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Аннотация. Языковая игра выражает настроения общества и способ оценки действительности. Около 10 

лет назад ставился вопрос о вреде широкого распространения языковой игры. В настоящее время она счита-

ется необходимым элементом медиадискурса, так как позволяет сохранить определенный слой информации, 

становится средством самопрезентации. Языковая игра рассматривается как тип речевого поведения, реали-

зуемый в СМИ, рекламе и Интернете.  

В статье на основе изучения исследовательских работ определены приемы языковой игры, наиболее ак-

тивно применяемые в современном медиадискурсе (обыгрывание прецедентных феноменов, графическая 

игра). Доказано, что при использовании языковой игры наблюдается взаимодействие различных форматов, 

проявляющееся в единстве информационного поля языковой личности. Описаны результаты эксперимента, 

проведенного среди студентов вузов с целью определения особенностей восприятия языковой игры в медиа-

дискурсе. Эксперимент подтвердил эффективность воздействия графической игры, а также совмещения в 

языковой игре возможностей нескольких знаковых систем. Новизна работы состоит в комплексном подходе 

к анализу феномена языковой игры в медиадискурсе и особенностей ее восприятия языковым сознанием 

современных носителей русского языка.  
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Введение © 

Распространение опосредованной коммуникации 

в начале XXI века приводит к появлению новых ре-

чевых жанров (электронное письмо, блог, чат, фо-

рум, мессенджер) и правил общения. Актуальность 

статьи связана с необходимостью изучения медиа-

дискурса и эволюции языковых явлений в Интер-

нете. Необходимость привлечь внимание в массовой 

коммуникации создает условия для отступления от 

стандарта, использования различных экспериментов 

и языковой игры. Языковую игру часто понимают 

как преднамеренное отступление от языковой 

нормы, поэтому осознание изменения узуса и стрем-

ление к эксперименту взаимосвязаны. Существует 

вероятность, что происходит формирование новых 

норм общения и отбор соответствующих им языко-

вых средств, активное использование языковой игры 

‒ это часть поиска.  

Как отмечает С.В. Ильясова, в СМИ языковая 

игра является средством выражения экспрессии и 

оценочности, т. к. позволяет моделировать в обще-

стве определенные эмоции [8, с. 34]. В условиях тех-
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нического регламента интернет-коммуникации осо-

бенно ценной становится человеческая черта ‒ «не-

логичное творчество» [4, с. 59]. Условия изменения 

речевых традиций и языковых норм под влиянием 

экстралингвистических факторов способствовали 

распространению проявлений языковой игры в раз-

личных видах дискурса. 

Начало разработки теории игры обычно связыва-

ется с именами таких ученых XIX в., как Ф. Шил-

лер, Г. Спенсер, В. Вундт. Термин «языковая игра» 

возник в середине XX века, его ввел немецкий фи-

лософ Л. Витгенштейн. Языковую игру Л. Витген-

штейн представлял как всю человеческую, а также 

речевую деятельность [1, с. 108–153]. Эти философ-

ские посылки, в том числе и представление о симво-

лических, ассоциативных основах мышления, были 

использованы в последующих филологических тео-

риях языковой игры.  

У современных исследователей под этим терми-

ном понимается прежде всего проявление творче-

ского отношения человека к языку, сознательная де-

струкция индивидуумом языковой нормы, представ-

ляющей собой совокупность «наиболее устойчивых 



 

Филологические науки 

 
 

Известия Воронежского государственного педагогического университета. 2023. № 1 (298) 
198 

традиционных реализаций языковой системы, ото-

бранных и закрепленных в процессе общественной 

коммуникации» [18, с. 337]. Трактовка языковой 

игры как отклонения от языковой нормы имеет ме-

сто фактически у всех исследователей этого явления 

в русской речи: Н.Д. Арутюновой, Т.А. Гридиной, 

Е.А. Земской, Б.Ю. Нормана, В.З. Санникова и др. 

