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ВПЛИВ ОНЛАЙН-ВІДЕОІГОР НА РОЗВИТОК КОМУНІКАТИВНОЇ 
КОМПЕТЕНЦІЇ В АНГЛІЙСЬКІЙ МОВІ (ЯК ESL) У ШКОЛЯРІВ

Стаття присвячена дослідженню впливу онлайн-відеоігор на процес формування та розвитку комунікативної 
компетенції в англійській мові (ESL) серед школярів середньої та старшої ланки. Актуальність теми зумовлена 
глибокими трансформаціями освітнього середовища та необхідністю пошуку інноваційних методів навчання, 
що відповідають інтересам сучасного покоління. У роботі проаналізовано генезис поняття «комунікативна 
компетенція», і підкреслено її багатогранність, що охоплює лінгвістичний, соціолінгвістичний, стратегічний 
та дискурсивний аспекти. Особливу увагу приділено механізмам гейміфікації в межах Нової української школи 
(НУШ), що дозволяють створити безпечне та захопливе середовище для мовної практики. У роботі розглядаються 
масові багатокористувацькі онлайн-рольові ігри (MMORPG) як унікальний «мікросвіт», де англійська мова 
виступає не об’єктом вивчення, а практичним інструментом для досягнення ігрових цілей, координації командних 
дій та соціальної взаємодії. У статті висунуто та обґрунтовано гіпотезу про нейробіологічну та поведінкову 
основу навчання в іграх, де система винагород стимулює вибіркову увагу до мовних стимулів. Практична 
частина дослідження ґрунтується на результатах опитування 72 респондентів віком 12–16 років. Статистичні 
дані підтверджують високий рівень залученості підлітків в англомовне ігрове середовище: 85,9% опитаних 
є активними геймерами, а понад дві третини мають прямий контакт із носіями мови на серверах США, Великої 
Британії та Канади. Детально проаналізовано процес інтеграції геймерського сленгу (англіцизмів) у повсякденний 
та шкільний дискурс підлітків. Виявлено, що такі терміни, як «левл», «скіл», «адмін» та «фарм», стають 
метафоричними засобами для опису навчального процесу. Водночас висвітлено ризики, пов’язані з фонетичною 
та морфологічною деформацією слів, що може призводити до закріплення мовних помилок. Визначено необхідну 
роль вчителя у методичному супроводі для трансформації стихійного ігрового досвіду в академічні знання.

Ключові слова: комунікативна компетенція, Нова українська школа, онлайн-відеоігри, MMORPG, 
гейміфікація, геймерський сленг, неформальне освітнє середовище. 

Поставлення проблеми. Наше суспільство 
перебуває у процесі глибоких трансформацій 
в освітньому та соціокультурному середовищі. 
У сучасному світі, де англійська мова виступає 
основним інструментом міжкультурної та між-
регіональної комунікації, традиційні методи 
викладання часто не можуть забезпечити 
практичну мотивацію та створити автентичні 
умови для мовної практики. Водночас, онлайн-
ігри стали невід’ємною частиною життя шко-
лярів по всьому світу, перетворившись на одну 
з найпопулярніших форм дозвілля та соці-

альної взаємодії. Тож актуальність цієї теми 
є надзвичайно високою, оскільки вона відо-
бражає динамічні зміни в освітньому про-
цесі та повсякденному житті сучасної молоді. 
По-перше, онлайн-відеоігри вважаються 
потужним, але недостатньо вивченим освітнім 
середовищем. По-друге, на тлі потреби в інно-
ваційних підходах до викладання іноземних 
мов, які б відповідали інтересам учнів, дослі-
дження неформальних методів, таких як гей-
міфікація, стає критично важливим. Зокрема, 
ігри створюють унікальне середовище, де 
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англійська мова використовується як практич-
ний інструмент для спілкування та досягнення 
мети, що підвищує мотивацію та долає психо-
логічний бар’єр, який часто виникає в класі. 
По-третє, міждисциплінарний характер теми, 
що поєднує лінгвістику, педагогіку, психоло-
гію та медіа-дослідження, робить її цінною для 
широкого кола науковців і практиків.

