 
предоставляют новостной информации, но используют коммуникативные каналы 
новых медиа и социальных сетей, а также современные игровые приемы для при-
влечения внимания аудитории и повышения ее интеллектуального потенциала. 
Обращение к традиционным журналистским форматам (интервью, эссе, имита-
ция телеэфиров), к коммуникационным и цифровым возможностям новых медиа 
(подкасты, мобильные нарративы), к технологиям эдьютеймента (тесты, ролевые 
игры) позволяет говорить о развитии нового продуктивного медиаформата просве-
тительской семантики. 
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EDUTAINMENT IN CONTEMPORARY NETWORK MEDIA: 
JOURNALISTIC FORMATS AND TECHNOLOGIES 

Ya. V. Soldatkina

Abstract. The article deals with the analysis of the latest convergent forms in modern 
journalism.  In the context of competition for the reader and the spread of aggressive con-
tent, media begins to create portals and media platforms of an educational and educative 
nature, the goals of which are close to the classical functions of journalism as a social 
institution.  These portals do not provide news information, but use the communication 
channels of new media and social networks, as well as modern gaming techniques to at-
tract the attention of the audience and increase its intellectual potential.  An appeal to the 
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traditional journalistic formats (interviews, essays, imitation of television broadcasts), to 
the communication and digital capabilities of new media (podcasts, mobile narratives), to 
the technologies of edutainment (tests, role-playing games) allows talking about the devel-
opment of a new productive media format of educational semantics.

Keywords: edutainment, new media, social networks, game technologies, media conver-
gence, information, journalism functions.

Для современных медиа характерны 
сложные трансформационные про
цессы, связанные как с постоянным 

технологическим обновлением электронных 
носителей и коммуникационных каналов 
распространения, так и с глобальными функ
циональными изменениями самой журна
листской профессии, а также социокультур
ной роли информации. С одной стороны, раз
витие современных массмедиа, социальных 
сетей и мессенджеров понижает конкуренто
способность традиционных медиа, постав
ляя при этом зачастую сомнительный по до
стоверности, стилистической подаче и эмо
циональному восприятию контент. Но, с дру
гой стороны, легкая доступность информа
ции, вирусные скорости ее доставки и потре
бления, «мусорное» содержание, ориентиро
ванное на кратковременное привлечение 
внимания и трафика («хайп» и «кликбейт»), 
порождает у осмысленных пользователей 
потребность в качественном и развивающем 
медиапродукте, который можно было бы 
легко и в то же время не без пользы потре
блять через привычные цифровые каналы.

Исследователи медиа все чаще среди 
медиатрендов, которые будут определять 
или уже определяют лицо журналистики 
второй трети XXI в., называют «запрос на 
контент»: заинтересованность в тех форма
тах медиа, которые:

а) вовлекают и формируют собствен
ную аудиторию [1]; 

б) предлагают своей аудитории разъ
ясняющие жанры, «медленные новости» 
(slow media): профессиональную аналити
ку, осмысляющую значимые события по
следнего месяца или даже квартала [2];

в) выполняют не только информаци
онные, но и социально значимые функции: 

просвещение, участие в волонтерской дея
тельности и др. [3]. 

Состояние «информационного потопа» 
заставляет аудиторию с большим внимани
ем относиться к выбору форм и производи
телей контента, к выработке своего рода 
медиаэкологических правил, позволяющих 
создавать персональные меры защиты, от
секать как информационный шум, так и 
агрессивноманипуляционные, фейковые и 
рекламные тексты. По мнению авторов 
ежегодного обзора медиатрендов из флаг
мана медиаисследований – издания «Жур
налист», «…все больше появляется полез
ных советов и целых сервисов, встроенных 
в мобильные операционные системы, кото
рые помогают грамотно выключаться из со
циальных сетей и мессенджеров, чтобы не 
нанести вред себе» [4]. Такого рода меры 
могут лежать в плоскости «платного кон
тента», когда осмысленный пользователь с 
помощью платных подписок самостоятель
но конструирует свою медиареальность, 
предпочитая качественный журналистский 
продукт бесплатному и зачастую контроли
руемому непрозрачными алгоритмами тех
нологических платформ медиатексту но
вых медиа и социальных сетей. Развитие 
подобных закономерностей, с одной сто
роны, позволяет монетизировать содержа
тельные и пожурналистски трудоемкие 
материалы, но, с другой стороны, провоци
рует диспропорции среди аудитории, ли
шая менее обеспеченные слои населения 
доступа к качественной медиасреде («циф
ровое неравенство»).