Также языковая игра трактуется как «определенный 

тип речевого поведения говорящих, основанный на 

преднамеренном (сознательном, продуманном) нару-

шении системных отношений языка, т.е. на деструк-

ции речевой нормы с целью создания неканониче-

ских языковых форм и структур, приобретающих в 

результате этой деструкции экспрессивное значение 

и способность вызвать у слушателя/читателя эстети-

ческий и, в целом, стилистический эффект [18,  

с. 657]. Речевое поведение традиционно понимается 

как форма проявления речевого общения, которое 

«осуществляется между многими, несколькими или 

двумя людьми» [15, с. 192]. Понимание языковой 

игры как определенного типа речевого поведения го-

ворящих возможно применительно к разговорной 

речи и общению в Интернете. 

Для трактовки языковой игры существенное зна-

чение имеет определение ее целевой установки. Це-

лью языковой игры является достижение стилисти-

ческого эффекта, который представляет собой «"за-

ложенное" в высказывании и реализованное в нем с 

помощью специальных языковых средств намерение 

автора речи вызвать у адресата определенную эмоци-

ональную реакцию на это высказывание» [18,  

с. 488]. 

В специальной литературе представлены два под-

хода к изучению языковой игры. При первом под-

ходе феномен языковой игры рассматривается неза-

висимо от его конкретной реализации в той или иной 

коммуникативной сфере (Б.Ю. Норман, И.С. Янчен-

кова). Соответственно при этом характеристика осо-

бенностей языковой игры сопровождается приме-

рами, относящимися к разным коммуникативным 

сферам. Достаточно очевидно, что при таком подходе 

игнорируется специфика языковой игры в различ-

ных коммуникативных сферах использования 

языка. Другой подход связан с изучением языковой 

игры применительно к конкретным коммуникатив-

ным сферам (разговорная речь, художественная ли-

тература, СМИ, рекламные тексты). Наглядное пред-

ставление о языковой игре в разговорной речи дает 

работа Е.А. Земской «Русская разговорная речь» 

(1981 г.). В.Я. Пропп и В.З. Санников рассматри-

вают языковую игру в художественной литературе 

как один из приемов комизма. Использование язы-

ковой игры в различных коммуникативных сферах 

изучено далеко не в одинаковой степени.  

Результаты 

Наблюдение за языковой игрой в медиадискурсе 

позволяет отметить активизацию и обновление ряда 

приемов. Вопрос о классификации приемов разрабо-

тан на материале различных видов дискурса [6; 7; 

17; 22]. Традиционно проявления языковой игры со-

относятся с уровневой структурой языка, а приемы 

реализуются на фонетическом, морфологическом, 

словообразовательном, лексическом, синтаксиче-

ском (текстовом) уровнях. Выделяют приемы риф-

мовки, образования окказионализмов, различные 

виды каламбура, обыгрывание фразеологизмов или 

прецедентных феноменов, этимологизацию слова, 

деструкцию строя предложения и перестройку син-

таксических связей. В основе ряда приемов лежат 

средства различных языковых уровней (речевая 

маска, графическая игра). Языковая игра представ-

ляет собой преднамеренное отклонение от языковой 

нормы или стандарта в целях создания стилистиче-

ского эффекта. По наблюдениям Н.И. Клушиной, 

«современная реклама избавляется от явных грам-

матических ошибок, но культивирует ошибки скры-

тые, малозаметные и очень опасные, особенно для 

наших детей» [11]. Использование приемов языко-

вой игры разрушает автоматизм прочтения текста, 

искажает графический и фонетический облик слова. 

Это опасно для молодого поколения, слабо ориенти-

рующегося в законах родного языка. Однако следует 

обратить внимание на то, что не каждый прием язы-

ковой игры может вызвать сомнения в том, как 

устроена система языка. Существует целый ряд при-

емов, которые не приводят к запоминанию ошибки, 

а показывают различные грани языковых единиц. 