Метою цього дослідження є аналіз меха-
нізмів, за допомогою яких участь школярів 
в онлайн-відеоіграх сприяє розвитку їхньої 
комунікативної компетенції в англійській мові, 
а також визначення педагогічного потенціалу 
цих середовищ як доповнення до традиційної 
освіти.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Протягом останніх двох десятиліть вітчиз-
няна історіографія активно поповнюється 
доробками з вивчення феномену відеоігор, 
їхнього освітнього, культурного потенціалу 
та як інструмента soft-power у гібридній новіт-
ній російсько-українській війні. Формується 
потужний пласт досліджень впливу відеоігор 
на мову, переважно школярів та студентів, як 
найбільшої геймерської аудиторії. Зокрема, 
формуванню молодіжного геймерського 
сленгу присвячені роботи О. Черняк та О Кру-
глій [Черняк], А.  Косенко та Т.  Татариної 
[Косенко], К. Петрової та Д. Осадця [Петрова]. 
У ряді інформаційних технологій, що спри-
яють засвоєнню англійської мови, відеоігри 
розглядають М.  Конєва [Конєва], Г.  Максимів 
та А.  Микитюк [Максимів]. Окремо засто-
суванню відеоігор на уроках іноземної мови 
присвячені дослідження М.  Муж, Т.  Шев-
чук [Муж] та А.  Солодчук [Солодчук]. Таким 
чином, на сьогодні накопичено певний доро-
бок щодо впливу відеоігор на засвоєння здобу-
вачами освіти іноземної мови, проте зростання 
популярності онлайн відеоігор в молодіжному 
середовищі потребує подальшого деталь-
ного вивчення задля ефективного їх застосу-
вання як інструмента розвитку комунікативної 
компетенції

Результати та дискусії. Комунікативна 
компетенція є багатогранним поняттям, що 
означає не лише знання мови, а й здатність 
ефективно використовувати її в різноманітних 
соціальних контекстах. У лінгвістиці та педа-
гогіці це поняття розглядається як ключова 

мета вивчення мови, що виходить за межі суто 
лінгвістичних правил. Термін «комунікативна 
компетенція» був уведений Деллом Хаймсом 
[Hymes] у 1970-х рр., як відповідь на концеп-
цію «мовної компетенції» Ноама Хомського 
[Chomsky]. Якщо Н.  Хомський розглядав 
мовну компетенцію як внутрішнє знання гра-
матичних правил мови, що відображаються 
в підсвідомих уявленнях індивіда, то Д. Хаймс 
розширив це поняття. Він визначив комуніка-
тивну компетенцію як внутрішнє знання ситу-
аційної доречності мови, підкреслюючи, що 
вона охоплює не лише граматику, а й уміння 
ефективно використовувати мову в різноманіт-
них соціальних контекстах. Цей термін виник 
в американській соціолінгвістиці як реакція на 
дихотомію «мовна компетенція – мовне вико-
ристання» і згодом став однією з ключових 
компетенцій. 

Розвиток комунікативної компетентності 
у вивченні іноземної мови базується на актив-
ній розмовній участі (усні вправи) та інтер-
активній постановці завдань. Такий комплек-
сний підхід дозволяє перенести теоретичні 
знання в конкретну комунікативну нави-
чку. Набуття лінгвістичних та дискурсив-
них аспектів комунікативної компетентності 
досягається через участь у дискусіях та роз-
виток здатності висловлювати аргументовано 
обґрунтовану позицію, а також через моно-
логічне та діалогічне мовлення (інтерв’ю 
та командні завдання). Поєднуючи різні типи 
мовлення та лінгвістичні аспекти, учні можуть 
підвищити ступінь зв’язності та цілісності 
висловлювань. 

У формуванні комунікативної компетенції 
також важливу роль відіграє вчитель, який має 
створювати невимушену атмосферу, де учні 
не бояться помилок і активно спілкуються. 
Під час занять він не лише контролює процес, 
а й виступає учасником спілкування, допома-
гає уникати рідної мови, практикувати новий 
матеріал, пояснювати незнайомі слова, залу-
чати всіх до роботи та розвивати творчість. 
Вчитель водночас є менеджером, радником 
і співрозмовником, спрямовуючи навчання так, 
щоб здобувачі освіти спілкувалися між собою, 
а не лише з ним.