Альтернативой или же дополнением 
развлекательнокоммуникационного пре
бывания в медиапространстве для грамот
ного и мотивированного на получение по
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лезной, качественной, достоверной инфор
мации пользователя становится, как уже 
было указано выше, не только самоограни
чение, но и расширение познавательных 
границ и, соответственно, обращение к ме
диаресурсам, построенным на приемах и 
технологиях эдьютеймента. Понятие «эдью
теймент» активно применяется в современ
ных педагогических штудиях для описания 
игровых технологий обучения, включаю
щих в себя как цифровые, так и контактные 
игровые способы оптимизации процесса 
образования и повышения интереса к нему 
не только у собственно учащихся, но и у са
мой разнообразной аудитории. Само по 
себе использование игровых элементов, 
объединяемых теперь в термине «эдьютей
мент», не ново [5]. Согласимся с мнением 
тех ученых, которые атрибутируют эдью
теймент не только как образовательное, но 
и просветительское и – шире – социокуль
турное явление: «В зависимости от сфер 
проявления можно выделить политиче
ский, экономический, культурный эдью
тейнмент» [6, с. 218] – явление, связанное 
не только с формами потребления инфор
мации и знаний, но и с поведенческими и 
философскими установками, рассматрива
ющими игру в качестве одной из фундамен
тальных сфер деятельностей, присущих 
роду Homo и особенно востребованных в 
постмодернистскую эпоху: «Игра отвечает 
глубинным потребностям человека – со
временника эпохи постмодерна. Извест
ный символ постмодернистской философ
ской парадигмы – ризома (лабиринт), он 
напоминает одновременно Всемирную па
утину и квест (приключенческую игру)» [7, 
с. 106]. С этой точки зрения представляется 
необходимым уточнить семантические и 
функциональнотипологические связи 
эдьютеймента как просветительскоигро
вого феномена с современными медиа, 
аналоговой и сетевой журналистикой.

Здесь следует выделить два основных 
научноинтерпретационных подхода. Пер
вый рассматривает эдьютеймент в качестве 
медиаобразовательной стратегии, способ
ствующей как обучению журналистской 

профессии, так и заимствованию журна
листских практических умений и кейсов 
для образовательных нужд, когда журнали
стика со своими приемами поиска, обра
ботки и передачи информации и коммуни
кативным потенциалом мыслится общеоб
разовательным, просветительским инстру
ментом – «дорогой к получению знаний» [8; 
9 и др.]. Второй делает акцент на игровые 
практики и технологии, многообразно при
меняемые в самых разных журналистских 
жанрах и целях. В этом значении эдьютей
мент частично пересекается с таким повсе
местно распространенным в современных 
медиа трендом, как геймификация [10; 11]: 
упаковка социально значимой информа
ции в игровые нарративы, когда материал 
подается пошагово, сегментированно, ин
терактивно реагирует на действия пользо
вателя, зачастую включает визуальный кон
тент, юмористическую стилистику и другие 
способы вовлекающей подачи (тесты, он
лайнигры, особенно с вопросноответны
ми механизмами, иногда – через масштаб
ные проекты, создаваемые по принципу 
онлайнстратегий, дополненные очками 
виртуальной реальности и т. д.). Тем самым 
геймификационные практики одновремен
но отвечают и потребности современных 
медиа привлечь и развлечь аудиторию, за
ставить ее провести время и уделить вни
мание медиаресурсу, то есть повышают ме
трики издания, и удовлетворяют интерес 
части современных медиапользователей к 
рекреационным просветительским меха
низмам, облегчающим доступ к информа
ции значимого социокультурного характе
ра и обуславливающим популярность игро
вых просветительских траекторий. 