Например: «Такси "везет", прибудет вот-вот» (об 

удаче в делах или перемещении чего-либо). Исполь-

зование языковой игры не всегда означает выход за 

рамки языковых норм. Приемы языковой игры мо-

гут быть основаны на синонимии, полисемии, омо-

нимии, эллипсисе. В случае использования подоб-

ных стилистических фигур нарушения языковых 

норм не происходит, т.к. вся лингвокреативная дея-

тельность говорящего разворачивается в рамках уже 

существующих норм. 

В ряде работ рассматривается языковая игра в 

СМИ. Е.А. Земская изучала приемы языковой игры 

на материале газетных заголовков. Автор считает, 

что одним из самых частых средств выразительности 

в публицистике 1990-х гг. является обыгрывание 

официальной фразеологии и известных всем выраже-

ний [5, с. 223]. Автор отмечает, что суть приема не 

изменилась, но теперь языковая игра получила рас-

пространение в сфере политических и экономиче-

ских текстов [5, с. 228]. На современном этапе пре-

цедентность характеризуется как самый растиражи-

рованный прием языковой игры, востребованный в 

заголовках [2, с. 34]. 

Обращаясь к специфике языковой игры в медиа-

дискурсе, можно сделать предположение о распро-

страненности графической игры. Применение языко-

вой игры в создании рекламного текста может обес-

печить его оригинальность и явиться залогом его 

успеха. Исследуя рекламу как комплекс воздейству-

ющих факторов, ученые рассматривают язык ре-

кламы в качестве важного источника формирования 

современной языковой картины мира [21, с. 20]. 

М.В. Ягодкина считает, что основой для рекламного 

сообщения является вербальный план, но необхо-

димо уделять внимание невербальному компоненту, 

звуковому сопровождению и цветовому оформлению, 

поскольку все компоненты рекламного сообщения 

оказывают комплексное влияние на адресата. Язык 

рекламы программирует положительную реаль-
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ность. А.В. Коршунова обнаружила тенденцию к ро-

сту показателей использования графической игры 

[12, с. 20]. И.С. Янченкова отмечает, что «конструк-

ции с графической игрой составляют 49 % из собран-

ного языкового материала исследования» [22, с. 66]. 

Она признает языковую игру необходимой для языка 

СМИ, т.к. если некоторая информация «не будет об-

личена в яркую, запоминающуюся форму, она будет 

потеряна…» [22, с. 69–70]. Языковая игра стано-

вится одним из признаков художественно-публици-

стических жанров (очерк, эссе), а также аналитиче-

ской статьи, рецензии и обзора. 

В интернет-коммуникации вырабатывается си-

стема общения, «которая диктует специфические, 

игровые, экспериментальные алгоритмы порожде-

ния и употребления знака» [3, с. 31]. Ю.А. Книга 

отмечает, что «модель коммуникации в социальных 

сетях и микроблогах характеризуется парадоксаль-

ностью» [10, с. 91]. Она одновременно позволяет де-

литься личными переживаниями и публично пред-

ставлять факты личной жизни. Языковая игра ста-

новится для пользователей социальных сетей сред-

ством самопрезентации. Автор выделяет специфиче-

ские черты интернет-дискурса: «диалогизм, особый 

авторский характер, анонимность, отсутствие ген-

дерных и возрастных рамок» [10, с. 91, 93]. Возни-

кает проблема специфичности языковой игры в Ин-

тернете и взаимосвязи новых и традиционных жан-

ров. Автор перечисляет традиционные приемы язы-

ковой игры на различных уровнях, исходя из этого, 

можно сделать вывод о том, что специфику языковой 

игры в интернет-дискурсе можно отметить преиму-

щественно в свете коммуникативной ситуации и ис-

пользования современных технических возможно-

стей. Вместе с этим в Интернете развиваются и об-

новляются некоторые приемы, реализующиеся в со-

здании «субъязыков», например, олбанском. По-

явился специфический жанр ‒ мем, который можно 

назвать особым видом языковой шутки, продуциру-

ющим эффект обманутого ожидания [3, с. 32]. Мем 

‒ это «короткий словесный комментарий» к извест-

ной фотографии, рисунку, схеме, символу. Т.А. Гри-

дина предлагает разделение интернет-мемов на уни-

версальные, ориентированные на широкую аудито-

рию, понятные большинству субъектов интернет-об-

щения, и специализированные, «намеренно сужаю-

щие фокус-группу, в том числе требующие владения 

специальными знаниями в определенной области» 

[3, с. 31]. Таким образом, прием языковой игры и 

языковые единицы, используемые для его реализа-

ции, очерчивают круг реципиентов. 

