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Тенденції іграїзації соціальних практик  
у формуванні ціннісно–змістовної складової 

комунікативної культури сучасної молоді

Обґрунтовується теза про те, що віртуальне середовище, яке створюється  
за допомогою інформаційно–телекомунікаційних технологій, здійснює істотний  
влив на формування, перш за все, нової молодіжної комунікативної культури. Такі 
процеси, поряд з цілим рядом позитивних рис, характеризуються тенденцією 
іграїзації соціальних практик, роздвоєністю свідомості, ціннісно–змістовною 
дезорієнтацію членів молодіжної інформаційно розвиненої групи суспільства, для 
якої притаманні специфічні стилі поведінки, спілкування, проведення дозвілля, 
уявлень про світ, що втілюються в особливому молодіжному способі життя. 
Сучасна молодіжна комунікативна культура стає кібер–субкультурою, 
характерною для способу мислення та дії в молодіжному середовищі.
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середовище, комунікативна культура.

Культурний розвиток і культурні запити сучасної 
молоді у теперішній час дуже часто не відповідають 
пропозиції традиційних інститутів культури та 
суспільним уявленням про істинні культурні цінності. 
Сучасна молода людина опинилась в складній ситуації, 
тому що для суспільства в цілому період другої половини 
ХХ ст. – початку XXI ст. характеризується суттєвими 
докорінними змінами, які здійснюють істотний вплив на 
розвиток духовної сфери людського життя, породжуючи 
такі масштабні й небезпечні явища, як розпад 
суспільства на окремі соціокультурні утворення, втрата 
самоідентичності, конфлікт поколінь тощо [1]. На нашу 
думку, інтенсивне поглиблення цього процесу сьогодні в 
значній мірі пов’язано з тотальною інформатизацією усіх 
сфер суспільної діяльності та побуту.

Сучасне суспільство – це не стільки розширення 
можливостей нагромадження і переробки інформації, 
скільки нові форми комунікації. Професор Р. Ф. Абдеєв, 
спеціаліст з теорії пізнання і філософії інформаційного 
суспільства, ще у 90–х рр. ХХ ст. підкреслював, що 
основною характеристикою нового суспільства є 
наявність інформаційно–комунікативного середовища, 
яке необхідно розглядати у якості засобу, який дозволяє 
здійснювати соціокультурні функції в процесі взаємодії 
соціальних суб’єктів за допомогою інформаційно–
телекомунікаційних технологій, які, в такому випадку, 
природно перетворюються у субстанціональну підставу 
системи комунікацій, а інформаційно–комунікативне 
середовище стає новою формою побудови взаємин 
між людьми [1]. Результатом розгортання цього процесу 
стало створення так званого кіберпростору (віртуального 
співтовариства), який стає невід’ємною частиною 
повсякденних соціальних практик як аутентичних 
комунікаціям в інформаційно–комунікативному 
середовищі, так і перенесених з реального соціального 
життя. З технічної точки зору поняття «кіберпростір» 
може бути визначено як певне узагальнене визначення 
технічних систем, в яких користувачам надається 

інформація у візуальній, слуховій і тактильній формах про 
середовище; інакше кажучи, кіберпростір існує у формі 
даних, представлених у цифровому виді в комп’ютерних 
і аналогічних їм пристроях [3, с. 32]. У кіберпросторі 
виникає паралельне квазіжиття, зі своїми критеріями 
реальності, що веде до формування ігрових образів «Я». 
Комунікація у віртуальному просторі – це гра з правилами, 
які постійно змінюються, і такі ігри формують нові соціальні 
взаємодії та практики. Елементи гри можна знайти практично 
у всіх видах активності Інтернет–користувачів, що сприяє 
виробленню у них ігрового тезаурусу з елементами ризику, 
азарту, розважальності і несерйозності. Гра починає входити 
в процеси рефлексії як модель майбутньої ситуації, тобто 
йде процес перетворення всього життя на гру, а це дозволяє 
індивідам адаптуватися до віртуального комунікативного 
середовища. Підсумком стає створення нового типу 
поведінки і звичок – ігрових. При цьому, практично всі 
суб’єкти комунікативного середовища грають, переслідуючи 
цілком прагматичні цілі: так, одні грають заради соціальної, 
професійної чи іншої необхідності, а дехто взагалі бачить у 
цьому чи не єдиний спосіб вирішення всіх своїх життєвих 
проблем. Тепер поняття віртуальна комунікація включає 
все, що раніше звичайно позначалося як ігрова форма, і, 
насамперед, гра сама по собі [4, с. 28].