Очевидно, что геймификация и медиа
образовательные стратегии с разных сто
рон описывают сложные формальносо
держательные изменения, свойственные 
современному состоянию медиапростран
ства, и отмеченные нами выше, – они отве
чают запросу продвинутой аудитории на 
информацию просветительского характе
ра, организованную по геймификационным 
принципам и схемам, где первое не проти
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воречит второму, а, наоборот, демонстри
рует органичность сочетания образова
тельного контента и развлекательной упа
ковки, роднящей эдьютеймент с паттерна
ми повсеместно распространенного инфо
теймента. И хотя указанный запрос анали
тики «Журналиста» объясняют усталостью 
от агрессии реальности и ее вездесущих 
медиаканалов влияния на индивидуум [4], 
сам по себе факт обращения к медиаэдью
тейменту для решения просветительских и 
социокультурных задач, для реализации 
концепции ненасильственного и поэтапно
го расширения кругозора аудитории, при
общения ее в ненавязчивой форме к но
вейшим научным, философским, литера
турным достижениям не является изобре
тением XXI в. Не вдаваясь в подробный 
исторический экскурс, укажем, что эпоха 
Просвещения породила в царствование 
Екатерины II серию периодических жур
нальных изданий (журналы Н. И. Новикова, 
«Собеседник любителей российского сло
ва» Академии наук и др.), в которых исполь
зовались приемы, относимые сейчас к сфе
ре эдьютеймента: вопросноответная фор
ма, пародийноигровое переосмысление 
полемических тем, использование ролевых 
масок и проч. [12, c. 84–116]. Для нас данный 
пример показателен в качестве иллюстра
ции продуктивного взаимодействия медиа и 
эдьютеймента, рассматриваемого не только 
как набор определенных игровых образова
тельных технологий, но и как просветитель
скую деятельность, одной из сфер реализа
ции которой становится сознательно фор
мируемая медиасреда. Среди современных 
общероссийских СМИ схожую роль играет 
медиапортал «Дилетант» [13]. 

В уже цитированной нами статье, анали
зирующей перспективы развития медиаре
сурсов во второй половине 2010х гг., воз
никновение сетевых проектов, в развлека
тельной форме выполняющих просвети
тельские функции, отнесено к прогрессив
ным медиатрендам, хотя и с показательной 
оговоркой о нежурналистском формате и 
журналистском функционале такого рода 
порталов: «…видели в 2015 году и увидим в 

дальнейшем появление и развитие таких 
образовательных платформ и ресурсов, 
ориентированных на организацию и транс
ляцию культурнопросветительских ценно
стей и мероприятий, как “Арзамас”, “Такие 
дела”, “N+1”, “Постнаука” и прочие. При этом 
по форме они могут и не относиться к жур
налистике, но по содержанию выполнять 
многие социальные ее функции» [3]. Уточ
ним: «N+1» (https://nplus1.ru/) начинался как 
«сайт о науке» и позиционировать себя на
учнопопулярное и просветительское ме
диа с тематической новостной повесткой 
начал после соответствующих атрибуций 
со стороны медиааналитиков, «Такие дела» 
прямых образовательнопросветительских 
функций не выполняет, а «Арзамас» и «Пост
наука» на сегодняшний день стали образца
ми и лидерами сетевого эдьютеймента. По 
функционалу и применяемым медиаприе
мам к ним были близки уже не обновляю
щиеся проекты М. Зыгаря «1917. Свободная 
история» (https://project1917.ru/) и «1968.
digital. Год, когда все началось» (https://1968.
digital/ru/), а сейчас – активно разрабатыва
емые той же выпускающей редакцией «Кар
та истории: документальная игра про глав
ные события в России ХХ века» (https://
kartaistorii.ru/) и «Мобильный театр» (https://
mobiletheater.io/); а также «образователь
ный проект о самых важных произведени
ях русской литературы» «Полка» (https://
polka.academy/), основанный бывшим глав
ным редактором «Афиши» Ю. Сапрыкиным, 
и недавно запустившийся «просветитель
ский медиапроект о культурном наследии 
России» «Большой музей» (https://bm.
digital/), поддерживаемый «Издательством 
Яндекса». Как видим, выделенный медиаис
следователями тренд действительно ока
зался востребованным в медиапростран
стве – перед нами перспективный меха
низм для создания просветительских меди
апорталов и медиаплатформ. 