Выявлению жанровой специфики Интернета спо-

собствует определение признаков медиатизации [14, 

с. 631] и анализ лексико-стилистических маркеров 

[20, с. 223]. В ряде жанров интернет-коммуникации 

важным является нарушение существующих образ-

цов, наблюдается вариативность формы слова, что 

создает ощущение нестабильности языковой си-

стемы. Пример использования мема доказывает 

связь жанров интернет-коммуникации с живой ре-

чью [13, с. 53–61]. 

Языковая игра становится результатом взаимо-

действия лингвистических и экстралингвистических 

факторов, в ней выражается единство «игры», «ме-

тафоры» и «культуры» в целом. Языковая игра «от-

ражает субъективные представления о жизненных 

ценностях и выступает одним из каналов формиро-

вания этических и эстетических приоритетов вре-

мени» [16, с. 7]. Кроме того, изучение языковой 

игры позволяет понять границы «дозволенного» для 

каждого из приемов, т.е. оценить уместность языко-

вой игры в ряде коммуникативных ситуаций. 

Проанализировав данные об использовании язы-

ковой игры в различных видах дискурса, попыта-

емся выявить ее влияние на искажение языковой 

нормы в рамках коллектива студентов. Нами прове-

ден опрос, его цель – выяснить, насколько прочно 

запоминаются различные выражения, содержащие 

отступление от языковой нормы (проявления языко-

вой игры). Тема опроса: «Языковая игра как фактор 

сосредоточения внимания». Важным условием экс-

перимента были анонимные спонтанные ответы. В 

опросе приняли участие 97 студентов рязанских ву-

зов преимущественно гуманитарных направлений 

подготовки (будущие юристы, экономисты, мене-

джеры и архитекторы).  

Мы предложили следующие вопросы. 

1. Приведите пример рекламного слогана. 

2. Приведите пример афоризма, мема (заго-

ловка подкаста), шутки (из СМИ или Интернета). 

Вспомни, над чем ты сегодня смеялся? 

3. Всегда ли для понимания шутки нужна кар-

тинка или видео? 

4.  Знакомы ли вам понятия «каламбур», «язы-

ковая игра», «игра слов»? 

5. Часто ли встречаете проявления языковой 

игры, каламбура в Интернете, СМИ, в непосред-

ственном общении? Где чаще? 

Отвечая на первый вопрос, 27 человек не привели 

пример рекламного слогана. В качестве примера сло-

ган, содержащий языковую игру, вспомнили 13 че-

ловек. Чаще всего повторяются слоганы: «Не тор-
мози ‒ сникерсни», «Пятерочка выручает», «Дикси. 

Просто. Рядом. По-соседски», «Ешь, пей, жуй  

Орбит».  

В ответ на второй вопрос 21 человек не привел 

никакого примера. Опрошенные вспомнили всего 19 

выражений, содержащих языковую игру, среди них 

следующие.  

1. Каламбур, основанный на омонимии обще-

употребительного слова и названия клея: 

 Токсикоманы в своей жизни ценят каждый 

момент (жанр не обозначен). 

2. Каламбур, основанный на антонимии: 

 Вовсе ты не плохой человек, ты хороший че-

ловек, с которым случалось много плохого (афо-

ризм); 

 В театре теней главную роль играет освети-

тель. 

3. Игра с лексическим наполнением высказы-

вания (стилевой контраст): 

‒ Я правильно интерпретирую семантику вашего 

вопроса, но полностью игнорирую его суть; 
‒ Что, простите? 