Перетворення на гру соціальних практик стає 
затребуваним у сучасних соціальних інститутах, 
комунікативна структура яких все більше віртуалізується. 
Віртуалізація, яка розпочалася в комунікативному 
середовищі мережі Інтернет, непомітно розтікається по 
повсякденній дійсності, наповнюючи її собою. Віртуальна 
реальність починає заміщати справжню реальність. 
Ігрові соціальні практики спочатку конструюються в 
комунікативному середовищі, а потім вони починають 
виявлятися й у інституалізованих соціальних практиках: 
економічній, політичній, соціальній, художній і інших 
сферах суспільного життя. Наприклад, для такого 
соціального інституту як економіка вже цілком характерні 
віртуальні маркетинг, реклама, іміджмейкерство, 
віртуальні магазини тощо [6, с. 45].

Інтернет застосовується і для підвищення 
ефективності всіх аспектів бізнесу; на цьому рівні 
світова мережа стає глобальним діловим середовищем, 
яке поєднує співробітників підприємств, їх клієнтів, 
партнерів, постачальників, виробників та учасників 
мережі продажів.

Подібна ігрова ситуація спостерігається і в політиці, 
де виникають віртуальні партії і рухи, які не існують 
самостійно, не орієнтовані на сутність справи, на боротьбу 
за владу, але виробляють образи боротьби, віртуалізуючи 
тим самим політичний простір. Сьогодні можна назвати 
одну важливу рису політики постіндустріального 
суспільства – віртуалізація, а точніше іграїзація влади, 
виборів, партій і, в цілому, всіх державних інституцій.

Іграїзація виявляється й у мистецтві, оскільки 
створення художнього твору нині перетворюється на 
«проект», тобто комплекс PR–акцій, які втрачають 
розбіжності між презентацією твору і власне художньою 
творчістю у її традиційному розумінні.

Ігрові практики впроваджуються й у систему освіти. 
Віртуалізацію освіти відрізняє саме інформативний 
характер, що найчастіше ускладнює процес навчання: 
«… учащиеся, имея навыки работы с компьютером 
и представление об информационных технологиях, 
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до даного утворення, якими можуть бути зачіска, одяг, 
жаргон, прикраси тощо. Для тієї чи іншої молодіжної 
субкультури або контркультури значимі ідеї і цінності 
отримують зовнішнє відображення в обов’язковій 
для її членів символіці: за допомогою її молоді люди 
розпізнають «своїх»; вона виділяє даних молодих людей 
серед «чужих»; вона працює на об’єднання і зімкнення 
групи; вона дозволяє молодим людям демонструвати і 
відстоювати свою позицію в соціальному середовищі.

Прагнучи сформувати чи зберегти власне «Я» у 
світі масової культури, молоді люди мають потребу в 
альтернативному світі собі подібних. Хоча цей світ і 
виявляється тимчасовим, але він дуже значимий для них, 
оскільки в ньому можна відгукуватися на позитивну чи 
негативну реакцію на свої вчинки, слова, починання, 
а також орієнтуватися на думки тих людей, які їм не 
байдужі. Такі речі, а також багато чого іншого, до життя 
молодих людей привносять субкультурні утворення, в 
результаті чого молодь здобуває можливість, найчастіше 
в ігровій формі, одержувати те, чого вона позбавлена в 
повсякденному житті. Саме в субкультурних утвореннях 
молода людина може «створювати себе» і за допомогою 
групи подібних собі готуватися до вступу у доросле життя.

