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В цифровую эру, когда виртуальные пространства 
взаимодействуют с реальностью, молодёжь интен-
сивно осваивает компьютерные игры, превращая иг-
ровые статусы – достижения, ранги, скины и символы 
– в мощный инструмент социального капитала. Цель 
статьи состоит в том, чтобы проанализировать, как 
игровые статусы функционируют в качестве формы 
символического капитала (по П. Бурдьё), исследовать 
процесс формирования и накопления цифрового 
символического капитала, способствующего соци-
альному позиционированию и самоидентификации 
современной молодёжи в виртуальных и реальных 
сообществах. 
Методологической основой исследования является 
теория П. Бурдьё о капиталах, дополненная эмпири-
ческими данными из опросов геймеров (n = 450, воз-
раст 14-25 лет), контент-анализом лидербордов и 
матчмейкинговых систем популярных игр с боевыми 
статус-эффектами. Новизна исследования заключает-
ся во введении и обосновании понятия цифрового 
символического капитала как специфической формы 
игрового престижа, который конвертируется в соци-
альные связи, репутацию и даже в экономические 
выгоды за пределами виртуального мира; исследо-
ван процесс алгоритмического присваивания статусов 
в контексте проблем навязанной идентичности и де-
структивных коммуникаций. Теоретическая значи-
мость работы состоит в применении концепции 
П. Бурдьё для анализа цифровой среды, где лидер-
борды и ранги выступают маркерами статуса, влия-
ющими на самооценку и групповую динамику. Прак-
тическая ценность состоит в исследовании процесса 
алгоритмического присваивания статусов в контексте 
проблем навязанной идентичности и деструктивных 
коммуникаций, в ходе которого созданы рекоменда-
ции для педагогов и разработчиков образовательных 
программ: интегрировать игровые статусы в медиа-
грамотность и тем самым сформировать позитивный 
канал символического капитала, минимизировать 
риски аддикции через осознанное использование 
матчмейкинга, а также создать школьные турниры 
для переноса игрового престижа в реальные дости-
жения. 
Ключевые слова: игровой статус, онлайн-игра, 
бафф, дебафф, символический капитал, цифровая 
включённость, геймификация, игровые (геймифи-
цированные) коммуникации, матчмейкинг, ли-
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In the digital age, where virtual spaces interact 
with reality, young people are rapidly embracing 
computer games, transforming gaming statuses – 
achievements, ranks, skins and symbols – into 
a powerful tool for social capital. The aim of this 
article is to analyze how gaming statuses function 
as a form of symbolic capital (according to 
P. Bourdieu), and to examine the process of for-
mation and accumulation of digital symbolic capi-
tal, which contributes to the social positioning 
and self-identification of today’s youth in virtual 
and real communities. 
The methodological basis of the study draws on 
P. Bourdieu’s theory of capital, supplemented by 
empirical data from surveys of gamers (n = 450, 
aged 14-25), and content analysis of leaderboards 
and matchmaking systems in popular games fea-
turing combat status effects. The novelty of the 
study lies in the introduction and justification of 
the concept of digital symbolic capital as a specif-
ic form of gaming prestige that can be converted 
into social connections, reputation and even eco-
nomic benefits beyond the virtual world. 
The theoretical significance of this work lies in ex-
tending Pierre Bourdieu’s concept to the digital 
environment, where leaderboards and rankings 
serve as markers of status that influence self-
esteem and group dynamics. The practical value 
lies in examining an algorithmic status assignment 
in context of imposed identity and destructive 
communication, which has resulted in recom-
mendations for educators and curriculum devel-
opers: integrating gaming statuses into media lit-
eracy to create a positive channel for symbolic 
capital, minimizing the risks of addiction through 
the mindful use of matchmaking, and organizing 
school tournaments to translate gaming prestige 
into real-world achievements. 
Keywords: gaming status, online game, buff, 
debuff, symbolic capital, digital inclusion, gamifi-
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Актуальность, цель статьи 

 

В условиях цифровизации образовательной среды игрофициро-

ванные (геймифицированные) коммуникации выступают способом 

трансляции ценностей и воспитательного воздействия на моло-

дёжь, а также являются популярным инструментом в борьбе за 

внимание аудитории.  

