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Анотація. Iгрові онлайн-спільноти аналізуються як нові гібридні форми соціальних кому-

нікацій, що поєднують функції інформаційного обміну, колективного документування, архіву-

вання цифрового досвіду та сумісного фактчекінгу. Проаналізовано трансформацію комуні-

каційних моделей у мережевих ігрових середовищах, де користувачі є одночасно виробниками, 

модераторами та архіваторами інформації. Окрему увагу приділено ризикам дезінформації 

та пропаганди, а також перспективам формування етичних стандартів ігрових платформ 

на основі міжнародних нормативних документів цифрового управління. Обґрунтовано, що 

ігрові онлайн-спільноти функціонують як розподілені комунікаційно-архівні системи, які впли-

вають на сучасну цифрову медіасферу. 
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У цифровому суспільстві ігрові онлайн-спільноти (Discord, Steam Community, 

Reddit, Twitch-чати та ін.) дедалі частіше виходять за межі розважального сере-

довища та набувають ознак самостійних соціально-комунікаційних систем. Вони 

забезпечують безперервний обмін інформацією між учасниками, формують нові 

моделі мережевої взаємодії та створюють альтернативні канали виробництва й 

поширення знань [13], [3]. 

На відміну від традиційної моделі масової комунікації, де функції створення 

та поширення інформації належать спеціалізованим інституціям, в ігрових спіль-

нотах користувачі одночасно є авторами, споживачами, модераторами та інтер-

претаторами контенту. Така децентралізована структура забезпечує горизонталь-

ну циркуляцію інформації та сприяє формуванню колективних практик виробниц-

тва знань [27], що відповідає концепції Web 2.0, заснованої на активній участі 

користувачів у створенні контенту, мережевій співпраці та колективному конст-

руюванні інформаційного середовища [17]. 

Особливого значення в цих середовищах набуває документування цифрово-

го досвіду. Учасники створюють і підтримують вікіресурси, бази знань, гайди, 

реплеї, архіви оновлень та інші інформаційні ресурси, які накопичують і систе-

матизують результати колективної діяльності. У такий спосіб ігрові спільноти 

виконують функцію розподілених документних систем, що забезпечують не ли-

ше збереження технічної інформації про гру, а й фіксацію соціокультурних прак-

тик, норм взаємодії та колективної пам’яті спільноти [16]; [23]. 

Функціонування таких спільнот як комунікаційно-документних систем мож-

на подати у вигляді циклічної послідовності: 
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Користувачі c Комунікація → Документування → Архівування → Поширен-

ня знань → Фактчекінг → Оновлення інформації → Користувачі. 

Важливим складником цього процесу є сумісний фактчекінг у межах спіль-

ноти. Відсутність традиційних редакційних структур компенсується механізмами 

колективної перевірки інформації, коли достовірність контенту оцінюється через 

зіставлення з офіційними повідомленнями, документацією розробників, патч-

нотами та експертними оцінками досвідчених учасників. Така практика відпові-

дає моделі peer-to-peer фактчекінгу, у якій перевірка фактів стає елементом по-

всякденної комунікації [25], [6]. 

Український досвід демонструє, що потенціал ігрових спільнот не обмежу-

ється сферою дозвілля. Після початку повномасштабної російсько-української 

війни окремі Discord-спільноти використовувалися для координації волонтер-

ських ініціатив, обміну інструкціями з цифрової безпеки та поширення OSINT-

практик. Учасники таких спільнот долучалися до виявлення, перевірки та систе-

матизації інформації з відкритих джерел, що засвідчило можливість використан-

ня ігрових комунікаційних мереж як інструменту громадянської взаємодії та ко-

лективної верифікації даних [22]. Такі практики можуть розглядатися як прояви 

цифрового громадянського активізму та партисипативної культури, у межах яких 

користувачі спільно створюють, перевіряють і поширюють суспільно значущу 

інформацію [15; 14], [7]. З огляду на використання ігрових платформ для волон-

терської самоорганізації, обміну інформацією та колективної верифікації даних, 

такі практики можуть бути інтерпретовані як окремі прояви гейм-активізму – фор-

ми громадянської участі, що реалізується через інфраструктуру ігрових спільнот. 

Окремої уваги заслуговує український кейс GSC Game World [11]. Спільно-

ти навколо серії S.T.A.L.K.E.R. формують масштабну екосистему користуваць-

кого контенту, що охоплює архівування модифікацій, створення тематичних ен-

циклопедій, документування історії проєкту та підтримку цифрової культурної 

пам’яті українського геймдеву. У цьому контексті ігрові спільноти постають не 

лише як середовище комунікації, а й як інструмент збереження цифрової спад-

щини [12; 24]. 

Водночас відкритий характер мережевої взаємодії створює ризики поши-

рення дезінформації, маніпулятивного контенту та пропагандистських наративів. 