Одним з найважливіших факторів виникнення 
субкультурних утворень виступає ігрова природа людини, 
що особливо яскраво виявляється в дитячому, підлітковому 
і молодіжному віці. Гра – це форма прояву і утвердження 
суб’єктивності, спосіб самозахисту індивідуальності. 
При цьому, щодо гри, інформаційно–комунікативне 
середовище припускає технологію інформаційної 
взаємодії, яка за допомогою сучасних операційних засобів 
мультимедіа створює ілюзію безпосередньої присутності 
в «екранному» світі. Така віртуальна реальність, у якомусь 
сенсі, є синтезом техніки і людської уяви. Її вплив на окрему 
людину та її психіку, на людське суспільство в цілому і 
його культуру важко переоцінити. Сьогодні віртуальна 
реальність активно освоюється молодими людьми, які 
йменують себе геймерами, хакерами, кіберпанками тощо. 
Сучасні комп’ютерні ігри все досконаліше імітують 
реальність. Хоча події, що відбуваються у грі, безумовно 
є менш «дійсними», ніж ті, які можна спостерігати на 
телеекрані, однак той факт, що гравець безпосередньо 
бере участь у цих подіях, створює набагато більший 
могутній ефект занурення у віртуальний світ. Крім того, 
дослідження показали, що, будучи не зовсім сьогоденням 
і залишаючи простір для фантазії, такий світ часто стає 
більш привабливим, ніж коли він є фотографічною копією 
реальної дійсності. На сьогоднішній день найбільшою 
популярністю користуються ігри, у яких людина протягом 
тривалого часу безвідривно спостерігає за тим, що 
відбувається на екрані, немов би очима свого персонажа, 
тобто уявляє себе тим самим персонажем [5].

Молоді гравці організовані за принципом клубу. 
Тим самим починає формуватися ігрове співтовариство. 
Соціальна спільнота геймерів є формою гомогенного 
соціокультурного середовища, що вперше в історії 
людства носить глобальний, наднаціональний, 
надкласовий і надполітичний характер. Руйнуючи 
звичні життєві стереотипи, ігрова поведінка, в той же 
час, компенсує дійсність, створюючи нову культурну 
реальність – нові змісти, цінності, міфи, ролі, відносини. 
Така реальність, як ми вже показали, надзвичайно 
співзвучна інформаційно–комунікативному середовищу, 

практически не имеют фундаментальной подготовки 
в структуре информации, методах ее организации и 
распространения» [2, с. 7].

Процес іграїзації підступився також і до такого 
базового інституту як сім’я. У вигляді розсіювання 
батьківських функцій між батьками, педагогами і 
соціальними працівниками батьківство стає симуляцією, 
тобто «образом» материнства/батьківства, який не має 
адекватної відповідності у реальному житті. Віртуалізація 
сімейних відносин з усією очевидністю виявляється в 
гомосексуальних сім’ях, де лише симулюється шлюбна 
поведінка і, власне, сам шлюб; симулюється виконання 
статевовікових ролей, характерних для інституціонального 
ладу, який припускає існування лише гетеросексуальних 
відносин. Відзначимо, що в деяких інформаційно 
розвинених країнах чи регіонах можлива ситуація, коли 
законослухняні громадяни одружуються з тваринами, 
рослинами і навіть з бездуховними предметами. А це 
вже цілком віртуальний шлюб, у якому немає партнера, а 
наявний лише його образ.

Потрібно акцентувати, що якісні зміни в культурі 
інформаційного світу підвищують її роль у розвитку і 
функціонуванні суспільства загалом. В цьому процесі 
особливе місце належить молодіжній культурі як 
специфічному, характерному тільки для певної соціальної 
групи стилю поведінки, спілкування, проведення 
дозвілля, уявлень про світ, які втілюються в особливому 
молодіжному способі життя. Молодіжна культура 
є культурою із власними специфічними способами 
мислення і різноманітних дій в своєму середовищі. 
Іншими словами, молодіжна культура – це система 
цінностей і знань молодих людей, пов’язаних з певним 
статусним положенням у системі соціокультурного 
відтворення. Молодіжна культура формується як 
результат складної системи взаємодії різноманітних 
субкультур, контркультур та соціокультурних гомогенних 
середовищ [5].