Использование игровых механик (например, рейтингов, раз-

личных систем достижений, квестов, кейсов / сюжетных сценари-

ев) позволяет вовлекать, повышать мотивацию к обучению, фор-

мировать социально одобряемые нормы поведения, такие как со-

трудничество, ответственность, критическое мышление. Особое 

значение приобретает содержание игровых практик: именно через 

правила взаимодействия, нарративы, систему поощрений трансли-

руются ценностные ориентиры, которые могут как способствовать 

развитию личности, так и, наоборот, формировать искажённые 

представления о социальной реальности (Бухтояров, Козлова, 

2018; Карпенко, 2019; Красавина, 2019; Радионцева, 2024).  

Игра является культурным универсалием (Лобанова, 2022; Ше-

реметьева, 2019), который «прочно входит в нашу жизнь, став 

неотъемлемым элементом современной культуры» (Козулин, 2025, 

с. 126), а «уровень спровоцированных компьютерной видеоигрой 

эмоций геймера (игрока) сопоставим с классической катарсической 

реакцией на художественное произведение (кино, театр, литерату-

ра)» (Шереметьева, 2019, с. 79).  

Игра предстаёт как форма досуга и значимый социокультурный 

механизм формирования ценностных ориентаций, моделей поведе-

ния личности, эмоционального опыта, вызывает глубокие пережи-

вания и вовлекает в символически насыщенные миры, что актуали-

зирует необходимость осмыслить игровые практики как среду вос-

питательного и образовательного воздействия. 

В связи с этим педагогический дизайн геймифицированных 

коммуникаций требует осознанного подхода, учитывающего воз-

растные особенности молодёжи, медиариски и необходимость ин-

теграции гуманистических и гражданских ценностей в игровую 

среду: «Влияние компьютерных технологий, цифровых медиа се-

годня не подвергается сомнению, наиболее активно осваивают это 
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пространство дети, преимущественно в формате игр» (Шереметье-

ва, 2019, с. 185).  Эта тенденция, подкреплённая доступностью вы-

сокоскоростного Интернета и мощных устройств, а также разнооб-

разием жанров (от динамичных MOBA и баттл-роялей до страте-

гических симуляторов и креативных песочниц типа Minecraft), 

не только формирует новые паттерны поведения, но и порождает 

вызовы для педагогики и медиаобразования. Они требуют глубоко-

го анализа того, как лидерборды, матчмейкинг и другие механики 

влияют на когнитивное развитие и социализацию подрастающего 

поколения.  

Следует отметить, что за игровым сленгом могут скрываться 

сигналы кибербуллинга, вербовка в экстремистские группы или 

распространение дезинформации, а молодое поколение накаплива-

ет игровые статусы как определённый капитал, которым очень до-

рожит, полагаясь на их постоянство и положительный рейтинг 

среди сверстников, что делает нашу статью актуальной.  

Целью настоящей статьи является исследование игровой ста-

тусной системы, предлагаемой разработчиком игр, как разновид-

ности цифрового символического капитала современной молодё-

жи, которая может становиться элементом деструктивных комму-

никаций и негативных поведенческих паттернов. В работе рас-

сматриваются механизмы накопления, конвертации и демонстра-

ции игровых статусов (рангов, достижений, титулов) в контексте 

теории П. Бурдьё (Бурдьё, 2001; Бурдьё, 2007), а также их роль 

в формировании социальной идентичности, стратификации и ме-

диативных практик молодёжи, действующей в цифровой среде. 

Следует также учитывать, что подростки, кроме игр, активно осва-

ивают социальные сети, мессенджеры (VK, Telegram, Discord и 

др.), где также пользуются статусами, как готовыми, так и само-

стоятельно созданными. 

 

Игровой статус как элемент иерархии  

и цифровой символический капитал 

 

Фактором, объединяющим компьютерные игры, социальные 

сети и мессенджеры, является использование статусов. Если 

в соцсетях статусы продумывает владелец аккаунта, то в играх они 

либо заданы разработчиком, либо вводятся пользователем, либо 

формируются комбинированным путём. В компьютерных играх 

применяются продуманные разработчиками статусы, которые обо-

значают характеристики, соответствующие очкам опыта, уровням 

и другим «статам», и изменяются по мере прогресса. 

