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ФОРМУВАННЯ МОЛОДІЖНОГО СЛЕНГУ ПІД ВПЛИВОМ  
КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР

У статті проаналізовано роль ігрового сленгу в молодіжному спілкуванні, зокрема, у грі “Dota 2”. Дослідже-
но особливості ігрового сленгу в молодіжному середовищі, проведено аналіз його ролі та значення в комуніка-
тивних процесах, визначено його вплив на формування комунікативних компетенцій молоді. У ході дослідження 
було встановлено, що ігровий сленг відіграє важливу роль у молодіжному спілкуванні, створюючи специфічні 
канали комунікації між гравцями, сприяючи розвитку співпраці, міжкультурної комунікації та вивченню англій-
ської мови. Він відображає особливості міжособистісних взаємодій, стилів спілкування та самоідентифікації 
молоді в глобалізованому світі. Його використання допомагає молоді адаптуватися до різних мовленнєвих та 
культурних особливостей, співпрацювати з гравцями з різних країн та створювати плідні взаємовідносини з 
іншими гравцями. 

Також було виявлено, що геймерська лексика може стати засобом вивчення англійської мови, оскільки багато 
ігрових термінів та абревіатур мають англійське походження. Втім, слід бути обережними з надмірним вико-
ристанням ігрового сленгу, оскільки це може призвести до незрозумілості та барʼєрів у спілкуванні з тими, хто 
не обізнаний з ігровим сленгом.

На основі проведеного дослідження можна зробити висновок, що ігровий жаргон є значущим фактором, 
який впливає на формування комунікативної компетентності молоді. Він сприяє розвитку міжособистісного 
спілкування, співпраці, міжкультурної комунікації та вивченню англійської мови. У результаті, ігровий сленг 
може розглядатися як цінний інструмент для формування комунікативної компетентності у молоді, який може 
мати позитивний вплив на їхнє майбутнє особистісне та професійне життя.

Водночас, для забезпечення ефективного та плідного спілкування, важливо підтримувати рівновагу між 
використанням ігрової та загальної мови, а також підвищувати обізнаність молоді щодо можливостей вико-
ристання ігрового сленгу. 

Ключові слова: ігровий сленг, комп’ютерні ігри, “Dota 2”, молодіжне спілкування, комунікативна компе-
тентність, молодіжне середовище.
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FORMATION OF YOUTH SLANG UNDER THE INFLUENCE  
OF COMPUTER GAMES

This article analyzes the role of game slang in youth communication, in particular, in the game “Dota 2”. The features 
of game slang in the youth environment are studied, its role and importance in communication processes are analyzed, 
and its influence on the formation of youth communication competencies is determined. The study found that game 
slang plays an important role in youth communication, creating specific channels of communication between players, 
promoting cooperation, intercultural communication and learning English. It reflects the peculiarities of interpersonal 
interactions, communication styles and self-identification of young people in the globalized world. Its use helps young 
people to adapt to different language and cultural peculiarities, cooperate with players from different countries, and 
create fruitful relationships with other players. 

It has also been found that gaming vocabulary can be a means of learning English, as many gaming terms and 
abbreviations have English origins. However, one should be careful with the excessive use of gaming slang, as it can lead 
to incomprehension and barriers in communication with those who are not familiar with gaming slang.

Based on the study, it can be concluded that game jargon is a significant factor that influences the formation of youth 
communicative competence. It contributes to the development of interpersonal communication, cooperation, intercultural 
communication and learning English. As a result, game slang can be seen as a valuable tool for developing young 
people’s communicative competence, which can have a positive impact on their future personal and professional lives.

At the same time, in order to ensure effective and fruitful communication, it is important to maintain a balance 
between the use of game and common language, as well as to raise awareness of the possibilities of using game slang 
among young people. 

Key words: game slang, computer games, “Dota 2”, youth communication, communicative competence, youth 
environment.