Для людської цивілізації молодіжна культура часто є 
«полігоном» успіхів всього суспільства; вона стає джерелом 
адаптації, дає молодій людині почуття впевненості і 
задоволення від перебування в колі друзів, собі подібних; 
вона сприяє формуванню у молодій людині позитивної чи 
негативної самооцінки. Спілкування з однолітками для 
молодої людини надзвичайно важливе у особистісному 
самоствердженні. Оскільки авторитет дорослих 
знижується, виникає посилене бажання знайти місце серед 
однолітків. Період життя молодих людей, протягом якого 
вони є носіями молодіжної субкультури, починається 
в старших класах школи і продовжується, як правило, 
до створення власної сім’ї. Протягом цього періоду 
молодіжні субкультури вносять в життя підлітка веселощі, 
переживання, інші сильні емоції. Отже, молодіжна 
культура в молодіжному середовищі формується як для 
задоволення потреби самореалізації в соціумі, так і для 
проведення будь–якого дозвілля.

Молодіжні субкультурні угрупування створюються 
молодими людьми для молодих людей, тобто для себе; 
а тому вони покликані відповідати тим їх потребам і 
інтересам, які актуальні саме для них і саме в цей час. 
Входження молодої людини в те чи інше молодіжне 
субкультурне утворення означає прийняття нею певних 
норм поведінки, цінностей, світосприймання, манер, 
стилю життя, а також зовнішніх атрибутів приналежності 
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яке створюється за допомогою новітніх засобів масової 
комунікації [7]. Умовно говорячи, створення іншої, нової 
молодіжної культури полягає в поетапному поєднанні 
реальних суспільних інновацій з культурною традицією 
шляхом «ігрової» діяльності молоді, яка реалізується у 
віртуальному просторі.

Необхідно відзначити, що молодіжна культура 
виникає не ізольовано, а як результат розвитку пануючої 
культури: вони постійно взаємодіють одна з одною, в 
результаті чого відбуваються динамічні зміни в обох. 
Причому й у домінуючій, й у молодіжній культурах, поряд 
зі збереженням традицій, йде постійне напрацювання 
нового з тією лише різницею, що, якщо норми і символи, 
створені і прийняті в рамках пануючої культури, задають 
основний принцип упорядкування всього суспільства, то 
норми і символи, створені і прийняті в рамках молодіжної 
культури, задають основний принцип упорядкування 
конкретного співтовариства. Подальша доля норм і 
символів, прийнятих у молодіжній культурі, буде залежати 
від цілого ряду факторів: наприклад, своєчасність 
і несвоєчасність, відповідність чи невідповідність 
потребам, готовність чи неготовність молодих людей 
до їх сприйняття, тощо. З урахуванням зазначеної тези 
можна спрогнозувати певні «сценарії життя» таких 
норм и символів у молодіжному середовищі: 1) вони 
можуть виявитися незатребуваними у рамках молодіжної 
культури; 2) вони можуть бути затребуваними лише в 
рамках конкретних субкультурних утворень; 3) вони можуть 
перейти в розряд домінуючих [5].

Виявляється, що молодіжна культура стає джерелом 
нових цінностей, моделей майбутнього розвитку, можливо, 
подолання існуючої суспільної чи культурної кризи. У 
цьому випадку можна говорити про культуротворчу роль 
молоді, яку вона здобуває в періоди суспільних змін уже 
не як вікової групи, а як нового покоління.

Молодіжній культурі належить найважливіша роль 
впровадження у повсякденне життя суспільства новітніх 
засобів масової комунікації. Прилучитися до віртуальності 
для молодої людини означає вийти за межі щоденності, 
змінити свою свідомість, миттєво актуалізуватися, 
виплеснути свої латентні можливості, глянути на світ 
інакше.

Володіння технологією раціонального використання 
інформаційних ресурсів суспільства є одним з компонентів 
інформаційної культури особистості. Інтернет забезпечує 
швидкий віддалений доступ до численних джерел 
інформації, що робить навички роботи в мережі важливим 
компонентом інформаційної культури особистості. 
Інтернет дає свободу ідентифікації: віртуальне ім’я, 
віртуальне тіло, віртуальний статус, віртуальну психіку, 
віртуальні звички, віртуальні переваги і віртуальні 
вади. З іншого боку, відбувається втрата, відчуження 
реального тіла, статусу, тощо. Звідси Інтернет стає 
засобом трансформації особистості і як індивідуальної 
характеристики, і як соціокультурного й історичного 
феномена.