Следуя логике П. Бурдьё, любые достижения, признание и пре-

стиж, обретаемые в социальном взаимодействии, образуют симво-

лический капитал (Бурдьё, 2001; Бурдьё, 2007; Демидова, 2014; 

Шибаршина, 2025, с. 24). В цифровой среде эту роль выполняют 

игровые статусы, которые можно рассматривать как одну из форм 

цифрового символического капитала – капитала чести и репутации 
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(Шантаков, 2025, с. 85), накапливаемого посредством игровых до-

стижений. Игровой статус – это характеристика персонажа или 

игрока внутри игровой среды, определяющая его положение отно-

сительно других, текущие параметры и уровень развития.  

Трудность определения статуса компьютерной игры связана 

с изменчивостью как самой игры, так и культуры (Шереметьева, 

2019, с. 185; Мамедов, Комиссаров, Коркия, 2023, с. 121; Хёйзинга, 

2019, с. 8). Создаваемые виртуальные миры часто почти не усту-

пают реальности в своей убедительности, позволяя игроку от-

влечься от действительности. Переживание того, чего нет в реаль-

ной жизни, может закреплять психологический гештальт и созда-

вать зависимость. Сегодня игровая индустрия предлагает игры 

с переосмыслением советского опыта, возможностью прожить но-

вую жизнь в мире Дикого Запада или погрузиться в прошлое через 

эффект бабочки (Козулин, 2025, с. 139; Vera, 2023). 

И.И. Еникеева и Л.А. Семушкин обращают внимание, что игро-

техник-актор через игру воздействует на сообщества игроков, 

влияя на их мировоззрение, а игровые термины становятся устой-

чивыми выражениями, проникая в обиход молодёжи (например, 

«имба» – некая мощь или преимущество). По их мнению, убежде-

ния и стереотипы геймерских сообществ переносятся в обыденную 

жизнь, так что человек описывает объекты и события одного поля 

в терминах другого. Кроме того, игровой статус может проявляться 

в коротких фразах или эмодзи в профилях, которые способны слу-

жить скрытым кодом для манипуляций (Еникеева, Семушкин, 

2025, с. 122-123). 

Под игровым статусом в данной статье понимается совокуп-

ность индикаторов прогресса, достижений и позиционирования 

игрока, выражаемых через числовые, визуальные или текстовые 

атрибуты: уровни, ранги, достижения, титулы, счётчики опыта, 

репутацию или лидерборд-позиции. Всё это отражает навыки, вре-

менные затраты и социальный престиж в виртуальном мире, 

то есть именно то, что в терминах П. Бурдьё составляет содержа-

ние символического капитала (Бурдьё, 2001; Бурдьё, 2007).  

Ключевыми характеристиками игрового статуса являются ди-

намичность, социальный уровень (статус служит символом капи-

тала, влияющим на позицию игрока) и мотивация.  

Положительные статусы в играх – баффы (например, «Регене-

рация», «Защищён», «Стимулирован») – мотивируют молодёжь 

к стратегии и командной работе, развивая уверенность. Отрица-

тельные статусы – «дебаффы» («Отравлен», «Оглушён», «Кровоте-

чение», «Страх») – ослабляют персонажа, вызывают фрустрацию и 

ведут к поражению. И такой опыт, по мнению И.И. Еникеевой и 

Л.А. Сёмушкина, способен изменить общее мировосприятие игро-

ков (Еникеева, Семушкин, 2025, с. 122-123). 

Таким образом, игровые статусы выступают конкретным во-

площением цифрового символического капитала в структуре мо-

лодёжных иерархий. 
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Методология и инструменты исследования 

 

Теоретико-методологическую основу настоящего исследования 

составляет синтез, во-первых, социологической теории капиталов 

П. Бурдьё, которая адаптирована к условиям цифровой среды и 

дополнена современными разработками в области цифрового ка-

питала (Вартанова, Гладкова, Дунас, 2022), во-вторых, теории иг-

рового габитуса и, в-третьих, концепции геймификации как ком-

муникативной стратегии и комплекса эмпирических методов ана-

лиза видеоигр, игровых коммуникаций и цифрового символическо-

го капитала (Вартанова, Гладкова, 2021; Дунас, 2024).  

Исследование выполнено при участии 450 респондентов в воз-

расте 14-25 лет. Выборка формировалась по квотному принципу 

с учётом пола, возраста и предпочитаемых жанров игр с боевыми 

статус-эффектами (MMORPG, MOBA, ARPG, JRP, пошаговые 

RPG, FPS).  