Постановка проблеми. Сучасне молодіжне 
середовище постійно розвивається та зміню-
ється під впливом різноманітних культурних, 
соціальних та технологічних чинників. Одним із 
цих чинників є розширення комп’ютерних ігор 
та е-спорту, які стали значною часткою повсяк-
денного життя багатьох молодих людей. Ігровий 
сленг, як форма молодіжного спілкування, набу-
ває все більшої актуальності в контексті глобаль-
ної інформаційної культури. Він відображає осо-
бливості сучасного молодіжного спілкування, 
створює умови для взаєморозуміння між учасни-
ками ігрового процесу та впливає на формування 
комунікативних компетенцій особистості.

Аналіз досліджень. Словниковий аспект мови 
відіграє ключову роль у вивченні соціокультур-
них процесів. У контексті молодіжного спілку-
вання одним із таких аспектів є «ігровий сленг». 
Ігровий сленг ‒ умовна мова, якою гравці в різних 
іграх обмінюються інформацією. Цей термін охо-
плює специфічну лексику, що використовується 
у середовищі комп’ютерних ігор та спілкуванні 
гравців.

Дослідники, такі як Павельєва А.К. та 
Лобко  І.О., акцентують увагу на англомовному 
сленгу гравців у комп’ютерні ігри, виявляючи уні-
кальні лексичні та граматичні особливості (Паве-
льєва А.К., Лобко І.О., 2021). Васильєва І.В. зосе-
реджується на комунікативній компетентності 
в контексті віртуальних ігрових спільнот, дослі-
джуючи вплив ігрового сленгу на спілкування 
та взаємодію в цих спільнотах (Васильєва  О.В., 
2013). Ігровий сленг також був предметом дослі-

дження Григор’євої О.О., яка розглядала його 
як засіб формування міжкультурної комунікації 
(Григор’єва  Т.Ю., 2022, і Денисенка В.С., який 
звернув увагу на соціальні аспекти мовних про-
явів ігрової культури (Денисенко В.С., 2014).

Іноземні дослідники також звернули увагу на 
цю тему. Наприклад, Браун А. і Томпсон Л. про-
вели дослідження впливу ігрового сленгу на 
комунікативні навички молоді (Brown A.D., & 
Thompson L.P., 2018), а Накамура Р. та Вірман Х. 
зосередилися на геймінгу в Азії, досліджуючи 
лінгвістичний та культурний вплив на відео ігро-
вий сленг (Nakamura R., & Wirman H., 2021).

Мета статті – вивчити особливості ігрового 
сленгу в молодіжному середовищі, дослідити 
сленг в молодіжному спілкуванні у грі “Dota 2”, 
провести аналіз його ролі та значення в комуніка-
тивних процесах, визначити його вплив на фор-
мування комунікативних компетенцій молоді.

Виклад основного матеріалу. Ігровий сленг 
відіграє важливу роль у формуванні молодіжної 
культури спілкування, оскільки він відображає 
особливості міжособистісних взаємодій, стилів 
спілкування та самоідентифікації молоді в глоба-
лізованому світі. За словами дослідника Джона 
Макуортера, ігровий сленг можна розглядати як 
динамічний і креативний засіб вираження моло-
дих людей, що сприяє створенню спільної іден-
тичності та почуття належності до певної групи 
(McWhorter J., 2022).

Одним із ключових аспектів ігрового сленгу 
є його здатність до адаптації та трансформації. 
За дослідженнями Керолін Таг, авторки книги 
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«Розмовний стиль в інтернеті: мова, семіотика та 
інтеракція в онлайн-спільнотах», ігровий сленг 
постійно розвивається, включаючи нові вирази та 
структури, що відображають зміни в соціальному 
та технологічному середовищі (Tagg C., 2023).

