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Аннотация:
Исследуются характерные особенности языковой игры как феномена языка и 

речи. Языковая игра рассматривается как важнейшее средство воздействия на массо-
вое сознание через масс-медиа. Цель заключается в анализе и описании языковой игры 
в заголовках современных медиатекстов как проявления лингвокреативности языко-
вой личности – субъекта масс-медиа. Для решения поставленных задач используются 
описательный метод с его основными компонентами: наблюдением, интерпретацией и 
обобщением, метод контекстуального и семантико-стилистического анализа. Матери-
алом исследования посужили текстовые фрагменты из современных средств массовой 
информации, содержащие примеры языковой игры в заголовках. Новизна исследова-
ния и значимость для теории языка заключаются в комплексном подходе к изучению 
феномена языковой игры в заголовке через призму лингвокреативности мышления.

Ключевые слова:
Языковая игра, лингвокреативность мышления, медиатекст, заголовок, языковая 

личность, комический эффект.

Germasheva T.M.
Candidate of Philology, Associate Professor of Foreign Languages Department for the 

Humanities, the Rostov State Economic University, e-mail: tani-germasheva@mail.ru

Language game as instrument of updating linguistic creativity

Abstract:
The paper examines the characteristic features of the language game as phenomenon 

of language and speech. A language game is considered as the major means influencing mass 
consciousness through mass media. The purpose of this paper is to analize and describe the 
language game in headings of modern media texts as manifestations of a lingual creativity 
of the language personality – the subject of mass media. To solve the set objectives the 
author uses a descriptive method with its main components: observation, interpretation and 
generalization, and a method of the contextual and semantic-stylistic analysis. Material of a 
research was represented by the text fragments from modern mass media containing examples 
of a language game in headings. Novelty of this research and the importance for the theory 
of language lie in an integrated approach to studying the phenomenon of a language game in 
heading through the prism of lingual creative thinking.
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Языковая игра является одним из 
маркеров лингвокреативности мышления 
языковой личности – субъекта средств 
массовой информации. В данном случае 
субъектом средств массовой информа-
ции рассматаривается журналист или из-
вестная личность, продуцирующие язы-
ковую игру в медиадискурсе. Известный 
психолог Дж. Гилфорд определил линг-
вистическую креативность как «дивер-
гентное языковое мышление». Были вы-
делены четыре основных параметра кре-
ативности: 1) оригинальность – способ-
ность устанавливать отдаленные ассоциа-
ции, оригинальные ответы; 2) семантиче-
скую гибкость – способность определить 
главное свойство объекта и предположить 
новый вариант его использования; 3) об-
разную адаптивную гибкость – способ-
ность видоизменить стимул с целью вы-
явить в нем новые свойства и возможно-
сти для использования; 4) семантическую 
спонтанную гибкость – способность гене-
рировать разнообразные идеи в ситуации 
нерегламентированности [1]. Лингвисти-
ческая креативность – это «…комплекс 
способностей к созданию объективно и 
субъективно новых идеальных продуктов 
с помощью средств языка, продуцирова-
нию устных и письменных высказыва-
ний на основе дивергентного мышления, 
сопряженного со стремлением к творче-
ской речевой деятельности; он характери-
зуется легкостью (скоростью) продуциро-
вания идей и их воплощением в речевой 
форме, гибкостью (вариативностью) вер-
бального мышления, нестандартностью 
вербального мышления, способностью к 
переносу знаний, умений для конструи-
рования новых высказываний, к установ-
лению ассоциативных связей между лек-
сическими единицами, к доработке ори-
гинального речевого продукта для успеш-
ной экстериоризации замысла» [2: 5].

Языковая игра рассматривается «…
формой лингвокреативной деятельности, 
связанной с преднамеренным нарушени-
ем языковых и речевых норм и направлен-
ной на выполнение определенной функ-
ции» [3: 21]; «сознательный языковой экс-
перимент (сознательно допущенная язы-
ковая неправильность), опирающийся на 
неканоническое использование языковых 
средств с целью создания остроумных 
высказываний. Создавая игровые выска-
зывания, говорящий апеллирует к интел-
лектуальному опыту и способностям слу-
шающего» [4: 37]. 