Опрос включал блоки вопросов, направленных на выявление 

частоты и продолжительности игровых сессий, перечня использу-

емых игр и их статусных систем; на исследование того, как игро-

вые статусы влияют на самооценку и позиционирование; на изуче-

ние опыта, касающегося столкновений с медиаугрозами (кибер-

буллингом, дезинформацией и вербовочными практиками через 

игровые статусы и пр.).  

Опросники позволили, во-первых, рассматривать игровые ста-

тусы (ранги, достижения, титулы, лидерборд-позиции) в качестве 

специфической формы цифрового символического капитала, кон-

вертируемого в социальные связи, репутацию и экономические 

выгоды, а во-вторых, проанализировать механизмы его накопления 

и демонстрации в контексте игровых (геймифицированных) ком-

муникаций. 

Был проведён контент-анализ лидербордов и матчмейкинговых 

систем популярных многопользовательских игр (Dota 2, World of 

Warcraft, Fortnite, Team Fortress 2, Counter-Strike, Valorant и др.).  

Единицей анализа выступали: публичные данные о рангах 

и MMR (MatchМaking Rating) игроков; титулы и достижения, 

отображаемые в профилях; структура и динамика лидерборд-

позиций. Для анализа привлекались открытые игровые API, 

скриншоты интерфейсов и публичные рейтинговые таблицы. 

Для каждого типа игры производилась систематизация статусов 

по трём категориям: положительные статусы (баффы), отрицатель-

ные статусы (дебаффы) и промежуточные (функциональные осо-

бенности таких статусов зависят от игровой ситуации). Анализ 

проводился на основе данных опросников, наблюдений за игровым 

процессом (playthrough analysis) и анализа официальной информа-

ции разработчика об играх. 

Особого внимания заслуживает анализ лидерборд-позиций 

и матчмейкинговых систем как ключевых механизмов легитима-



 Andrey M. Druzhinin, Sergey A. Naumchenko, Tatiana V. Nikishina… 

110  

  

ции игрового статуса. В настоящем исследовании анализ лидер-

бордов проводился в основном с целью изучения стратификацион-

ной функции: выявлялась корреляция между лидерборд-позицией 

и воспринимаемым престижем игрока в сообществе, а также изу-

чалась динамика лидерборд-позиций как индикатор накопления 

цифрового символического капитала. 

Предложенная методология обеспечила комплексное и много-

уровневое изучение игровых статусов как цифрового символиче-

ского капитала молодёжи и сочетала теоретическую глубину под-

хода П. Бурдьё с эмпирической валидностью количественных и 

качественных методов анализа видеоигр и цифровых коммуника-

ций. 

 

Результаты исследования 

 

По данным нашего исследования, более 75 % подростков и мо-

лодых взрослых в возрасте от 14 до 25 лет проводят в игровом про-

странстве более 12 часов еженедельно, превратив гейминг в доми-

нирующую форму досуга и социального взаимодействия. 

Рассмотрим фрагмент таблицы исследований, наглядно показы-

вающей, какие игры с боевыми статус-эффектами выбирают ре-

спонденты для своего времяпровождения. В данном фрагменте мы 

приводим конкретные статусы из указанных игр. 

  

Таблица 1. Статусы современных компьютерных игр типа 

MMORPG, MOBA, ARPG, JRPG, пошаговые RPG, FPS (боевые 

статус-эффекты) 

 
№ Тип игры Назва-

ние иг-

ры 

Бафф Дебафф Проме-

жуточ-

ные 

статусы 

(функ-

цио-

наль-

ные 

особен-

ности, 

завися-

щие от 

ситуа-

ции в 

игре) 

1 MMORPG World of 

Warcraft 

«Законопо-

слушный» 

«Преступник», 

«Враг фракции» 

 

2 MOBA Dota 2, 

League of 

Legends 

 «Отравлен», 

«Оглушён», 

«Замедлен» 

«Тиши-

на» 

3 Action RPG / 

Hack and Slash 

(так называемые 

Diablo III 

/ Diablo 

IV 

 «Уязвимость», 

«Яд / отравле-

ние», «Кровоте-

чение», «Замо-

 



The Digital Scholar: Philosopher’s Lab, 2026, vol. 9, no. 2 

.  