Крім того, ігровий сленг може відігравати важ-
ливу роль у формуванні міжособистісних відносин 
серед молоді. Згідно з дослідженнями професора 
Девіда Кристала, автора книги «Інтернет-мова: 
від @ до зірочки», спільне використання ігрового 
сленгу може сприяти створенню дружніх стосун-
ків, підтримці та взаєморозуміння між гравцями, 
а також надати можливість виявлення спільних 
інтересів та переконань (Crystal D., 2021).

Геймерський жаргон також сприяє ефектив-
ному вирішенню проблем та конфліктів у межах 
групи гравців. Завдяки використанню специфіч-
ної термінології, яка забезпечує швидке взаєморо-
зуміння, учасники можуть оперативно висловити 
свої ідеї, стратегії та емоції, що допомагає підтри-
мувати гармонійні стосунки між ними та досягати 
спільних цілей.

Варто також зазначити, що ігровий сленг може 
бути використаний як засіб навчання та набуття 
нових знань та навичок. Зокрема, спілкування 
з більш досвідченими гравцями, які володіють 
спеціальними термінами та фразами, може допо-
могти новачкам швидше засвоїти правила, меха-
ніку гри та особливості ігрового процесу.

Важливо відмітити, що ігрова термінологія 
відображає глобальність сучасних ігрових спіль-
нот. Вона використовується не лише в одній країні 
або регіоні, але й розповсюджена у міжнародних 
спільнотах, що допомагає молоді спілкуватися та 
взаємодіяти з однолітками з різних країн та куль-
тур, збагачуючи їхній культурний досвід та роз-
ширюючи світогляд.

Ігровий сленг також може мати свої негативні 
аспекти. У деяких випадках він може використо-
вуватися для створення агресивного або виключ-
ного середовища, яке може відокремити гравців, 
які не володіють таким сленгом, або відіграти роль 
бар’єру для взаємодії з іншими людьми. Таким 
чином, ігровий сленг може бути як позитивним, 
так і негативним чинником у молодіжному спіл-
куванні (Васильєва О.В., 2013).

Незважаючи на це, геймерська лексика продо-
вжує бути важливою складовою сучасної моло-
діжної культури спілкування. Вона допомагає 
молодим людям виразити свою індивідуальність, 
розширити свої комунікативні можливості та 
адаптуватися до нових технологій та середовищ. 
Ігровий сленг може також слугувати як культур-
ний маркер, який допомагає гравцям встановлю-

вати спільні цінності та інтереси, а також взаємо-
діяти на глибшому рівні.

У цьому контексті дослідження ігрового 
сленгу дозволяє краще зрозуміти його вплив на 
молодіжну культуру та спілкування, а також роз-
глянути можливі шляхи його подальшого розви-
тку та впровадження в навчальні процеси та поза-
шкільні активності.

“Dota 2” є цікавим прикладом ігрового 
середовища, в якому геймерський жаргон стає 
невідʼємною складовою комунікації, навичок 
гравців та культури спільноти. Вивчення цього 
середовища може допомогти краще зрозуміти, 
як молодіжний ігровий сленг впливає на процеси 
спілкування, соціалізації та ідентифікації в сучас-
ному глобалізованому світі.

“Dota 2” (Defense of the Ancients 2) – це попу-
лярна компʼютерна гра, що належить до жанру 
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). Розро-
блена компанією Valve Corporation, гра вийшла у 
2013 році і з тих пір завоювала серця мільйонів 
гравців по всьому світу.

Однією з ключових особливостей “Dota 2” 
є велика кількість героїв (понад 100), які гравці 
можуть вибирати для бою. Кожен герой має 
унікальні характеристики та способи, що зна-
чно впливають на стратегію гри. Гравці повинні 
співпрацювати в команді, щоб виконувати різні 
завдання, такі як захист веж, збір предметів та 
знищення ворогів.

Ігровий процес “Dota 2” розділений на дві 
основні стадії: рання гра (підготовка до бою, збір 
ресурсів, вивчення героїв) та середня/пізня гра 
(активні бої між командами та спроби знищити 
ворожу базу). Важливим аспектом гри є не лише 
механіка бою, а й стратегічне мислення, тактика 
та взаємодія в команді.

