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Разглядаецца паняцце слэнгу i асобна гульнявога слэнгу. На аснове апытання студэнтау БДУ1Р робщца выснова пра месца гульнявога слэнгу 
у маулеш-ii моладз1.

Што такое слэнг? Сам тэрмш «слэнг» у перакладзе з англшекай мовы азначае:
-  гаворка сацыяльна ц1 прафесшна адасобленай групы у супрацьлегласць л1таратурнай мове;
-  варыянт гутарковага маулення, яю не супадае з нормай л1таратурнай мовы.
1снуе некальк1 пунктау гледжання на тое, што такое слэнг. У англшекай лешкаграфм тэрмш «слэнг» 

шырока раепаусюдз1уся у пачатку XIX ст.Слэнг -  разнавщнасць маулення, якая выкарыетоуваецца пераважна 
у вусных зносшах асобнай адносна устойл1вай сацыяльнай групай, якая аб'ядноувае людзей па прафесшнай 
або узроставай прымеце. 3 гэтага азначэння выжкае, што слэнг -  разнавщнасць нел1таратурнага маулення. 
Дж. Б. Грыноу i Дж. Г. Ютрыдж дал1 наступнае азначэнне: «Слэнг -  мова-валацуга, што бадзяецца у наваколлях 
л1таратурнага маулення i увесь час 1мкнецца прабщь сабе дарогу у самае вытанчанае грамадства» [1]. Слэнг 
-  словы, як1я жывуць у сучаснай мове паунавартасным жыццём, але л1чацца непажаданым! да ужывання у 
л1таратурнай мове. 3 дапамогай слэнгу моуца спрабуе найбольш поуна i свабодна выказаць свае пачуцц1 i 
эмоцьи.

У сучасным грамадстве icHye пэуны набор слоу, прызначаны для камушкацьм у працэсе анлайн- i 
камп’ютарных гульняу, -  так званы гульнявы слэнг. Гульнявы слэнг часта незразумелы прадстаушкам 
дарослага пакалення, што спараджае непаразуменне пам!ж розным1 узроставым1 катэгорыям1 людзей.

На думку мнопх даследчыкау, на з'яуленне слэнгу аказала ютотны уплыу англамоуная культура. Тамм 
чынам, слэнг (англ. slang) -  набор слоу L(i новых значэнняу вядомых слоу, я ш  ужываюць у мауленн! розныя 
групы людзей. На сёння мнопя слэнгавыя словы i звароты трывала угрунтавал1ся у л1таратурнай мове. У якасц1 
прыкладу можна адзначыць так1я словы, як шпаргалка, шум!ха, правал/’цца (‘зведаць няудачу'). Варта таксама 
адзначыць, што слэнг -  гэта не прастамоуны выраз, а элемент стратыф1кацыйнага складн1ка мовы. Слова 
«стратыфкацыя» утварылася ад слова stratum ‘пласт’, што указвае на магчымасць ужываць слэнгавыя выразы 
людзьм1 розных сацыяльных пластоу. Часцяком тэты фактар падкрэсл1вае прыналежнасць моуцы да пэунай 
групы людзей. На гэтай аснове можна перал1чыць розныя вщы слэнгау: маладзёжны, сеткавы, ваенны, 
журналюцю i гульнявы.

Гульнявы слэнг выступав у якасц1 умоунай мовы, праз якую адбываецца абмен 1нфармацыяй пам1ж 
гульцам1. Гульнявы слэнг узн1к са з'яуленнем масавых анлайн-гульняу, як1я немагчымыя без вызначанай 
ун1кальнай гульнявой мовы. Гульнявы слэнг валодае сцюласцю, i, як вын1к, змястоунасцю i эмацыйнасцю, без 
чаго немагчыма хутка i дакладна перадаць 1нфармацыю у напружаным гульнявым працэсе.

Сёння камп’ютарныя гульш усё больш актыуна пран1каюць ужыццё i мауленне моладз1.1 гэта зразумела, 
бо сучасныя тэхналоп1 уваходзяць у штодзённы ужытак i сучасны чалавек больш не уяуляе сябе без мабтьных 
тэлефонау, планшэтау, камп’ютарау i 1ншых электронных прылад, так званых «гаджэтау», пры гэтым 
л1таратурная мова не заусёды паспявае сфарм1раваць лекаку, неабходную для абазначэння новых паняццяу. 
Гэтым i тлумачыцца узшкненне такзванай мовы геймера. Створаная для зносш гульцоу, гэта мова з часам усё 
больш актыуна уваходзщь у штодзённае мауленне i выкарыетоуваецца моладдзю у працэсе знос1н.