Варто зазначити, що комунікативна ком-
петенція охоплює соціолінгвістичну доціль-
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ність – вміння адаптувати мову до ситуації – 
співрозмовника та культурних норм. Це також 
включає дискурсивну компетенцію (здатність 
будувати зв’язні та логічні висловлювання) 
і стратегічну компетенцію (уміння долати 
комунікативні труднощі, наприклад, викорис-
товуючи перифраз або невербальні засоби). 
У контексті викладання іноземних мов, розви-
ток комунікативної компетенції є центральною 
метою, оскільки це дає змогу учням не тільки 
розуміти граматику та словниковий запас, 
але й успішно взаємодіяти з іншими людьми 
у реальному житті.

Варто відзначити, що сучасне покоління 
здобувачів освіти надає перевагу комунікації 
через мережу Інтернет. Ігрові сервери та соці-
альні мережі стають основними майданчиками 
для комунікації, тому розвиток цієї компетен-
ції неможливий без занурення в автентичне 
середовище. Саме через використання живого 
сленгу, спеціалізованої термінології та безпо-
середню взаємодію з носіями мови з різних 
країн формується здатність не просто «гово-
рити англійською», а ефективно досягати 
комунікативної мети, долаючи психологічні 
бар’єри та інтегруючись у світове цифрове 
співтовариство.

Цифрові мережі вже тривалий час 
є невід’ємною частиною дозвілля сучасної 
молоді, виступаючи потужним майданчиком 
для соціалізації, емоційного розвантаження 
та здобуття унікального досвіду комунікації. 
Стрімкий технологічний прогрес забезпечує 
високу реалістичність геймплею, що робить 
відеоігри надзвичайно привабливими для під-
літків. Оскільки левова частка ігрового кон-
тенту створюється англомовними розробни-
ками, інтерфейси та внутрішня комунікація 
базуються на англійській мові, що стимулює 
активну появу специфічного геймерського 
сленгу. Цей сленг не просто доповнює ігровий 
процес, а створює автентичне комунікативне 
середовище. Через те, що ігрові сценарії часто 
моделюють реальні життєві ситуації, лексика 
гравців легко інтегрується у щоденний побут 
школярів, інколи несвідомо. Таким чином, 
англіцизми перетворюються на звичний еле-
мент шкільного дискурсу.

У нашому аспекті дослідження варто взяти 
до уваги, що у рамках Нової української школи 

(НУШ) комунікативна складова, гейміфіка-
ція та навчання англійської мови в ігровій 
формі спрямовані на підвищення мотивації 
учнів, активізацію їхньої пізнавальної діяль-
ності та розвиток ключових компетентностей 
таких, як комунікація, креативність і співп-
раця [Нова]. Гейміфікація передбачає викорис-
тання ігрових елементів (балів, рівнів, наго-
род, інтерактивних завдань та рольових ігор) 
у навчальному процесі, що дозволяє створити 
захопливе та безпечне середовище для прак-
тики англійської мови. 

Такий підхід поєднує діяльнісний та кому-
нікативний методи навчання: учні виконують 
завдання у групах, взаємодіють між собою, 
обмінюються інформацією та вирішують про-
блемні ситуації, що максимально наближено 
до реального мовного середовища. Крім того, 
гейміфікація підтримує індивідуальний про-
грес учнів, дозволяє застосовувати різні стра-
тегії вирішення завдань та забезпечує постій-
ний зворотний зв’язок, що сприяє розвитку як 
мовних, так і соціально-комунікативних нави-
чок у дітей молодшого шкільного віку. 

На сьогоднішній день, реформа НУШ дося-
гла 8 (9) класу у закладах освіти, а це саме той 
вік 12–15 років – період, коли підлітки активно 
цікавляться комп’ютерними іграми та прово-
дять багато часу у віртуальному середовищі. 
У цей період діти набувають високого рівня 
цифрової грамотності, швидко освоюють нові 
технології та здатні ефективно взаємодіяти 
у багатокористувацьких онлайн-іграх. Саме це 
відкриває можливості для навчання англійської 
мови через інтерактивні платформи та ігрові 
середовища, де підлітки можуть застосову-
вати мову у спілкуванні з однолітками з різних 
країн, виконуючи завдання, плануючи стратегії 
та розв’язуючи проблемні ситуації, що мак-
симально наближено до реальних комуніка-
тивних контекстів, що у свою чергу зміцнює 
комунікативну компетенцію учнів. 