Но поверхностно упомянутая дихото
мия наличия журналистских функций у се
тевых проектов, формально и содержатель
но СМИ не являющихся, заставляет по
новому подойти к вопросу о журналист
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ской составляющей рассматриваемых нами 
просветительских сетевых ресурсов. На
глядно воплощаемая ими установка на 
эдьютеймент в широком значении этого 
понятия – просвещение в неучебных, не 
академических форматах и целях – пере
кликается с информационнокоммуникаци
онными свойствами журналистики и сход
на с последней и по технологиям инфотей
мента, и по занимаемому месту в привыч
ном медиапотреблении образованной се
тевой аудитории. С другой стороны, про
светительские порталы не отвечают глав
ному требованию журналистики – они не 
представляют собой посредника между 
обществом и актуальной новостной по
весткой. Информация, сообщаемая ими, 
безусловно, для большей части пользова
телей может быть оценена как новая, пре
жде неизвестная, но по сути своей таковой 
не является. Создатели контента этих ме
диа ресурсов зачастую имеют журналист
ский опыт и работают по журналистским 
методикам [14], но собственно оригиналь
ного контента не производят, хотя и постав
ляют качественный, достоверный, прошед
ший научный фактчекинг и внешне немани
пуляционный, идеологически неангажиро
ванный продукт, ценность которого в со
временной медиасреде не подвергается 
сомнению. Очевидно, что медиаэдьютей
мент в этом отношении может быть аттесто
ван как маркер все расширяющегося про
цесса медиаконвергенции, включающей в 
свою орбиту уже не только смежные по от
ношению к собственно журналистике дея
тельности и специальности (пиар, рекламу, 
социальную навигацию и проч.), не только 
рекреационную сферу, но и все более фор
мально отдаленные от журналистики фено
мены, нуждающиеся в медийном осмысле
нии и предоставляющие журналистам тот 
контент, который они, оригинально пере
форматировав, способны предложить ау
дитории в борьбе за ее внимание. Подоб
ный подход в работе с содержательной сто
роной медиа называется современными 
медиапроизводителями в числе путей об
новления как журналистской профессии, 

так и концепции медиа как информацион
нокоммуникационного и социокультурно
го феномена: «Основная стратегия – работа 
с контентом. Мы умеем его производить, 
дробить на кусочки и переупаковывать. На 
основе банальных вещей можем сделать 
новый продукт. Мы переупаковали контент 
в образовательные курсы, не так давно за
пустили большую платформу – и наши об
разовательные курсы идут практически 
для всех издательских групп. И такой спо
собностью – гибко брать контент, дробить 
на атомы и собирать заново – мы теперь 
постоянно пользуемся» [15]. 

Рассмотрим журналистские аспекты 
проектов М. Зыгаря, посвященных двум 
значимым датам в истории ХХ в.: 1917 г. – 
году нескольких революций и 1968 г. – году, 
по слогану авторов портала, изменившему 
мир и повлиявшему на политику, технику, 
социум и культуру последующих поколе
ний. При сходстве самих концепций журна
листские траектории работы с просвети
тельским контентом существенно различа
ются. Так, нарратив о 1917 г. построен как 
привычная для современного поколения 
цифровых пользователей мультимедийная 
платформа (трансмедийная, с учетом трех
томника М. Зыгаря «Империя должна уме
реть. История русской революции в лицах. 
1900–1917»). Сам Зыгарь использовал наи
менование «соцсеть» [16]. Исторический 
контент был представлен создателями в ка
честве ежедневной ленты социальных се
тей: постов с хештегами и метками геолока
ции, фотографий, комментариев сетевых 
«друзей»френдов, создающих иллюзию 
живого диалога. Все записи – цитаты из пи
сем, дневников, то есть подлинная «прямая 
речь» участников. Например, в повествова
нии о разгоне Учредительного собрания с 
соответствующим хештегом собраны 
высказывания«посты» Ленина, Крупской, 
Керенского, Максима Горького, упоминаю
щих («тегающих») друг друга и других ак
тивных участников событий (П. Дыбенко, 
матроса Железняка (А. Железнякова)). Тех
нологическими и эстетическими нормами 
соцсетей здесь определяется уникальная 
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«стилизация» форм подачи, которая может 
быть аттестована как один из элементов 
игровой стратегии и при этом создает у ау
дитории эффект «узнавания», исподволь 
заставляя сопоставлять себя и собственную 
повседневность с героями и историями 
столетней давности. Для полноты «погру
жения» и имитации современных медиа
форм ряд действующих журналистов (Алек
сей Пивоваров, Марианна Максимовская, 
Олег Кашин, Александр Плющев, Ксения 
Собчак, Леонид Парфенов и др.) записали 
для проекта «новости», «прямые включе
ния», «интервью», «аналитические обзоры» 
в декорациях известных медиапрограмм и 
студий, подчеркивая, с одной стороны, ил
люзию подобия, а с другой – остроумной 
журналистской «игры в актуальность» сто
летних происшествий. 

