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Советская научно-популярная журналистика 
как предтеча научно-ориентированных видеоигр

В работе рассматривается влияние советской научно-популярной журналистики («Наука и жизнь», «Техника – молодежи») на становление интерактивных форм популяризации науки. Анализируются параллели с механиками современных научных видеоигр (‟Kerbal Space Program”, ‟Foldit”). Аргументируется преемственность через образовательные нарративы и DIY-элементы.
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Советская научно-популярная журналистика, оформившаяся в 1930-х годах, представляла уникальный феномен массового просвещения [2]. Журналы «Наука и жизнь», «Техника – молодежи» и др. не только информировали о научных достижениях, но и вовлекали аудиторию в активное взаимодействие через рубрики с чертежами, экспериментами и задачами. Таким образом, возникал эффект «игрового обучения», близкий по своей природе к современным образовательным видеоиграм.
Рассмотрим ключевые параллели. Во-первых, интерактивность. В «Технике – молодежи» публиковались инструкции по сборке моделей (например, ракет или радиоприемников), требующие последовательных шагов и корректировок – как в симуляторах типа ‟Kerbal Space Program”, где игрок экспериментирует с физикой [1]. Во-вторых, нарративная структура некоторых разделов журналов (например, разделов с головоломками) предвосхитила квесты в образовательных играх вроде ‟Foldit”, где пользователи решают реальные биохимические задачи [4].
Теоретически это укладывается в концепцию геймификации (термин введен в 2010-х гг.), но корни уходят в особенности идеологии СССР. Массовость советских научно-популярных изданий (тиражи достигали миллионов экземпляров) позволяла формировать устойчивую научно-техническую культуру, что впоследствии оказало косвенное влияние на мировоззрение и мышление будущих разработчиков видеоигр как в позднесоветский, так и в постсоветский периоды (например, ‟Tetris” с логическими элементами [2]).
Советская журналистика может считаться предтечей современных научных видеоигр, закладывая основы для цифровой популяризации науки. Дальнейшие исследования нужны для анализа влияния советской научно-популярной журналистики на глобальный геймдизайн.
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