Одним із найбільш ефективних та захоплю-
ючих інструментів є масові багатокористу-
вацькі онлайн-рольові ігри (Massive Multiple 
Online Role-Playing Games – MMORPG), які 
природно поєднують елементи спілкування, 
співпраці та змагальності. Такі ігри створюють 
автентичне іншомовне середовище, у якому 
гравці змушені взаємодіяти, планувати страте-
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гії та обмінюватися інформацією англійською 
мовою. На сьогодні здійснено огляд актуаль-
них макроскопічних та мікроскопічних дослі-
джень, які демонструють, що загальний рівень 
володіння мовою або окремі мовні навички 
гравців можуть бути покращені завдяки вза-
ємодії з іншими гравцями в реальному часі, 
а також завдяки ігровим наративам та інструк-
ціям. Головною перевагою MMORPG для 
вивчення мови є занурення в інтерактивне 
середовище та можливість автентичного спіл-
кування через аудіювання, говоріння, читання 
та письмо [Zhang]. 

Дослідники висувають гіпотезу, що 
навчання мови в онлайн-відеоіграх відбу-
вається завдяки поєднанню поведінкових 
і нейронних механізмів. На поведінковому 
рівні ключовим чинником є вибіркова увага, 
що виникає внаслідок системи винагород, яка 
змушує гравців концентруватися на мовних 
стимулах, необхідних для виконання завдань. 
Це може бути як усвідомлене, так і автома-
тичне спрямування когнітивних ресурсів. 
На нейронному рівні, автори припускають, 
що постійна комунікативна взаємодія в іграх 
посилює зв’язок між різними ділянками мозку, 
що відповідають за обробку мови. Цей процес 
посилюється завдяки активації системи вина-
городи в мозку, що робить процес навчання 
більш мотивованим і приємним. Таким чином, 
MMORPG забезпечують унікальне серед-
овище, де вивчення мови є органічною части-
ною ігрового процесу, а його ефективність під-
кріплюється нейробіологічними механізмами, 
які ще потребують подальшого вивчення.

Сучасні онлайн-відеоігри, зокрема такі 
жанри, як масові багатокористувацькі онлайн-
рольові ігри (MMORPG), кооперативні шутери 
та соціальні платформи на кшталт Roblox чи 
Minecraft, створюють унікальні та множинні 
комунікативні контексти. На відміну від тради-
ційного навчання, де комунікація часто є іміто-
ваною, ігрові середовища пропонують автен-
тичні комунікативні завдання.

У цих віртуальних світах гравці залучені 
до різноманітних мовленнєвих ситуацій: від 
швидкої координації дій у команді та плану-
вання спільних стратегій до ведення перего-
ворів під час торгівлі та обговорення тактики 
з іншими учасниками. Ці взаємодії реалізу-

ються через різні канали, включаючи голосові 
та текстові чати, що вимагає від учнів постій-
ної активної мовленнєвої практики. Таким 
чином, гравці виконують реальні (у межах 
гри) соціальні та завданнєві ролі, що стимулює 
природне та невимушене використання мови.

MMORPG можуть слугувати своєрідним 
«мікросвітом», де формується комунікативна 
практика. Це середовище вимагає від гравця 
не лише швидкої мовленнєвої реакції, а й здат-
ності до аргументації, переконання та стра-
тегічного використання мови для досягнення 
бажаного результату. Як наслідок, учні розви-
вають не лише лексичні та граматичні нави-
чки, а й стратегічну та соціолінгвістичну ком-
петенції, які є ключовими для ефективного 
спілкування в реальному світі.

Інтеграція відеоігор в освітній процес або їх 
використання поза ним, має потужний вплив 
на розвиток ключових компонентів мовної 
компетенції. Насамперед, ігрові середовища 
ефективно сприяють набору та закріпленню 
лексики. Учні постійно стикаються з новими 
словами та фразами в природному, контек-
стно-наповненому середовищі. Інструкції, діа-
логи з персонажами, назви предметів та ігро-
вих дій створюють необхідне підґрунтя для 
багаторазового повторення, що значно покра-
щує запам’ятовування та автоматизацію. Ця 
гіпотеза підтверджується численними емпі-
ричними дослідженнями, які демонструють 
статистично значущі прирости в словнико-
вому запасі учасників після використання ігор 
у навчанні [Gunel : 336–337]. 