Дослідники зазначають, що окремі ігрові платформи можуть використовуватися 

для радикалізації аудиторії та поширення екстремістського контенту через висо-

кий рівень довіри між учасниками спільнот [19; 1]. Це зумовлено тим, що гори-

зонтальні комунікаційні зв’язки в ігрових середовищах знижують критичні фільт-

ри сприйняття інформації, а елементи ігрової соціалізації сприяють швидкому 

поширенню емоційно забарвлених та ідеологічно навантажених повідомлень. 
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Про це свідчать результати досліджень поширення ненависницького та мані-

пулятивного контенту в ігрових спільнотах, де фіксується використання популяр-

них платформ як каналів інформаційного впливу та просування екстремістських 

наративів [8], [2]. Зокрема у звітах EUvsDisinfo підкреслюється, що ігрові середо-

вища можуть бути залучені до ширших інформаційних операцій як елемент попе-

редньо «непомітної» комунікаційної інфраструктури [8], тоді як дослідження Anti-

Defamation League фіксують наявність системного поширення мови ворожнечі та 

екстремістських ідеологій на великих ігрових платформах, зокрема через корис-

тувацькі спільноти та інтегровані соціальні функції [2]. За таких умов особливого 

значення набувають механізми модерації та інформаційної відповідальності. 

Перспективним напрямом розвитку є формування етичних стандартів ігро-

вих онлайн-спільнот на основі міжнародних документів цифрового врядування 

та платформної етики. Як нормативні орієнтири можуть використовуватися 

Recommendation on the Ethics of Artificial Intelligence ЮНЕСКО [26], Digital 

Services Act Європейського Союзу [18], Guidelines on Content Moderation Ради 

Європи [4], а також професійні принципи SPJ Code of Ethics [21]. Їх адаптація до 

ігрових середовищ сприятиме впровадженню принципів прозорості, підзвітності, 

безпеки користувачів, протидії дезінформації та розвитку медіаграмотності [10]. 

Враховуючи дуальну природу ігрових онлайн-спільнот як одночасно кому-

нікаційних, документальних та соціокультурних середовищ, важливим є збалансо-

ваний підхід до їхнього аналізу, що враховує як потенційні переваги, так і ризи-

ки. З одного боку, ігрові платформи є простором розвитку колективного знання, 

цифрового документування, критичного мислення та навичок інформаційної вза-

ємодії, що є особливо релевантним для підготовки фахівців спеціальностей 

029 Інформаційна, бібліотечна та архівна справа та 061 Журналістика [29; 30]. 

З іншого боку, ці середовища потребують критичного осмислення з погляду етич-

них викликів, пов’язаних із модерацією контенту, інформаційною безпекою та 

ризиками маніпулятивного впливу. 

У цьому контексті відеоігри та ігрові спільноти можуть розглядатися як 

«глибокі медіа», що поєднують розважальні, освітні та комунікаційні функції, 

але водночас формують складні етичні дилеми взаємодії користувача з інформа-

ційним середовищем [28]. Тому підготовка фахівців у галузі інформаційних та 

соціальних комунікацій має передбачати розвиток компетентностей із цифрової 

медіаграмотності, етики інформаційної взаємодії та розуміння механізмів функ-

ціонування платформних спільнот. 

Особливого значення набуває також впровадження етичних підходів до 

проєктування та використання ігрових середовищ у навчальному процесі. Кон-

цепція серйозних ігор демонструє ефективність їх застосування у формуванні 

професійних компетентностей майбутніх бібліотекарів, архівістів і журналістів, 



15 

ХІ Міжнародна науково-практична конференція  

«Інформація та соціум», м. Вінниця, 04–05 червня 2026 р., ДонНУ імені Василя Стуса 

зокрема через моделювання реальних інформаційних ситуацій та розвиток прак-

тик ухвалення рішень у цифровому середовищі [29; 30]. У цьому контексті етич-

ні принципи, запропоновані M. Sicart, щодо відповідальності дизайну ігрових 

систем та впливу ігрових механік на поведінку користувачів, можуть бути вико-

ристані як теоретична основа для формування стандартів взаємодії в ігрових он-

лайн-спільнотах [20]. 

Отже, ігрові онлайн-спільноти доцільно розглядати як новий тип соціально-

комунікаційних та інформаційно-документних систем, у межах яких поєднують-

ся процеси комунікації, навчання, документування, архівування, фактчекінгу та 

вироблення етичних норм взаємодії. Їх роль у створенні та збереженні цифрового 

знання, а також у формуванні етичних механізмів регулювання інформаційного 

простору актуалізує необхідність подальших досліджень у галузі соціальних ко-

мунікацій, документознавства та цифрової педагогіки та етики. 
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