Геймер -  гэта неалапзм, яю паходзщь ад англ1йскага gamer Чгрок’. Ад гэтага ж кораня сёння утворана 
нямала вытворных, так1х як progamer ’прафесшны irpoK’, gameplay ‘гульнявы працэс камп’ютарнай гульш з 
пункту гледжання гульца’, game master 'га на ров ы тытул заусёдн1ка, майстра той ц11ншай гульн1’. Геймер -  гэта 
чалавек, як1 irpae у камп’ютарныя гульн1. Але, як правша, так сябе называюць тольк1 тыя, у чьим жыцц! 
захапленне гульням1 займае значнае месца. TaKi род заняткау накладвае адб1так на мауленчыя асабл1васц1 
гульцоу i, таюм чынам, распаусюджваецца за межы гульнявога працэсу. Субкультура геймерау зарадзтася 
параунальна нядауна. Са з'яуленнем камп'ютарных гульняу i 1нтэрнэту моладзь стала актыуна 
узаемадзейшчаць у сусветнай сетцы. Гульня для маладых людзей -  гэта магчымасць весц1 дыялог «у дзеянн1»: 
праходз1ць заданж з аднагодкам1 i перамагаць в1ртуальных ворагау. Сёння icHye вял1кая колькасць 
камп'ютарных гульняу, з розным1 сюжэтам1, героям! i заданиям! [2, 3].

Вялкая роля у разв1цц1 камп’ютарнага слэнгу належыць камп’ютарным спаборн1цтвам, ямя упершыню 
был1 пачаты у 1996 г. Аднак найбольш 1мкл1вае развщцё дадзены слэнг набыу з 2013 г., пасля афщыйнага 
прызнання спаборшцтвау па вщэагульнях к1берспортам, кал1 геймерау пачал1 л1чыць новай асобнай 
субкультурай. Дадзеная акал1чнасць пацягнула за сабой не толью актыунае разв1ццё спаборшцтвау па 
вщэагульнях, але i скачок маркетынгавай сферы гульнявога к1рунку. Неабходна адзначыць, што слэнг 
геймерау y6ipae у сябе у асноуным англамоуныя адз1ню, бо разв1ццё i распаусюджванне электроннай тэхн1ю, 
вщэагульняу i самога к1берспорту прыйшло у беларускамоуны сегмент з-за мяжы.

У камп’ютарнам слэнгу маецца пераважная колькасць лекачных адзшак, як1я прыйшл1 з англ1йскай мовы, 
напрыклад: е/н<Эа (ад англ. Windows) 'аперацыйная астэма KaMnaHii Майкрасофт’; апгрэйд (ад англ. upgrade)
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‘абнавщь, палепшыць сютэмныя патрабаванш прылады’; кл1кер (ад англ. click) 'нацюнуць’; сл/кер (ад англ. 
speak) 'дынамк мацярынскай платы’, баг (ад англ. bug) 'сютэмны збой у дадатку або праграме’ [4].

Беларуская мова, якая з'яуляецца вельм1 гнуткай i здольнай «уб1раць» у сябе новае, щзе у нагу з часам. 
Маладое насельшцтва, якое 1мкнецца вылучыцца i паказаць сваю незалежнасць ад дарослых людзей, 
спарадзта сваю моуную культуру, часта зразумелую толью у ceaiM коле. З'яуленне слэнгу увогуле можа 
успрымацца як прагрэс мовы, якая робщца бл1зкай, нязмушанай, зразумелай [5, 6]. Гэта свая гаворка для 
моладз1, якая на сённяшш дзень шырока выкарыстоувае камп’ютары i штэрнэт у штодзённым жыццк Гульнявы 
слэнг з'яуляецца давсш новым вщам слэнгу, але не выключена што з'явяцца новыя, бо наша мова не стащь 
на адным месцы, а увесь час разв1ваецца.

Было праведзена апытанне пра геймерскую леш ку у мауленш студэнтау БДУ1Р. У нашым даследаванш 
прымал1 удзел студэнты розных курсау БДУ1Р (33 чалавею). Апытанне уключала дзевяць пытанняу. Был1 
атрыманы наступныя BbiHiKi.