Сленг, вживаний у молодіжному спілкуванні 
в грі “Dota 2”, може відрізнятися від традицій-
них мовленнєвих форм, які використовуються в 
повсякденному спілкуванні. Однак, саме завдяки 
цьому, гравці можуть швидко передавати ідеї та 
інформацію, яка є важливою для успішного вико-
нання завдань у грі. Відповідно, вивчення ігрового 
сленгу “Dota 2” може допомогти краще зрозуміти, 
як молодь адаптує мову для спілкування в специ-
фічних контекстах, таких як компʼютерні ігри.

Хоча багато термінів і скорочень, які викорис-
товують гравці “Dota 2”, є загальноприйнятими у 
геймерській спільноті, деякі з них характерні лише 
для цієї гри. У той же час, важливо зауважити, що 
ігровий сленг може включати елементи іронії, сар-
казму та гумору, що допомагає гравцям створити 
дружню та розслаблену атмосферу під час гри.
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Проаналізуємо особливості використання 
ігрового сленгу в молодіжному спілкуванні у грі 
“Dota 2”. Для цього розглянемо деякі поширені 
приклади сленгу, які можуть зустрічатися під час 
ігрового процесу, а також на форумах та соціаль-
них мережах, пов’язаних з грою.

1. GG (Good Game) ‒ скорочення, що викорис-
товується для вираження поваги до суперників на 
закінчення матчу або для підтвердження незапе-
речної перемоги однієї з команд. Це словосполу-
чення вживається як прояв спортивного духу та 
взаємної поваги.

2. GLHF (Good Luck, Have Fun) ‒ фраза, яку 
гравці пишуть на початку матчу для побажання 
успіху та задоволення від гри своїм суперникам 
та співгравцям.

3. KS (Kill Steal) ‒ вживається в контексті, коли 
один гравець забирає собі убивство (kill), яке, на 
думку іншого гравця, належало б йому. Це може 
викликати негативні емоції та конфлікти між 
гравцями.

4. BKB (Black King Bar) ‒ це назва одного з 
предметів у грі, який надає тимчасову невраз-
ливість до більшості заклинань. Гравці можуть 
вживати цей термін для підказки своїм командам 
про необхідність купівлі чи використання даного 
предмета.

5. TP (Teleport) ‒ телепортація в грі, яка дозво-
ляє героям швидко переміщатися по мапі. Гравці 
можуть використовувати цей термін для коорди-
нації дій, підказуючи своїм командам про необ-
хідність телепортуватися на певні точки мапи або 
попередження про ворожу телепортацію.

6. Gank ‒ це термін, що описує засідку на ворога 
або спільну атаку декількох героїв на одного 
ворога. Гравці можуть планувати або поперед-
жати про «gank» для координації атаки чи захисту.

7. MIA (Missing in Action) або SS (Missing) ‒ ско-
рочення, які гравці використовують для повідо-
млення про відсутність ворожого героя на своїй 
смузі (lane). Це попередження може бути корисним 
для уникнення засідок та збереження життя героїв.

8. Rosh або Roshan ‒ ім’я нейтрального мон-
стра в грі, який дає важливі бонуси після убив-
ства. Гравці можуть обговорювати стратегії атаки 
на Roshan або попереджати про його вбивство 
супротивниками.

9. Ult (Ultimate) ‒ скорочення для Ultimate 
Ability, найсильнішої здібності героя в грі. Гравці 
можуть використовувати цей термін для плану-
вання комбо-атак або попередження про викорис-
тання ult ворогами.

10. Back або B ‒ команда, яка вказує на необ-
хідність відступити або зупинити атаку. Гравці 

можуть використовувати цей термін для коорди-
нації дій на полі бою та уникнення непотрібних 
втрат.