Крім того, онлайн-ігри є потужним сти-
мулом для розвитку навичок аудіювання 
та усного мовлення. Комунікація в реальному 
часі через голосові та текстові чати вимагає від 
учнів швидкої реакції та активного викорис-
тання мови, що допомагає подолати так зва-
ний «мовний бар’єр». Дослідження, проведені 
в середовищі MMORPG, виявили, що гравці 
частіше ініціюють розмову, використовують 
стратегії перефразування та ведення пере-
говорів для узгодження значення, що є кри-
тично важливими для реального спілкування 
[Zhang : 3].

Нарешті, одним із найважливіших механіз-
мів є мотивація. Ігри перетворюють рутинне 
навчання на захопливу розвагу, спонукаючи 
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учнів до збільшення часу взаємодії з мовою 
та формування позитивного ставлення до про-
цесу навчання. Це дозволяє зробити висно-
вок, що мотивація є ключовим рушієм, за 
допомогою якого ігри покращують результати 
навчання. Також, відеоігри можуть слугу-
вати потужним інструментом для покращення 
як когнітивних, так і афективних аспектів 
вивчення іноземної мови [Hwang : 20]. 

Попри значний потенціал, який онлайн-ігри 
мають для вивчення іноземної мови, наукові 
дослідження також вказують на суттєві обме-
ження та потенційні ризики, які вимагають 
обережного підходу. Насамперед, важливо вра-
ховувати, що не всі ігри є однаково корисними. 
Наприклад, у багатьох комерційних продуктах 
мовна взаємодія зведена до обміну короткими 
командами, що не сприяє розвитку розгор-
нутих дискурсивних форм. У такому серед-
овищі мовний прогрес може бути обмеженим 
[Rajendran].

Крім того, відкритість онлайн-спільнот 
створює ризик отримання непередбачува-
ного мовного вводу. Учні можуть стикатися 
з ненормативною лексикою, сленгом, а також 
грубими чи нетолерантними виразами. Це 
вимагає від вчителів та батьків ретельного 
моніторингу та методичного супроводу, щоб 
мінімізувати негативний вплив і забезпечити 
безпечне освітнє середовище.

Особливу увагу слід приділити впливу над-
мірного екранного часу, особливо для молод-
ших дітей. Існують дослідження, що вказують 
на зв’язок між великим обсягом екранного 
часу та гіршими результатами в ранньому 
мовному розвитку, зокрема у формуванні 
словникового запасу та граматичних навичок 
[Tulviste]. Це підкреслює необхідність обереж-
ної та дозованої інтеграції ігор в освітній про-
цес для наймолодших школярів, що має вра-
ховувати вікові особливості. Ці обмеження не 
применшують потенціалу ігор, але вимагають 
від педагогів та батьків усвідомленого й зваже-
ного підходу.

Наступним етапом нашого дослідження 
є аналіз реальної практики, що включає збір 
первинних даних. З цією метою було про-
ведено опитування серед школярів віком від 
12 до 16 років, щоб дослідити їхній ігро-
вий досвід і пов’язану з ним мовну практику. 

Основна увага була приділена з’ясуванню 
того, в які ігри вони грають, як часто вико-
ристовують англійську мову для спілкування 
та як самі оцінюють вплив цього процесу на 
свій словниковий запас та загальні комуніка-
тивні навички. Результати цього опитування 
дозволять нам конкретизувати висновки тео-
ретичного огляду та обґрунтувати практич-
ний потенціал відеоігор як інструменту для 
вивчення англійської мови. 