Языковая игра – это «творческое, не-
стандартное (неканоническое, отклоняю-
щееся от языковой/речевой, в том числе – 
стилистической, речеповеденческой, логи-
ческой нормы) использование любых язы-
ковых единиц и/или категорий для созда-
ния остроумных высказываний, в том чис-
ле – комического характера» [5: 802]. 

Актуальность изучения феномена 
языковой игры на материале современных 
медиатекстов обусловлена тем, что «меди-
адискурс является одним из влиятельных 
в современной плюралистической поли-
фонии дискурсов» [6: 90]. Медиадискурс 
понимается нами, вслед за М.Р. Желтухи-
ной, как «связный, вербальный или невер-
бальный, устный или письменный текст в 
совокупности с прагматическими, социо-
культурными, психологическими и други-
ми факторами, выраженный средствами 
массовой коммуникации, взятый в собы-
тийном аспекте, представляющий собой 
действие, участвующий в социокультур-
ном взаимодействии и отражающий меха-
низм сознания коммуникантов» [7: 132]. 
Языковая игра в заголовках медиатекстов 
реализуется нетривиальным сочетанием 
языковых средств создания комическо-
го эффекта с целью воздействия на мас-
сы. «Заголовок заключает в себе не только 
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содержание (информативный компонент), 
но и перспективу (инициативный компо-
нент) – своеобразный ориентир, который 
реципиент должен привнести в свое пони-
мание сообщения» [8: 55]. 

Основными средствами реализации 
языковой игры в заголовках современных 
медиатекстов как проявления лингвокреа-
тивности личности являются фонографи-
ческие, лексические, словообразователь-
ные и синтактико-стилистические сред-
ства. С помощью омонимов, паронимов 
и других лингвистических средств созда-
ются каламбуры, которые повышают вы-
разительность газетно-журнального тек-
ста, например: Арифметика приватиза-
ции. Башнефть + Роснефть (http://www.
forbes.ru/mneniya?page=1).

Самыми распространенными прие-
мами для образования языковой игры в за-
головках масс-медиа являются цитирова-
ние, аллюзии, прецедентные тексты. Ана-
лиз практического материала показал, что 
довольно распространненым является об-
ращение к прецедентным текстам, напри-
мер: Небо, самолет, хулиган. Авиадебоши-
ров предложили не выпускать из страны 
(https://ria.ru/society/). Автор данного при-
мера отсылает читателя к известному ки-
нофильму «Небо. Самолет. Девушка».

Отметим использование контами-
нации, например: КАСКОдеры. Стра-
ховщик рассказал о современных ма-
хинациях с полисами (https://lenta.ru/
articles/2016/11/23/strahov/). В данном 
примере соединяются два слова КАСКО 
и деры, и получается слово с отрицатель-
ной коннотацией КАСКОдеры. 

В качестве яркого примера отраже-
ния лингвокреативности автора статьи 
следует отметить такое явление, как на-
рушение логической однородности пе-
речисления, например: Лето в разгаре: 
джаз, ковбои и Айвазовский (http://www.
forbes.ru/forbeslife/dosug?page=1). 

В медиатекстах наблюдаются преоб-
разованные устойчивые выражения, фра-
зеологические единицы, пословицы и по-
говорки в заголовках, которые привлекают 
внимание читателя к содержанию статьи. 
Например: Гость в горле (https://lenta.ru/
articles/2016/11/18/guest/). В данном при-
мере во фразеологизме «кость в горле» (в 
значении о неудобном, мешающем кому-
то человеке) меняется слово кость на сло-
во гость. Формулировка заголовка отсы-
лает читателя к вопросам, касающимся 
проблемы мигрантов в Москве.

Отметим, что языковая игра являет-
ся одной из характерных черт современно-
го медиадискурса. Как показал анализ фак-
тического материала, приемы языковой 
игры в заголовках современной россий-
ской прессы достаточно частотны и разно-
образны. Они создают комический эффект, 
оказывают воздействие на читателя, фор-
мируя общественное мнение, т.е. выполня-
ют лингвокреативную, воздействующую и 
экспрессивную функции. С помощью язы-
ковой игры в полной мере выражается ав-
торская мысль, негативное или позитивное 
отношение к описываемому событию. Та-
ким образом, языковая игра как отражение 
лингвистической креативности личности 
является важнейшим средством воздей-
ствия на массовое сознание. 
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