11. Feed або Feeding ‒ ситуація, коли герой 
помирає від ворогів занадто часто, що дозволяє 
суперникам отримувати більше золота та досвіду. 
Гравці можуть використовувати цей термін для 
критики своїх товаришів по команді або ворогів.

12. Rat або Rat Dota ‒ стратегія, яка полягає в 
тому, що гравець або команда активно уникає пря-
мих зіткнень з ворогами, фокусуючись на швид-
кому знищенні ворожих споруд та переміщенні по 
мапі. Термін походить від асоціації з поведінкою 
пацюків, які шукають шляхи, оминаючи небез-
пеку. Гравці можуть використовувати цей термін 
для опису своєї стратегії або критики стратегії 
суперників.

13. Farm ‒ процес заробітку грошей та досвіду 
в грі шляхом убивства нейтральних монстрів, 
ворожих героїв та кріпів. Гравці можуть викорис-
товувати цей термін для обговорення стратегії 
розвитку своїх героїв або попередження про вели-
кий рівень «фарму» у ворогів.

14. Ward ‒ предмет в грі, який надає зорову 
інформацію про ділянку мапи, на яку він встанов-
лений. Гравці можуть використовувати цей термін 
для координації дій з встановленням wards або 
попередження про розташування ворожих wards.

Очевидно, використання ігрового сленгу в 
молодіжному спілкуванні у грі “Dota 2” сприяє 
швидкому обміну інформацією та створює спіль-
ний мовленнєвий простір для гравців з різних 
країн. Водночас, сленг може стати бар’єром для 
нових гравців, які тільки знайомляться з грою та її 
механіками. Отож, важливо розуміти основні тер-
міни та скорочення, щоб забезпечити ефективне 
спілкування і співпрацю в команді, а також адап-
туватися до молодіжного ігрового середовища.

Використання ігрового сленгу у грі “Dota 2” 
може мати ряд переваг, таких як забезпечення 
ефективної комунікації між гравцями, створення 
спільного мовленнєвого середовища та сприяння 
соціалізації. Проаналізуємо ефективність вико-
ристання ігрового сленгу в молодіжному спіл-
куванні у грі “Dota 2”. По-перше, ефективність 
ігрового сленгу може вимірюватися за допомо-
гою швидкості та точності передачі інформації 
між гравцями. У багатьох випадках, короткі та 
лаконічні висловлювання, які використовують 
сленг, можуть замінити довгі розповіді та пояс-
нення. Наприклад, gank mid може вказувати на 
необхідність нападу на середній коридор, замість 
вживання розгорнутої фрази «зробіть засідку на 
героя, який знаходиться на середньому коридорі». 
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Це дозволяє гравцям економити час та зосереджу-
ватися на виконанні ігрових завдань.

По-друге, геймерська лексика може сприяти 
розвитку командної роботи та координації між 
гравцями. Завдяки використанню спільної мови 
гравці можуть швидше зрозуміти наміри своїх 
товаришів по команді та адаптуватися до страте-
гії гри. Крім того, спільний ігровий жаргон може 
створити відчуття належності до групи та спіль-
ноти, що може підвищити мотивацію гравців та їх 
залученість у грі.

Окрім цього, використання ігрового сленгу 
може сприяти підвищенню рівня адаптації нових 
гравців до гри. Оскільки “Dota 2” має високий 
поріг входу через складність геймплею та меха-
нік, знання ігрового сленгу може полегшити про-
цес засвоєння нових ігрових елементів та стра-
тегій. Це забезпечує зручність спілкування між 
новачками та досвідченими гравцями, сприяючи 
позитивному досвіду гри та навчанню.

Ігровий жаргон може сприяти вираженню емо-
цій між гравцями, що підвищує емоційну залу-
ченість та задоволення від гри. Ігрові вислови 
можуть містити гумор, іронію та сарказм, що 
допомагає полегшити атмосферу під час ігрових 
сесій та зміцнює командний дух. Таким чином, 
він може позитивно впливати на соціальні аспекти 
гри, зміцнюючи дружні відносини між гравцями 
та підтримуючи здорову конкуренцію.