Швидкий розвиток системи комунікації на основі 
інформаційно–телекомунікаційних технологій впливає 
на зміни, що відбуваються так само й у сфері молодіжних 
соціальних комунікацій, тобто в сфері спілкування 
молоді. Зростання числа інформаційних джерел, з якими 
вступають у контакт люди, у тому числі молодь, збільшення 
обсягу і розмаїтості відомостей, що одержуються по їх 

каналах, веде до підвищення ступеня поінформованості з 
будь–яких сторін життя суспільства та залученості в різні 
сфери життя. Інформаційно–телекомунікаційні технології 
перетворюються на субстанціональну підставу молодіжної 
системи комунікацій. У підсумку, вони впливають на таку 
складову молодіжної субкультури, як спосіб життя [7].

Молоді люди за допомогою інноваційних методів 
і технологій виробляють і відтворюють духовний 
суспільний продукт, який впливає на формування 
суспільних смаків, звичок, ціннісних орієнтацій, 
поведінкової етики, естетичного смаку і естетичної 
свідомості. Віртуальна комунікація все більше прагне до 
освоєння всього різноманіття духовних і креативних сил 
молодої людини, охоплюючи практично всі сторони його 
культурного простору.

Формування нової молодіжної культури відбувається 
в умовах поетапного поєднання реальних суспільних 
інновацій із вже існуючою культурною традицією шляхом 
«ігрової» діяльності, яка реалізується у віртуальному 
просторі, що створюється за допомогою новітніх засобів 
масової комунікації та комп’ютерних технологій.

Сьогоднішнє молоде покоління, розчинившись у 
віртуальному просторі, створило для себе свій власний 
образ світу – світ необмежених можливостей. Він 
знаходиться під пильним контролем лише власної 
свідомості молодої людини. Питання тільки в тому, яка 
ця свідомість. Для молодих людей пропала й потреба 
в створенні молодіжної субкультури за старим типом. 
Немає необхідності кудись йти і думати, що робити; 
можна, не виходячи з дому, сидячи біля екрану монітора, 
спілкуватися з масою людей і одержувати навіть більше, 
ніж може дати традиційна «тусовка».

Таким чином, виникла молодіжна субкультура 
нового типу – кібер–субкультура. Молодих людей з 
цієї субкультури не побачиш такими, що «тусуються» 
на вулиці; їх субкультура розчинилася у віртуальній 
реальності. Вона подібна вірусу: невидима для 
оточуючих, але «вражає» все нових й нових молодих 
людей.

Молоді люди, які входять до співтовариств нової 
субкультури, не завжди знають один одного в обличчя; 
вони не знайомі і не знають одне про одного нічого 
в реальному житті, але їх дуже багато, причому по 
всьому світі, без кордонів. І це є основною відмінністю 
представників кібер–субкультури від традиційних 
молодіжних субкультур. Саме поширення інформаційно–
телекомунікаційних технологій породило ці зміни в 
сучасній молодіжній культурі.

Стосунки зі світом будь–якої людини, у тому числі 
молодої, під впливом віртуальних комунікацій будуються 
сьогодні складно і суперечливо. З одного боку, вони 
сприяють розвитку особистості, розширюють культурне 
поле життя, породжують нові сенсоутворюючі центри; з 
іншого боку, здійснюють деформуючий вплив, змінюючи 
спосіб мислення і менталітет, шкалу культурних норм і 
цінностей.