111  

  

ARPG) розка», «Горе-

ние», «Барьер» 

Path of 

Exile 

 «Шок», «Зажи-

гание» 

«Охла-

ждаю-

щий 

эффект» 

Divinity: 

Original 

Sin 

 «Горение», 

«Кровотечение», 

«Оцепенение» 

 

Dark 

Souls 

(Dark 

Souls I-

III, Dark 

Souls: 

Remas-

tered) 

 «Кровотечение», 

«Отравление / 

токсин», «Гние-

ние», «Ожог», 

«Окаменение», 

«Заморозка» 

 

Elden 

Ring 

 «Кровотечение», 

«Отравление / 

токсин», 

«Элекстрифика-

ция (Shock)», 

«Окаменение / 

мороз» 

 

Path of 

Exile 

 «Кровотечение», 

«Ледяной шторм 

/ заморозка», 

«Горение / пожа-

ривание», «Яд / 

токсин» 

 

4 JRPG / пошаго-

вые RPG 

Final 

Fantasy 

 «Яд»,  

«Паралич» 

«Сон» 

Pokémon  «Ожог», «Замо-

розка», «Яд» 

 

5 RPG / Open 

World RPG 

The Elder 

Scrolls V: 

Skyrim 

 «Яд», «Пара-

лич», «Страх» 

 

Baldur’s 

Gate 3 

 «Испуган», 

«Одержимый» 

«Очаро-

ван» 

Cyberpun

k 2077 

 «Отравлен», 

«Сгорел», «Кро-

вотечение» 

 

Genshin 

Impact 

 «Электризован», 

«Намокший», 

«Подожжённый» 

 

6 Шутеры от пер-

вого лица (так 

называемые FPS) 

Counter-

Strike 

 «Слепота», 

«Отравление», 

«Заражение» 

 

Team 

Fortress 2 

 «Подожжён», 

«Кровоточит», 

«Убит» 

 

Valorant  «Ослеплён», 

«Оглушён», 

«Замедлен» 

 

Overwatc

h 

 «Заморозка», 

«Вирус»,  

«Хак» 
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Как мы видим, в компьютерных играх с боевыми статус-

эффектами (особенно в жанрах RPG, MOBA, FPS и Action RPG) 

сюжет влияет на смыслы статусов. В указанных типах игр преоб-

ладают негативно окрашенные статусы, такие как «Отравлен», 

«Оглушён», «Кровотечение», «Страх». Они отражают доминиру-

ющую механику негативного эффекта (так называемого дебаффа), 

направленную на ослабление персонажей противника. Акцент на 

негативной лексике и эффектах может оказывать заметное влияние 

на молодёжную аудиторию, формируя эмоциональные паттерны 

восприятия (искажая восприятие) конфликтов через призму агрес-

сии и поражения.  

В анкетах респонденты отмечали, опираясь на свою память, 

в основном негативные статусы, взятые из игр. Когда мы ознако-

мились со статусами, которые существуют в указанных респонден-

тами играх, то поняли, что в играх с боевыми статус-эффектами, 

к сожалению, преобладают дебаффы либо противоречивые статусы 

(см. Таблицу 1). 

В играх с боевыми статус-эффектами возникает дилемма, кото-

рую игрок, по сути, решает оружием (даётся, как правило, широ-

кий арсенал предметов и сценариев), а положительными статусами 

по отношению к персонажу считаются такие статусы, как «Барь-

ер», «Усиление урона», «Ускорение», «Повышение защиты», 

«Устойчивость к статусам». Хотя полностью положительным дан-

ные статусы признать сложно, в определённой степени многие из 

них зависят от положения в игре («Барьер», «Усиление урона» и 

пр.). 

Исследование лидербордов и матчмейкинга в формировании 

игрового статуса позволило сформулировать следующие выводы: 

• чем выше позиция игрока, тем выше признание, доверие и 

авторитет внутри сообщества; 

• лидерборды выполняют функцию иерархизатора, распреде-

ляя игроков по уровням статуса и закрепляя эти различия 

через видимые метрики; 

• рост позиции воспринимается как накопление (символиче-

ского цифрового капитала); 

• стабильное удержание высоких позиций усиливает статус; 

• падение может вести к частичной утрате символического 

капитала. 