По-третє, використання ігрового сленгу в 
“Dota 2” може мати позитивний вплив на соціа-
лізацію молоді. Ігровий сленг може стати мостом 
між гравцями з різних культур та мовленнєвих 
спільнот, оскільки гра має глобальну аудиторію. 
Участь у міжнародному спілкуванні та співп-
раця з різними гравцями може допомогти молоді 
розвивати міжкультурні компетенції та вивчати 
англійську мову через спілкування.

Однак варто зазначити, що його використання 
може мати й певні негативні наслідки. Напри-
клад, надмірне вживання жаргону та абревіатур 
може спричинити незрозумілість та бар’єри у 
спілкуванні з гравцями, які не обізнані з ігровим 
сленгом. Крім того, можуть з’явитися стерео-
типи щодо гравців, які використовують сленг, а це 
нерідко призводить до міжособистісних конфлік-
тів та непорозумінь.

Незважаючи на можливі негативні наслідки, 
загалом використання ігрового сленгу в молодіж-
ному спілкуванні у грі “Dota 2” може вважатися 
ефективним та корисним засобом комунікації. Це 
сприяє швидкому обміну інформацією, розвитку 
командної роботи, а також соціалізації молоді в 
глобальному контексті.

 Ігровий сленг сприяє розвитку різних аспектів 
комунікативної компетентності, таких як вміння 
адаптуватися до різних ситуацій, уміння вислов-
лювати свою думку й сприймати інформацію, а 
також вміння вирішувати конфлікти та працювати 
в команді.

В процесі гри “Dota 2” гравці зіштовхуються 
з різними ситуаціями, що вимагають швидкого 
та адекватного спілкування. Ігровий сленг допо-
магає молоді адаптуватися до цих ситуацій шля-
хом використання специфічної мови, яка пере-
дає інформацію ефективно та компактно. Таким 
чином, молодь навчається пристосовуватися до 
різних контекстів та користуватися мовою відпо-
відно до потреби (Davis M.K., & Clark J.R., 2019).

Геймерська лексика також сприяє розвитку 
навичок висловлювання думки та сприймання 
інформації. Молоді люди навчаються аргумен-
тувати свою думку, використовуючи відповідні 
ігрові терміни та абревіатури. Це допомагає їм 
стати більш впевненими у своїх висловлюван-
нях та вмінні спілкуватися з іншими. З іншого 
боку, молодь також розвиває навички сприймання 
інформації, оскільки їй потрібно розуміти та 
інтерпретувати послання, передані іншими грав-
цями за допомогою ігрового сленгу. В результаті, 
молодь стає більш уважною до деталей та вміє 
аналізувати та враховувати чужі точки зору.

Оскільки “Dota 2” є командною грою, гравці 
повинні навчитися вирішувати конфлікти та пра-
цювати разом для досягнення спільної мети. Ігро-
вий сленг може відігравати важливу роль у вирі-
шенні конфліктів, оскільки він допомагає молоді 
висловлювати свої думки та емоції відповідно 
до контексту гри. Крім того, він сприяє розвитку 
навичок роботи в команді, оскільки гравці пови-
нні координувати свої дії та спілкуватися ефек-
тивно, щоб досягти успіху.

Отже, використання ігрового жаргону у грі 
“Dota 2” може розглядатися як інструмент роз-
витку комунікативної компетентності у молоді. 
Ігровий сленг допомагає молоді адаптуватися 
до різних ситуацій, висловлювати свою думку 
та сприймати інформацію, а також вирішувати 
конфлікти та працювати в команді. У результаті, 
молодь отримує навички, які можуть бути корис-
ними в їхньому особистому та професійному 
житті, та стає більш ефективними комунікато-
рами.