Отже, формування сучасної молодіжної культури 
відбувається в межах декількох тенденцій, а саме:

– тенденції індивідуалізації, які полягають у 
розширенні спектру сценаріїв стилю життя, форм 
«включеності» у соціум за допомогою засобів масової 
комунікації і за допомогою підключення до глобальних 
інформаційних анклавів через комп’ютерну мережу;
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– тенденції посилення психологічної залежності, 
коли в результаті довгого блукання у віртуальному 
інформаційному лабіринті втрачається контроль над 
своїми діями та тривалістю часу;

– тенденції експансії маніпулятивних практик, 
коли за допомогою новітніх інформаційних 
технологій підсилюється маніпулювання суспільною й 
індивідуальною свідомістю;

– тенденції росту симулятивних форм презентації 
соціальної компетентності, за яких дефіцит місця і часу 
приводить до того, що єдиною раціональною формою 
наукової дискусії стає нелогічна, неструктурована, але, 
разом з тим, ефектна презентація образу чи ідеї теорії; і 
на кінець:

– тенденції збагачення спектру соціальних технологій 
і механізмів вибудовування партнерських відносин.
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Trends of the game play’s process of social practices in the 
formation of value–semantic component the communicative culture 
of modern youth

The article argues that the virtual environment that is created by using 
information and telecommunication technologies makes significant influence on the 

formation, first of all, the new youth communication culture. Such processes along 
with a number of positive features, characterized by trends of the game play’s process 
of social practices, duality of consciousness, axiological disorientation of members of 
the youth information and developed groups of society, has a specific behavior styles, 
communication, leisure, ideas about the world, which are embodied in a special 
youth lifestyle. Modern youth communicative culture becomes the cyber–subculture, 
characteristic ways of thinking and acting in the youth environment.

Keywords: youth culture, trends of the game play’s process of social practices, 
information and telecommunication technologies, information–communicative 
environment, communicative culture.
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Тенденции играизации социальных практик в формировании 
ценностно–смысловой составляющей коммуникативной 
культуры современной молодежи

Дано обоснование тезиса о том, что виртуальная среда, созданная с 
помощью информационно–телекоммуникационных технологий, оказывает 
существенное влияние на формирование современной молодежной 
коммуникативной культуры. Такие процессы, наряду с целым рядом 
положительных черт, характеризуются тенденциями «играизации» 
социальных практик, раздвоенностью сознания и ценностно–смысловой 
дезориентацией членов «продвинутой» молодежной группы общества, для 
которой свойственны специфические стили поведения, общения, проведения 
досуга, представления о мире, воплощающиеся в особом образе жизни.
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Національна особистісність гідності жінки 
(український фемінізм першої половини  

XX століття)
В онтології єдності національної особистості і національного буття 

останнє, закорінене у культурних, економічно–господарських, духовно–
моральних традиціях, у першу чергу синтезує громадсько значущі, достойні його 
здобутки творчо–самотворчого потенціалу людини – як гідність національного. 
Як політична та етнічна спільнота формується і утверджується у відносинах 
з іншими національними спільнотами у її окремішності, незалежності і з 
притаманними їй рисами національного характеру, самосвідомості та гідності. 
З точки зору об’єктивно–історичного поступу українського суспільства 
активізація та урізноманітнення проявів вітчизняних жіночих рухів у перші 
десятиліття ХХ ст. були своєчасними – вони відповідали нагальним потребам 
соціального і національного розвитку. Мається на увазі, що завдяки цим 
рухам все активніше та змістовніше формувалися, зміцнювалися національна 
культура та еліта, утворювалися її нові форми і т.д. Вітчизняний фемінізм 
«заповнював» надактуальні «ніші» у просторі модерної національної культури, 
формуючи і забезпечуючи, репрезентуючи нового її творця, який, виробленням 
нового змісту форм спілкування й творчості, освоював і нове поле цієї культури 
– культивував простір духовного буття українців в цілому. За покликом своєї 
долі українська жінка прагнула посідати ті надважливі для національно–
культурного буття, для утворення нації особливо інтенсивні та духовно–
морально змістовні «перетини» шляхів культури, своєю активністю власне їх 
і зініційовуючи та зреалізовуючи, а не просто представляючи. Як гідна своєї 
нації, формами її творчо–самотворчого життєздійснення, вона індивідуально–
особистісно «збирала» на полі української культури її здобутки і, разом з тим, 
стверджуючи також і якісно нові як способи особистісного самоздійснення. Як 
демонстрація національно стверджувальних смислів, жіночі рухи в Україні – це 
«відкривання» нових шляхів просування вітчизняної культури від минулого через 
тогочасну сучасність до майбутнього.

Ключові слова: особистісність, гідність, жінка, фемінізм, жіночі 
організації, жіночий рух.