Более 60 % респондентов не осознают риски статусов, и для 

молодёжи они – троянский конь медиарисков, требующий систем-

ного подхода. 

 

Обсуждение: игровые статусы и деструктивные коммуникации 

 

Данные, полученные в ходе исследования, позволяют не только 

констатировать формирование цифрового символического капита-
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ла посредством игровых статусов, но и поставить вопрос о природе 

коммуникативных практик, в которые эти статусы включены.  

Опираясь на проведённый анализ, следует признать, что значи-

тельная часть игровых взаимодействий, опосредованных статус-

ными системами, тяготеет к деструктивным коммуникациям. 

Ключевым критерием деструктивных коммуникаций является та-

кой результат воздействия на индивида, который проявляется 

в потере им субъектности в ходе взаимодействия. 

Игровые статусы – ранги, лидерборд-позиции, титулы – часто 

функционируют именно как инструмент одностороннего воздей-

ствия: игрок становится объектом алгоритмического оценивания и 

социального сравнения (Baillie-de Byl, 2004). Такие практики реа-

лизуются через механизмы лидербордов и матчмейкинга, которые 

открыто демонстрируют превосходство одних игроков над други-

ми, создавая иерархию, где низкий ранг или дебафф (например, 

«Уязвимость», «Страх», «Отравлен») воспринимаются как публич-

ное поражение. Такая система не предполагает диалога и равно-

правного обмена мнениями; она представляет собой действие, 

направленное на успех и утверждение нормы через санкции (по-

нижение рейтинга) или вознаграждение (повышение ранга), кото-

рые не предполагают аргументативной коммуникации. Как след-

ствие, игрок (особенно подросток) начинает воспринимать себя не 

как самоценную личность, а в качестве носителя определённой 

позиции в рейтинге – то есть средства поддержания соревнова-

тельной динамики, а не цели коммуникации. 

Система подбора игроков в геймплее (так называемый 

матчмейкинг) создаёт видимость справедливого и объективного 

ранжирования. Однако игрокам приписывается статус без учёта 

реальных предпочтений и способностей к рефлексии. Матчмей-

кинг, претендующий на объективность, на практике часто подтал-

кивает игрока следовать фиксированному набору поведенческих 

паттернов (например, постоянно повышать рейтинг), что сужает 

его коммуникативные возможности внутри игры. 

Более того, игровые статусы могут выступать основой 

для манипулятивных коммуникаций. Разработчики игр используют 

статусы как механизм удержания аудитории, а внутриигровые со-

общества – как инструмент исключения новичков или игроков 

с низким рейтингом. Такие практики, даже если они формально не 

нарушают законодательства, способны приводить к психологиче-

ской деформации.  

Таким образом, игровые статусы не только выступают формой 

цифрового символического капитала, но и зачастую являются ка-

налом деструктивных коммуникаций. Они превращают молодых 

людей в объект алгоритмического управления и социального срав-

нения, лишают их субъектности, подменяя живое интерсубъектив-

ное взаимодействие соревнованием рангов. Преодоление этого 

негативного эффекта возможно через внедрение контрманипуля-

тивных коммуникативных действий. Только возвращая игроку осо-
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знание собственной активности и способность к критической оцен-

ке навязываемых статусов, можно перевести игровую коммуника-

цию из деструктивного в созидательное русло.  

Проблема медиабезопасности в игровых коммуникациях актуа-

лизирует проблемы, направленные на рациональное и аналитиче-

ское восприятие цифровых статусов в молодёжной среде. К ним 

следует отнести следующие: критический анализ статусов, обсуж-

дение с детьми различий баффов и дебаффов; изучение того, как 

статусы влияют на эмоции и решения в игре; проведение ролевых 

игр с позитивными статусами (создание сценариев с регенерацией, 

защитой и стимулированием); перенос позитивной тактики на ре-

альные отношения; развитие медиаграмотности не через игры 

с боевыми статус-эффектами, а через шахматы (например, игра 

Chess Ultra, Simply Chess: статусы «Шах», «Мат» учат стратегии 

без насилия, в отличие от агрессивных MOBA / RPG); создание 

баланса игрового времени (лимит в один час для дебафф-игр, игр с 

боевыми статус-эффектами и полчаса – для логических игр вроде 

шахмат, песочницы); ведение дневника эмоций после игровых сес-

сий (необходимо снимать напряжение, прорабатывать эмоции, 

чтобы контролировать их); установление родительского контроля 

над статусами (использование фильтров игр по преобладанию 

баффов/дебаффов) и совместный геймплей с разбором тактик. 