Ігровий сленг служить не лише інструментом 
комунікації, але й засобом зміцнення соціальних 
зав’язків між молоддю. Використання спільного 
мовленнєвого коду створює відчуття належності 
та ідентичності серед гравців. Молоді люди, які 
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спілкуються в грі “Dota 2”, стають частиною 
спільноти, де ігровий сленг може виступати як 
символ їхньої єдності.

У грі “Dota 2”, командний успіх залежить від 
спільного вирішення завдань та ефективного вза-
ємодії між гравцями. Ігрова лексика сприяє цьому 
процесу, дозволяючи гравцям швидко інформувати 
одне одного про свої наміри, потреби та ситуації на 
полі бою. Таким чином, це стає інструментом для 
координації дій та взаєморозуміння між членами 
команди (Nakamura R., & Wirman H., 2021).

Крім надання інформації, ігровий сленг також 
використовується для вираження емоцій, взаємо-
допомоги та підтримки. Гравці можуть викорис-
товувати сленг для підтримки товаришів, коли 
вони знаходяться в скрутному становищі або під-
бадьорити їх після невдалої спроби. Це сприяє 
розвитку емпатії та взаємодопомоги між моло-
дими гравцями.

Він також виступає важливим засобом вза-
єморозуміння та підтримки спільної гри у моло-
діжному середовищі, сприяючи розвитку комуні-
кативної компетентності у молоді. Ігровий сленг 
дозволяє молодим гравцям зміцнювати соціальні 
зв’язки, спільно вирішувати завдання, розвивати 
емпатію та взаємодопомогу.

Використання геймерського жаргону в грі 
“Dota 2” створює спільноту, в якій молодь може 
почуватися комфортно та вільно спілкуватися з 
однодумцями. Це відкриває можливості для між-
особистісного та міжкультурного обміну, розвива-
ючи гнучкість мислення та адаптивність у моло-
дих людей.

Водночас, важливо пам’ятати про необхід-
ність збереження рівноваги між використанням 
ігрового сленгу та загальної мови, адже надмірна 
залученість в ігрову термінологію може нашко-
дити розумінню та спілкуванню з людьми, які не 
знайомі з ігровим словником.

Отже, геймерський сленг в грі “Dota 2” може 
бути корисним інструментом для формування 
комунікативної компетентності у молоді, проте 
його використання має бути поміркованим та 
збалансованим, щоб забезпечити ефективне та 
плідне спілкування.

Висновки. Отже, ігровий сленг відіграє важ-
ливу роль у молодіжному спілкуванні, створю-
ючи специфічні канали комунікації між гравцями, 
сприяючи розвитку співпраці, міжкультурної 
комунікації та вивченню англійської мови. Його 
використання допомагає молоді адаптуватися до 
різних мовленнєвих та культурних особливос-
тей, співпрацювати з гравцями з різних країн та 
створювати плідні взаємовідносини з іншими 
гравцями. Геймерська лексика може стати засо-
бом вивчення англійської мови, оскільки багато 
ігрових термінів та абревіатур мають англійське 
походження. Втім, слід бути обережними з над-
мірним використанням ігрового сленгу, оскільки 
це може призвести до незрозумілості та бар’єрів 
у спілкуванні з тими, хто не обізнаний з ігровим 
сленгом.

Можна зробити висновок, що ігровий жаргон 
є значущим фактором, який впливає на форму-
вання комунікативної компетентності молоді. 
Він сприяє розвитку міжособистісного спілку-
вання, співпраці, міжкультурної комунікації та 
вивченню англійської мови. У результаті, ігро-
вий сленг можна розглядати як цінний інстру-
мент для формування комунікативної компе-
тентності у молоді, який може мати позитивний 
вплив на їхнє майбутнє особистісне та профе-
сійне життя. Водночас, для забезпечення ефек-
тивного та плідного спілкування, важливо під-
тримувати рівновагу між використанням ігрової 
та загальної мовою, а також забезпечувати 
освіту та підвищення обізнаності щодо ігрового 
сленгу серед молоді.
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