1-е пытанне. Як вы ставщеся да гульнявога слэнгу?
Палова апытаных студэнтау (15 чалавек) адказала, што да гульнявога слэнгу ставяцца станоуча. Гэта 

можна растлумачыць тым, што выкарыстанне гульнявога слэнгу можа быць спосабам зносш, я ш  дазваляюць 
студэнтам выказаць сваю шдывщуальнасць i крэатыунасць. Тут таксама можна прасачыць уплыу таго, што 
апытанне праходзта сярод студэнтау, я ш  непасрэдна задзейшчаны у IT-сферы i гульнявой шдустрьи. 
13 чалавек адказал1, што ставяцца нейтральна. Малая ж частка апытаных (5 чалавек) наогул не звяртаюць 
увап на выкарыстанне гульнявога слэнгу. Патлумачыл1 яны гэта тым, што не зацкауленыя у вщэагульнях.

2-е пытанне. Lji зауважал! вы, што гульнявы слэнг можа быць незразумелы для людзей, я ш  не гуляюць 
у камп'ютарныя гульш?

На гэта пытанне усе 33 студэнты адказал1 станоуча. Гэта пацвярджае, што гульнявы слэнг змяшчае 
спецыф1чныя тэрмшы, скарачэнш або выразы, я ш  выкарыстоуваюцца выключна у кантэксце гульнявой 
iHflycTpbii i дзейнасйцк

3-е пытанне. Lji зауважыл1 вы, што, гуляючы у камп'ютарныя гульш, вы даведалюя больш англшсмх слоу?
31 апытаны студэнт адказау на гэта пытанне сцвярджальна. Патлумачыл1 яны гэта тым, што у гульнях

сутыкаюцца з вял1кай колькасцю англшшх слоу i фраз. I толью 2 чалавею адказал1 адмоуна.
4-е пытанне. Ц1 л1чыце вы, што выкарыстанне гульнявога слэнгу можа ускладнщь зносшы пам1ж 

пакаленням1 ц1, наадварот, палепшыць разумение пам1ж1м1?
Сярод апытаных студэнтау большасць (48%) выбрала варыянт «Слэнг спрыяе пагаршэнню разумения». 

Дадзеныя людз1 Mami л1чыць, што выкарыстанне слэнгу ускладняе разумение, асабл1ва для тых, хто не знаёмы 
з такой лекакай ц1 недастаткова ёй валодае. Аднолькавую колькасць галасоу набрал1 варыянты «Слэнг спрыяе 
паляпшэнню разумения» i «Н1як не усплывае».

5-е пытанне. Lji л1чыце вы, што выкарыстанне гульнявога слэнгу можа быць для моладз1 спосабам 
выказваць сваю шдывщуальнасць?

У дадзеным пытанн1 галасы падзялт1ся амаль напалову. Так, 18 чалавек адказал1 станоуча, а 15 -  
адмоуна. Апошшя гэта патлумачыл1 тым, што выкарыстанне слэнгу можа проста быць часткай 
агульнапрынятай практым зноан у пэунай сацыяльнай групе i не абавязкова адлюстроуваць ун1кальныя рысы 
асобы.

6-пытанне. Як вы мяркуеце, словы з камп’ютарных гульняу, я ш  выкарыстоуваюцца у рэальным жыцц1, 
«засмечваюць» мову ц1 узбагачаюць яе?

19 студэнтау л1чаць, што слэнг дапауняе мову. У гэты ж час 5 чалавек выбрал! цалкам супрацьлеглы 
варыянт адказу. Аргументаваць паз1цыю тых студэнтау, я ш  л1чаць, што словы з камп’ютарных гульняу 
дапауняюць мову, можна тым, што новыя тэрмшы i выразы здольны пашырыць лекс1кон, робячы яго больш 
разнастайным i актуальным. 3 шшага боку, людз1, я ш  л1чаць, што словы з камп’ютарных гульняу 
«засмечваюць» мову, могуць баяцца, што празмернае выкарыстанне жаргону i тэрмшалоги з гульняу можа 
ускладнщь разумение для тых, хто не знаёмы з гэтым1 выразамк

7-е пытанне. Lji трэба змагацца з ужываннем гульнявога слэнгу у мауленн1?
Пераважная большасць л1чыць, што змагацца са слэнгам не трэба. Так, 26 студэнтау прагаласавал1 за 

варыянт «Не», 4 чалавем выбрал! варыянт «Так», яшчэ 3 студэнты -  «Не ведаю».
8-е пытанне. Lji зауважал! вы, што разумение гульнявога слэнгу карысна у штодзённым жыцц1 i 

камун1кацьи?
57% л1чыць, што разумение гульнявога слэнгу карысна у штодзённым жыцц1 i камун1кацьм. Студэнты 

тлумачаць гэта тым, што веданне гульнявога слэнгу можа дапамагчы узаемадзейычаць з людзьм1, 
захопленым1 гульнявой культурай, i л1таратльна стварыць агульную мову i !нтарэсы. Аднак 7 чалавек выбрал! 
варыянт «Не».