Нами було проведено опитування серед 
учнів середньої та старшої ланки шкіл. Участь 
в опитуванні взяли 72  респонденти, серед 
них 61 (85,9%) особа, що грають у відеоігри; 
50 осіб – використовують англійську мову гра-
ючи в ігри (71,5% від загальної кількості опи-
таних), а 29 осіб використовують програми для 
перекладу та спілкуються з гравцями (41,4% 
від загальної кількості опитаних). Загальні ста-
тево-гендерні показники осіб від всіх граючих: 
жіноча стать – 43,1%, чоловіча – 52,4%, не 
побажали вказати – 2,8 %. Вікові категорії рес-
пондентів: учні 8 класу – 58,6%, учні 9 класу – 
25%, учні 10–11 класів – 16,4%.

Дослідження географічної взаємодії грав-
ців довела домінування англомовного серед-
овища. Найвищий показник взаємодії саме 
з користувачами з Польщі (72,2%) та зі Спо-
лучених Штатів (66,7%). Це означає, що 
понад дві третини опитаних мають прямий 
контакт із носіями мови або перебувають на 
американських серверах, де англійська є єди-
ним засобом спілкування. Також, значна час-
тина гравців взаємодіє з британцями (29,6%) 
та канадцями (27,8%). Отже, учні не просто 
вивчають теорію, вони перебувають у живому 
мовному середовищі, де стикаються з різними 
акцентами та регіональним сленгом. А також 
гра по мережі з представниками різних країн 
змушує учнів швидко підбирати слова, щоб 
скоординувати дії. Це розвиває навичку 
Fluency (швидкість мовлення) понад Accuracy 
(граматичну правильність), що є критично 
важливим для подолання мовного бар’єру.

Дослідження технічних засобів рес-
пондентів показало, що більшість гравців 
використовує кілька типів пристроїв одно-
часно. Найпопулярнішими серед загальної 
вибірки є персональні комп’ютери та ноут-
буки (77%), а також мобільні девайси на базі 
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iOS та Android (67,3%), тоді як ігрові кон-
солі займають лише 19,7%. Таке домінування 
комп’ютерів та гаджетів зумовлене їхньою 
багатофункціональністю та вищою ціновою 
доступністю порівняно з спеціалізованими 
гральними приставками.

Серед опитаних 89% чули геймерський 
сленг і 87% використовують його у повсяк-
денному спілкуванні. Найбільш поширеними 
є ава (картинка, яку обирає гравець в якості 
«обличчя»), адмін (системний адміністратор), 
АФК (гравець недоступний), бан (блокування 
гравця), баг (помилка у коді програми), бот 
(суперник-ШІ, що імітує дії «живого» гравця), 
го/гоу (заклик перед початком гри), крафт/
зкрафтити (створити, зробити), нік (псевдо-
нім), рандом (випадковість), таймінг (час, 
коли потрібно застосувати певну здібність), 
чітер (гравець, який шахраює й грає нечесно), 
фарм (одноманітне повторення певних дій 
у грі задля отримання ігрової вигоди).

Емоційна залученість та гостра потреба 
в ігровій комунікації стимулюють школярів 
до активного вивчення англійської лексики. 
Однак результати опитування показують, що 
англіцизми часто інтегруються у мовлення 
через калькування або фонетичну деформа-
цію – наприклад, додавання українських афік-
сів до слів «фармити» (71,4%) чи «крафтити» 
(70%). Нехтування правилами транскрипції 
та буквальна транслітерація, як у випадку 
з термінами «юзати» (65,7%) чи «рандом» 
(74,3%), можуть створювати стійкі мовні 
помилки та заважати академічному засвоєнню 
мови.

Процес асиміляції іншомовних термі-
нів у повсякденне життя є незворотним. 
Багато термінів настільки легко інтегру-
ються в повсякдення, що школярі переста-
ють сприймати їх як «чужу» мову. У опиту-
ванні були запропоновані слова та терміни, 
які мають прямі аналоги в шкільному житті, 
тому їх упізнаваність була найвища. До при-
кладу: Level / Левл (89,2% з опитаних зна-
ють значення слова) – у школі це асоціюється 
з рівнем складності контрольної або переходом 
з класу в клас; Skill / Скіл (68,6%) – легко ото-
тожнюється з навичками (вмінням малювати, 
розв’язувати задачі); Admin / Адмін (87,1%) – 

у повсякденні це староста класу або модератор 
шкільного чату; Nick / Нік (76,9% упізнава-
ність англійського слова; 78,6% упізнаваність 
українського слова) – пряма паралель із пріз-
виськом або іменем профілю в соцмережах.