‒ Мне пофиг, говорю. 



 

Филологические науки 
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В ответе на вопрос чаще звучит название источ-

ника информации, чем конкретная фраза, содержа-

щая шутку: «анекдоты от Димы и Вити (долго пи-

сать их); шутки из юмористической программы на 

видеохостинге You Tube (юмористическое шоу с иг-

рой слов). Упомянуты названия мемов: «Хорошая 

работа, Олег» (мем содержит комические ситуации, 

например, падение, опоздание и др.), «Мармеладзе» 

(название и мем содержат языковую игру на уровне 

словообразования). В Твиттере пользовался популяр-

ностью флешмоб, в котором звезды показаны как 

еда, их имена и фамилии ассоциировались с назва-

ниями продуктов питания, так, Валерий Меладзе 

стал Мармеладзе, Филипп Киркоров – Килькоро-

вым, а Ольга Бузова – Арбузовой. Слово «Марме-

ладзе» стало одним из популярных трендов Твиттера 

[25]. 

Опрошенные упомянули мемы, содержащие при-

меры графической игры (комбинированный прием), 

их значение помогли понять короткие публикации в 

Интернете: 

‒ Очень приятно, когда покупаешь виноград, а в 

комплекте идет мягкая игрушка: кишь-мышь; 
‒ Мыш (кродеться).  

Один из абстрактных мемов, который добавля-

ется к изображению любой мыши, либо к любому 

объекту, который крадется. Также возможны вари-

анты с другими словами, похожие на оригинальную 

конструкцию. В этом случае красться может любая 

проблема или опасность [24]. Мем широко распро-

странился в Интернете и стал очень популярен, его 

«постили» без всякого повода и отношения к дискус-

сии, просто с целью поделиться смешным изображе-

нием. Обязательным был только текст, написанный 

неграмотно и со вторым словом в скобках, на фоне 

некой картинки [26]. Мем использован одной из ком-

паний сотовой связи в рекламных целях.  

‒ Смешной котенок, где написано ЪЫЬ. 

ЪУЪ Съука (Cursed Cat, Черный кот с руками) – 

мем с черным котом и пририсованными руками, ко-

торый грозно говорит: «ъуъ съука». Мем «ъуъ 

съука» относится к категории абстрактных и не 

несет особой смысловой нагрузки. Но часто к нему 

добавляют дополнительные надписи. И тогда злой 

ругающийся кот становится реакцией на несправед-

ливость и неприятности [27].  

‒ Чачка пипсов. 

Ради шутки или случайно люди переставляют 

буквы в словах, это случается с носителями разных 

языков (в английском языке это явление получило 

название «спунеризм», в русском – «метатеза», 

например, очепятка). В детских произведениях это 

может быть самым простым способом изобразить 

«шифр» или «иностранный язык», в некоторых слу-

чаях это наполняет известные слова и фразы новым 

смыслом [23]. Чаще всего цель такого мема – просто 

посмеяться, комический эффект. 

Рассмотренные примеры показывают, что мем, 

содержащий графическую игру, постепенно приобре-

тает абстрактное значение или обессмысливается. 

Развитие современной техники меняет механизм 

восприятия юмора. Все чаще шутка связана не 

только со словесным, но и со зрительным образом. 7 

человек из опрошенных сказали о том, что для пони-

мания шутки всегда нужна картинка. Большая часть 

опрошенных сообщила, что это требуется иногда. 

96 человек знакомы с понятиями «каламбур», 

«языковая игра», «игра слов». Студенты считают, 

что в наибольшей степени языковая игра распростра-

нена в Интернете (63 человека) и непосредственном 

общении (27 человек). 10 человек отметили СМИ. В 

итоге 97 человек вспомнили 32 случая языковой 

игры, отступление от языковой нормы сохранилось 

в их сознании. Можно сказать, что в одной трети 

случаев рекламный слоган или юмористическое вы-

сказывание достигли цели, воздействуя на сознание 

реципиента, что показывает значительную возмож-

ность искажения языковой нормы.  