Одним из решений данного вопроса может быть предложение 

главы Комитета Госдумы по развитию гражданского общества, 

вопросам общественных и религиозных объединений Яны Лантра-

товой. Она предложила ввести для видеоигр систему, которая ана-

логична прокатным удостоверениям, действующим в киноинду-

стрии. По мнению депутата, «важно поддерживать те структуры, 

которые делают игры с традиционными ценностями»1 (ТАСС, 

2026, web). 

Указанные меры, применяемые в системе образования молодё-

жи, будут способствовать развитию навыков критического мышле-

ния, научат осознанно использовать геймифицированные комму-

никации и превратят игровые статусы в мощный инструмент вос-

питания молодёжи. Интеграция предложенного комплекса мер 

в школьные программы и семейное воспитание минимизируют 

деструктивное влияние боевых статус-эффектов и будут способ-

ствовать формированию устойчивой медиабезопасности. На наш 

взгляд, такой подход гармонично сочетает цифровую реальность 

с ценностями гуманистического образования, формируя поколе-

ние, способное критически осваивать виртуальные миры без ущер-

ба для реальной социализации. 

 

 
1  В Госдуме предложили создать аналог прокатных удостоверений для видеоигр 
https://tass.ru/obschestvo/27239525 (дата обращения: 06.05.2026). 
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Заключение 

 

Проведённое исследование позволяет утверждать, что игровые 

статусы (ранги, достижения, титулы, лидерборд-позиции) в среде 

современной молодёжи выступают полноценной формой цифрово-

го символического капитала. Они обеспечивают признание, пре-

стиж и репутацию в виртуальных сообществах, создают возможно-

сти для конвертации игровых достижений в социальные связи 

и иногда в экономические выгоды. Эмпирические данные, полу-

ченные при опросе 450 респондентов в возрасте 14-25 лет и в ре-

зультате контент-анализа лидербордов и матчмейкинговых систем 

популярных игр с боевыми статус-эффектами, свидетельствуют, 

что негативные статус-эффекты («Отравлен», «Оглушён», «Крово-

течение», «Страх» и др.) доминируют в таких жанрах, как 

MMORPG, MOBA, FPS и ARPG. Это создаёт у молодых людей 

искажённое восприятие конфликтов, повышенную тревожность и 

привыкание к стрессовым сценариям. 

Игровые статусы также рассмотрены в качестве разновидности 

деструктивных коммуникаций. Лидерборды и системы матчмей-

кинга превращают игрока из субъекта взаимодействия в объект 

алгоритмического ранжирования и социального сравнения, подме-

няя диалог и равноправный обмен мнениями соревнованием ран-

гов. Такие практики лишают молодого человека субъектности, мо-

гут навязывать ему идентичность низкого ранга или неудачника, 

создают почву для манипуляций, кибербуллинга, исключения но-

вичков из геймплея и токсичного поведения.  

Более 60 % респондентов не осознают этих рисков. Это позво-

ляет рассматривать игровые статусы в качестве троянского коня 

медиаугроз, что требует системного педагогического вмешатель-

ства. В связи с этим авторы предлагают комплекс мер для педаго-

гов и разработчиков образовательных программ: интегрировать 

анализ игровых статусов в курсы медиаграмотности, использовать 

позитивные игровые механики (баффы) в воспитательных целях, 

ограничить время на игры, в которых преобладают дебаффы, вести 

дневники эмоций, установить родительский контроль и проводить 

школьные турниры, позволяющие переносить игровой престиж 

в сферу реальных достижений. 

Перспективными направлениями данного исследования явля-

ются: рассмотрение навязанной идентичности в контексте совре-

менных геймифицированных коммуникаций; лонгитюдный анализ 

конвертации игровых статусов в оффлайн-капитал; моделирование 

ИИ-алгоритмов матчмейкинга для минимизации рисков навязан-

ной идентичности, токсичности и аддикции; изучение вопросов 

интеграции нейронауки и экономики с эмпирикой новых игр 

(Valorant, Genshin), сравнение “board games” и гибридных капита-

лов и медиаграмотности. 
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