Школярі часто використовують ігрові тер-
міни для опису свого стану в школі, вживаючи 
їх у значенні метафори. До прикладу: AFK / 
АФК (81,4%) – використовується, коли хтось 
фізично присутній на уроці, але думками десь 
далеко (відсутність включеності); Upgrade / 
Апгрейд (62,9%) – покращення оцінок або 
купівля нового канцелярського приладдя; 
Farm / Фарм (71,4%) – одноманітне виконання 
домашніх завдань або «зубріння» слів заради 
оцінки. 

Однак, варто відзначити, що деякі терміни 
важче інтегрувати в школу через їх вузьку 
ігрову специфіку. Наприклад: Easter egg / Пас-
халка (55,7% упізнаваність англійського слова; 
29,2% упізнаваність українського слова) – хоча 
учні знають це слово, у шкільному житті «при-
ховані секрети» зустрічаються рідше, ніж тех-
нічні збої; Spawn / Спавн (72,3% упізнаваність 
англійського слова; 75,7% упізнаваність укра-
їнського слова) – важче ототожнити з реаль-
ністю, хоча іноді вживається як «з’явитися 
в школі першим уроком».

Висновки. Результати дослідження свід-
чать про глибоку інтеграцію геймерського 
сленгу в повсякденне та освітнє середовище 
школярів. Англомовні терміни стають зруч-
ним інструментом для метафоричного опису 
навчального процесу та станів. Високий 
рівень упізнаваності таких слів, як «левл» 
(89,2%) та «адмін» (87,1%), підтверджує лег-
кість ототожнення ігрових понять із реаль-
ними шкільними аналогами. Водночас емо-
ційна потреба в комунікації, хоча й стимулює 
вивчення лексики, часто призводить до фоне-
тичної та морфологічної деформації англій-
ських коренів через транслітерацію чи каль-
кування. Це створює суперечливу ситуацію: 
з одного боку, учні перестають сприймати 
англійську як «чужу» мову, а з іншого – вини-
кає ризик закріплення викривлених знань. Це 
вимагає методичної уваги з боку вчителя для 
переведення стихійного сленгу в академічне 
русло.
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THE IMPACT OF ONLINE VIDEO GAMES ON THE DEVELOPMENT  
OF COMMUNICATIVE COMPETENCE IN THE ENGLISH LANGUAGE (AS ESL)  

IN SCHOOLCHILDREN

The article is devoted to the study of the influence of online video games on the process of formation and development 
of communicative competence in the English language (ESL) among middle and senior schoolchildren. The relevance 
of the topic is due to deep transformations of the educational environment and the need to find innovative teaching 
methods that meet the interests of the modern generation. The work analyses the genesis of the concept of «communicative 
competence», and emphasises its multifacetedness, which covers linguistic, sociolinguistic, strategic and discursive 
aspects. Special attention is paid to the gamification mechanisms within the New Ukrainian School (NUSH), which allow 
creating a safe and exciting environment for language practice. The work considers massively multiplayer online role-
playing games (MMORPG) as a unique «microcosm», where the English language is not an object of study, but a practical 
tool for achieving game goals, coordinating team actions and social interaction. The article proposes and substantiates 
a hypothesis about the neurobiological and behavioural basis of learning in games, where the reward system stimulates 
selective attention to language stimuli. The practical part of the study is based on the results of a survey of 72 respondents 
aged 12–16. Statistics confirm the high level of involvement of teenagers in the English-speaking gaming environment: 
85.9% of respondents are active gamers, and more than two-thirds have direct contact with native speakers on servers in 
the USA, Great Britain and Canada. The process of integration of gaming slang (anglicisms) into the everyday and school 
discourse of teenagers is analysed in detail. Terms such as «level», «skill», «admin», and «pharm» have been found to 
become metaphorical means for describing the learning process. At the same time, the risks associated with phonetic 
and morphological deformation of words, which can lead to the consolidation of language errors, are highlighted. The 
necessary role of the teacher in methodical support for the transformation of spontaneous game experience into academic 
knowledge is determined.

Key words: communicative competence, New Ukrainian School, online video games, MMORPG, gamification, 
gaming slang, informal educational environment.
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