9-е пытанне. Як1м1 словам! з камп'ютарнай гульн1 вы карыстаецеся у штодзённым жыцц1?
У дадзеным пытанш 6bmi прапанаваны словы: данат, сюн, шутар, сэйв, скт, ачыука, лор, лутбокс. 

Большасць студэнтау выкарыстоувае та ш  словы як скт (29 студэнтау), данат (19 студэнтау), сэйв 
(16 студэнтау). Таксама 6bmi прапанаваны свае варыянты: кэры, сапорт, запушыць, 'шба, сяброука.

10-е пытанне. Lji гуляеце вы у камп'ютарныя гульш?
13 з апытаных студэнтау захапляюцца i гуляюць у камп’ютарныя гульш. 10 чалавек не задзейшчаны у 

гэтай сферы. Яшчэ 6 студэнтау гуляюць вельм1 рэдка, а 4 студэнты гуляюць вельм1 часта.
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11-е пытанне. Ваш узрост?
Дадзенае апытанне прайшл1 студэнты ва узросце 17-21 год. Большасц1 (20 чалавек) 19 гадоу.
Праведзенае даследаванне паказвае, што студэнты, я ш  задзейшчаны у IT-сферы i гульнявой шдустрьи, 

ставяцца да гульнявога слэнгу станоуча i л1чаць яго спосабам зносш i выражэння сваёй шдывщуальнасцк У 
той жа час ужыванне гульнявога слэнгу можа быць незразумелым для тых, хто не гуляе у камп'ютарныя гульш. 
Гульш могуць дапамагчы у больш лёшм засваенш англшскай мовы праз пагружэнне у пэуны кантэкст. Слэнг з 
гульняу можа павял1чыць лекскон студэнтау, хаця не заужды можа быць зразумелы для шшых. Выкарыстанне 
гульнявога слэнгу можа быць для моладз1 спосабам выказаць сваю шдывщуальнасць, але не абавязкова 
адлюстроуваць ушкальныя рысы асобы. Разнастайныя меркаванш студэнтау паказал1, што выкарыстанне 
гульнявога слэнгу можа якдапауняць, так i засмечваць мауленне у залежнасц1 ад атуацьм.

Cnic выкарыстаных крынщ:
1. Соколова, А. Г. Использование сленга: теоретическая сущность и адаптация к современным реалиям [Электронный 

ресурс] /  А. Г. Соколова, Дж. Ф. Амирова / /  Современное педагогическое образование. -  2022. -  Режим доступа : 
https://cyberleninka.rU/article/n/ispolzovanie-slenga-teoreticheskaya-suschnost-i-adaptatsiya-k-sovremennym-realiyam. -  Дата доступа 
10.04.2024.;

2. Беликова, И. А. Особенности образования терминов-неологизмов в подъязыке компьютерной техники : автореф. дис. ... 
к.ф.н.: 10.02.04/И . А. Беликова. -  Омск. -  2004 -  27 с.

3. Лихолитов, П. В. Компьютерный жаргон / П. В. Лихолитов / / Русская речь. -  1997. - №  3. -  С. 22.
4. Хомяков, В. А. Введение в изучение сленга -  основного компонента английского просторечия / В. А. Хомяков -  М .: Либроком, 

2009. -  124с.
5. Матюшенко, Е. Е. Заимствование как один из самых продуктивных способов образования единиц современного молодёжного 

сленга /  Е. Е. Матюшенко / /  Социальные варианты языка -  II : материалы Междунар. науч. конф. —  Н.Новгород : НГЛУ им. 
Н. А. Добролюбова. -  2003. -  С. 386-389.

6. Голуб, И. Б. Основы культуры речи/И.Б. Голуб.. -  М .: Дрофа, 2007. -  254 с.

60-я научная конференция аспирантов, магистрантов и студентов БГУИР, 2024

78

https://cyberleninka.rU/article/n/ispolzovanie-slenga-teoreticheskaya-suschnost-i-adaptatsiya-k-sovremennym-realiyam