Линейнохронологическая последова
тельность ознакомления с материалом не 
является единственно возможной: навига
ция позволяет выбрать любого из персона
жей этой «соцсети» и увидеть события его 
глазами – в подчеркнуто личностной и при
страстной трактовке, которая популярна в 
современной медиасреде. Можно заклю
чить, что при всем своем просветительском 
потенциале проект «1917» является своего 
рода энциклопедией новых (и даже частич
но аналоговых) медиа, их технологий рабо
ты с контентом, что – применительно к сто
летней давности – уникальный пример ме
диаэдьютеймента, продуктивно использую
щего журналистские формы для продвиже
ния исторической информации.

В проекте «1968.Digital» создатели раз
вили идею субъективного рассказчика 
большой истории: его 35 эпизодов выпол
нены в технике «скринлайф» («сериал для 
мобильных устройств»), что позволяет про
дукту занять нишу между новыми медиа и 
киноповествованием. Эпизоды оформлены 
по размеру экрана мобильного, на них по
являются свойственные соцсетям уведом
ления, текст озвучен артистами и журнали
стами с точки зрения главного персонажа 
эпизода, тогда как совокупность видеоро
ликов ориентирована на воспроизведение 

целостного образа эпохи 1968 г., перекли
кающегося с современностью, по мысли 
авторов (и здесь проявляется очевидная 
журналистская составляющая). «Карта 
истории» – проект, соединивший цифро
вые опции мобильного и идею ролевых 
игр: в каждом эпизоде «документальной 
игры» пользователь, ознакомившись с ря
дом фактов из жизни исторического деяте
ля, оказывается перед необходимостью 
предпочесть ту или иную альтернативную 
версию развития ситуации, что влечет для 
персонажа обретение или же потерю воз
можностей и вариантов для дальнейших ма
невров. Здесь игровой потенциал просвети
тельской журналистики находит, с нашей 
точки зрения, свое высшее воплощение: 
исторические факты излагаются в форме, 
которая побуждает анализировать и прини
мать социокультурные решения, позволяя 
пользователям не только примерить на себя 
жребий политического лидера или просто 
жителя другой эпохи, но и раскрыть меха
низмы политических интриг, устройство са
мой истории как особого рода отражения 
реальности. Можно сказать, что в данном 
случае проект обучает не только истории 
как дисциплине, но и историческому и поли
тическому мышлению, что перекликается с 
основными функциями журналистики как 
социального института.

Журналистская составляющая просве
тительского проекта о литературе «Полка» 
наиболее ярко раскрывается не в игровых 
форматах, но в интервью ведущих участни
ков литературного процесса по поводу ак
туальных тем, новейших изданий и культур
ных впечатлений (например, с поэтессой, 
переводчиком, филологом Ольгой Седако
вой, литературоведом и историком Андре
ем Зориным, интервьюэссе с писателем и 
культурологом Кириллом Корбиным), а так
же – в подкастах, посвященных зачастую 
провокационным и рассчитанным на при
влечение внимания к порталу и словесно
сти темам: «Денег нет, но вы пишите. Исто
рия денег в русской литературе от Пушкина 
до Пелевина», «Детское чтение здорового 
человека», «“Полка” в театре: предъявите 
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ваши документы» и др. [17]. Подкасты на 
данный момент позиционируются как одна 
из самых востребованных сетевых аудио
форм, совмещающих журналистское ра
дио мастерство с удобством интернетфор
матов. Дополняя вполне классические про
светительские материалы о русской лите
ратуре, фрагментированные в виде ответов 
на ключевые вопросы о произведениях 
(вопросноответная стратегия подачи ин
формации может быть отнесена к старей
шим и продуктивным образовательным 
принципам), обращение к популярным 
журналистским жанрам расширяет и ком
муникационные каналы платформы, дока
зывая снова, что медиаэдьютеймент предо
ставляет широкие возможности для медиа
конвергенции и обновления журналист
ской сферы деятельности.