Выводы 

В последние десятилетия XX века усилилась экс-

прессивно-эмоциональная функция современного 

языка. По мнению В.Н. Шапошникова, «имеет место 

речевая игра, которая является частью языкового со-

держания, но не усиливает, а вытесняет логико-

предметную компоненту и не всегда способствует та-

ким качествам речи, как ясность и четкость, а также 

не всегда усиливает и выразительность речи» [19, с. 

256]. Эта тенденция становится заметнее с развитием 

различных возможностей массовой коммуникации. 

Языковая игра реализуется как тип речевого поведе-

ния и часто является орудием борьбы за читателей, 

зрителей и подписчиков. 

Условия восприятия информации заставляют 

объединить представление о языке СМИ, рекламы и 

популярных жанрах (форматах) Интернета, где 

наблюдаются противоположные тенденции ‒ стрем-

ление проявить речевое мастерство и упрощение, 

формализация общения. В социальных сетях и мик-

роблогах возникает особая модель общения, основан-

ная на изменении представления о публичности и не-

публичности. Языковая игра получила широкое рас-

пространение во всех этих сферах. Она выполняет 

функции создания комизма, экспрессии и оценочно-

сти, служит средством самопрезентации через дости-

жение стилистического эффекта. В языковой игре 

отражены ценностные установки общества, в совре-

менном медиадискурсе она стала важной жанровой 

составляющей.  

В условиях постоянного применения языковой 

игры возникает вопрос о силе ее воздействия на со-

знание говорящего. Ученые утверждают, что возни-

кает деавтоматизация восприятия знака, создается 

впечатление зыбкости языковой системы. Всему 

этому противопоставлены индивидуальные возмож-

ности человека.  

Опрос показал, что конкретные проявления язы-

ковой игры запомнила одна треть респондентов. Обо-

значилась тенденция к изменению восприятия 

юмора. Языковая шутка лучше воспринимается и за-

поминается в соседстве с изображением, в этой ситу-

ации используются возможности нескольких знако-

вых систем. Это подтверждает функционирование 

мема, при этом некоторые мемы приобретают аб-

страктное значение. 

В СМИ и Интернете можно наблюдать активиза-

цию и развитие ряда приемов языковой игры, напри-
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мер, обыгрывание прецедентных феноменов и графи-

ческой игры. Языковая игра на уровне фонетики и 

словообразования перерастает в создание нового 

языка. Получают распространение приемы языковой 

игры, содержащие резкое отступление от языковой 

нормы или стандарта, вызывающее запоминание 

ошибки и впечатление неустойчивости языковой си-

стемы, а также приемы, показывающие различные 

грани языковых единиц (каламбур, рифмовка и др.). 

Таким образом, оценить воздействие языковой игры 

на культуру речи невозможно без качественного ана-

лиза типичных приемов, также следует учитывать 

форму реализации (устная, письменная), способы 

введения, опосредованность проявления, выполне-

ние художественно-эстетического задания, специ-

фику речевого жанра.  
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Abstract. The language game expresses the mood of society and the way in which reality is assessed. About 

10 years ago, the question was raised about the dangers of the widespread use of the language game. Currently, 

language play is considered a necessary element of media discourse, since it allows you to save a certain layer of 

information, becomes a means of self-presentation. Language play is seen as a type of speech behavior imple-

mented in media, advertising, and the Internet.  

Based on the study of research papers, the techniques of the language game most actively used in the media 

resource (playing off precedent phenomena, graphic game) are determined. There is interaction of various for-

mats, manifested in the unity of the information field of the language personality. The results of an experiment 

conducted among university students in order to determine the peculiarities of the perception of the language 

game in the media discourse are described. The experiment confirmed the effectiveness of the impact of a graphic 

game, as well as combining the capabilities of several sign systems in a language game. The novelty of the work 

is in a comprehensive approach to the analysis of the phenomenon of language play in the media discourse and 

the peculiarities of its perception by the linguistic consciousness of modern Russian speakers 
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