Платформа «Большой музей», в отличие 
от более академичной «Полки», ориентиру
ется на более «вовлекающие» медиаформа
ты, среди которых в первую очередь заслу
живают упоминания игры. Так, к новогодним 
праздникам на сайте появилась образова
тельнорекреационная игра «Святки» [18], 
хорошо иллюстрированная и построенная 
по вопросноответному балльному методу, 
позволяющему игроку и узнать много ин
формации о святочных обрядах, и проявить 
смекалку и чувство юмора. Контент сайта 
структурирован следующим образом: по
стоянные каталоги (искусство, история, ан
тропология, наука), обновляющаяся рубри
ка «Вопрос из зала», связывающая проект с 
соцсетями представленных на платформе 
музеев, разветвленная система тегов. Общая 
установка на ознакомление аудитории с 
фондами русских музеев вписывается в ак
туальную «календарную» повестку: помимо 
«Святок», на новогодних каникулах на пор
тале были освещены советские настольные 
игры, история «первого советского Деда мо
роза», синдром похмелья в мировой литера
туре, каникулярные приключения героев 
мифов народов мира, что в целом демон
стрирует стремление и учесть разнообра
зие вкусов и интересов, и облечь знания в 
рекреационные тексты. Часть материалов 

портала носит рекламный или сопровожда
ющий характер для проводимых партнера
ми проекта выставок, что также позволяет 
говорить об инфоповоде как одном из спо
собов организации информации на плат
форме. Для привязки к повестке в соцсетях 
используются лиды и специально написан
ные подводки: например, материал о нео
конченных артефактах предваряется в лен
тах новостным сообщением о том, что к юби
лею композитора в апреле 2020 г. искус
ственным интеллектом будет дописана деся
тая симфония Бетховена. Просветительская 
функция портала, таким образом, реализует
ся с помощью технологий эдьютеймента, ис
пользующих ряд узнаваемых журналистских 
приемов, призванных не только «переупа
ковать» научнопопулярный контент, но и 
сделать его привлекательным для аудито
рии и конкурентноспособным в сетевой ме
диасреде. 

На основе проведенного анализа попу
лярных и развивающихся медиаплатформ 
образовательного характера мы можем 
сделать вывод о формировании в россий
ском сегменте сети Интернет особой про
светительской среды, порталы которой мо
гут быть аттестованы как феномен «медиа
эдьютеймента», конвергентный по своей 
природе, а потому объединяющий в себе 
элементы, технологии и функции журнали
стики, медиаобразования, эдьютеймента, 
но не исчерпывающийся ни одним из этих 
понятий. Медиаэдьютеймент обслуживает 
запрос аудитории на просветительский, по
знавательный, научнопопулярный, при 
этом нефейковый, неманипулятивный и не
токсичный контент, как правило, состоя
щий из неновостной, но большей частью 
неизвестной широкому пользователю ин
формации культурного и научного плана, 
создаваемый в соответствии с современны
ми журналистскими форматами (интервью, 
подкасты, мобильные видеонарративы, по
сты в новых медиа и социальных сетях) и 
приемами инфотеймента (ролевые игры, 
тесты, вопросноответная сегментирован
ная подача, осложненная ситуациями 
смыслового выбора). Причины его появле
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ния и распространения кроются как в кон
цепциях «осознанного потребления» сете
вой информации и поиске альтернатив со
циальноидеологическим или развлека
тельным программам, так и в трансформа
ции журналистской профессии и функцио
нала, когда в силу комплекса политикоэко
номических причин журналисты и медиа
деятели ищут новую сферу приложения 
своих профессиональных умений и навы
ков, по функциям близкую журналистике 
как общественному медиатору. Установка 
на «игровое» просвещение, с одной сторо
ны, относит рассматриваемые медиапроек

ты к эдьютейменту в его обобщенном зна
чении, но, с другой стороны, подчеркивает 
связь с геймификацией, визуализацией и 
другими трендами, определяющими совре
менную и массовую и даже элитарную куль
туру и сознание и в этом качестве много
гранно отражающимися в медиапростран
стве. Такая траектория трансформации ме
диа, как медиаэдьютеймент, свидетельству
ет об определенном обновлении контента 
и форматов, адресованных думающей ауди
тории и в культурнофилософском аспекте 
противостоящих фейкам, троллингу и дру
гим отрицательным медиаявлениям. 
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