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У статті досліджено роль сучасних інформаційних технологій у трансформації соціо-
культурної сфери в умовах цифрової епохи. Проаналізовано потенціал інформаційних 
технологій у таких напрямах, як культура, освіта, наука, мистецтво, релігія та соці-
альні інститути. Розкрито як можливості, так і виклики, які виникають у сфері соціо-
культурної діяльності з розвитком інформаційних технологій. Окреслено інструменти, 
які вже активно використовуються: освітні платформи, соціальні мережі, хмарні сер-
віси, віртуальні виставки, штучний інтелект, блокчейн, цифрові архіви тощо. Осо-
бливу увагу приділено впливу цифрових технологій на збереження культурної спадщини 
та формування нових форматів культурної комунікації. Сформульовано практичні 
напрями подолання загроз та забезпечення цифрової інклюзії. Стаття підкреслює важ-
ливість поєднання технологічного прогресу з гуманітарними цінностями для сталого 
розвитку соціокультурного середовища.
Ключові слова: соціокультурна сфера, інформаційні технології, цифрова трансформа-
ція, культурна спадщина, цифрова інклюзія, онлайн-освіта, соціальні мережі, штучний 
інтелект, віртуальні виставки.

The impact of modern information technologies on the socio-cultural sphere, which is the basis 
for a prosperous society, affecting economic growth, social stability, and individual well-being is 
examined in the article. The relevance of the topic is due to the rapid development of digital 
technologies, which significantly changes the methods of communication, storage and distribution 
of cultural content, models of consumption of art and knowledge, as well as mechanisms of social 
interaction. It is noted in the article that in periods of social crises, digital tools have become 
critically important for ensuring the continuity of cultural and educational processes. In particular, 
the spread of virtual exhibitions, online learning, social networks and cloud services has become 
one of the factors of preserving social unity in conditions of limited physical interaction. The 
role of modern information technologies in the transformation of the socio-cultural sphere in the 
digital age is examined in the article. The potential of information technologies in such areas as 
culture, education, science, art, religion and social institutions is analyzed. Both opportunities and 
challenges that arise in the sphere of socio-cultural activity with the development of information 
technologies are revealed. It is noted in the article that despite the great potential of information 
technologies for the development of the socio-cultural sphere, there are also serious threats: 
digital inequality (not everyone has equal access to the Internet and digital technologies), the 
risk of losing cultural authenticity, the spread of disinformation and manipulation, excessive 
commercialization of culture. Tools that are already actively used are outlined: educational 
platforms, social networks, cloud services, virtual exhibitions, artificial intelligence, blockchain, 
digital archives, etc. Particular attention is paid to the impact of digital technologies on the 
preservation of cultural heritage and the formation of new formats of cultural communication. 
Practical directions for overcoming threats and ensuring digital inclusion are formulated in the 
article. The importance of combining technological progress with humanitarian values for the 
sustainable development of the socio-cultural environment is emphasized in the article.
Key words: socio-cultural sphere, information technologies, digital transformation, cultural heritage, 
digital inclusion, online education, social networks, artificial intelligence, virtual exhibitions.

Постановка проблеми. Соціокультурна сфера 
є основою для процвітаючого суспільства, вплива-
ючи на економічне зростання, соціальну стабіль-
ність та добробут особистості. Вона охоплює тра-
диції, цінності, моделі поведінки та переконання, 
унікальні для кожної спільноти, які формують сві-
тогляд людей і визначають характер їхньої вза-
ємодії. Установи соціокультурної сфери – зокрема 
освітні, медичні та культурні заклади – відіграють 
ключову роль у розвитку людського капіталу, нада-
ючи можливості для навчання, охорони здоров’я та 
культурного зростання. Водночас соціокультурне 
середовище забезпечує простір для соціальної 
взаємодії, формування соціальних норм і розвитку 
відчуття спільноти, що є важливою умовою суспіль-
ної згуртованості. Ця сфера також істотно впливає 
на споживчу поведінку, ринкові тенденції та еконо-
мічні можливості, водночас формуючи культурну 
ідентичність суспільства.

У цьому контексті впровадження сучасних інфор-
маційних технологій у соціокультурну сферу є надзви-
чайно актуальним. Умови цифрової трансформації, 

глобалізація та зростаючий попит на інклюзивний 
і сталий розвиток вимагають від соціокультурних 
інституцій активного використання цифрових інстру-
ментів. Такі технології підвищують доступність куль-
турного контенту, сприяють збереженню нематері-
альної культурної спадщини, стимулюють інноваційні 
форми художнього вираження та оптимізують про-
цеси управління у сфері культури. Особливої ваги 
вони набувають у періоди суспільних криз (пандемій, 
техногенних катастроф, воєнних конфліктів тощо), 
коли цифрові платформи забезпечують безперерв-
ність культурної комунікації та освіти. Таким чином, 
дослідження ролі сучасних інформаційних техноло-
гій у формуванні та трансформації соціокультурного 
середовища є важливим і своєчасним.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Дослідження питання використання сучасних 
інформаційних технологій у соціокультурній сфері 
здійснювали багато закордонних та вітчизняних 
науковців й дослідників, а саме: Г. Дженкінс [9], 
Н. Саймон [13], О. Бірьова [1], В. Волинець [2], 
Д. Єфімов [4], М. А. Кулиняк [5] тощо.
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  МЕНЕДЖМЕНТ
Попри численні переваги, які забезпечує впро-

вадження сучасних інформаційних технологій 
у соціокультурну сферу, існують і певні проблеми, 
що потребують наукового осмислення та практич-
ного розв’язання. Серед ключових викликів слід 
виокремити нерівний доступ до цифрових ресур-
сів, ризики поширення дезінформації, поступове 
витіснення або спрощення традиційних культурних 
практик, а також загрозу розмивання національної 
та локальної культурної ідентичності тощо. Акту-
альним є також визначення конкретних цифро-
вих інструментів і підходів, які здатні мінімізувати 
ризики та сприяти сталому культурному розвитку 
в умовах цифрової трансформації.

Постановка завдання. З огляду на вищезаз-
начене, метою статті є дослідити можливості та 
виклики впровадження сучасних інформаційних 
технологій у соціокультурну сферу, а також окрес-
лити ефективні інструменти та підходи, що спри-
яють збереженню культурних цінностей, забезпе-
ченню цифрової інклюзії та розвитку інноваційних 
форм культурної взаємодії. 

Виклад основного матеріалу дослідження. 
Сучасні інформаційні технології, зокрема Інтернет 
і соціальні мережі, стали потужними інструмен-
тами для популяризації культурних цінностей та 
мистецтва. Різні цифрові платформи (наприклад, 
YouTube, Instagram, TikTok тощо) дозволяють мит-
цям безпосередньо взаємодіяти з аудиторією, що 
сприяє розвитку нових форм мистецтва. Худож-
ники можуть публікувати свої роботи, ділитися про-
цесом створення та навіть отримувати фінансову 
підтримку від своїх шанувальників через краудфан-
дингові платформи, такі як Patreon.

Віртуальні виставки стали особливо популяр-
ними під час пандемії, демонструючи, що мистецтво 
може бути доступним для всіх. Так, за результа-
тами опитування, проведеного Мережею європей-
ських музейних організацій (Network of European 
Museum Organisations – NEMO) у 2020 році, майже 
70% музеїв збільшили свою онлайн-присутність. 
Багато музеїв та галерей почали організовувати 
онлайн-екскурсії, що дозволяє відвідувачам з усього 
світу мати можливість ознайомитися з мистецтвом 
без фізичного пересування. А через 3 тижні після 
закриття музеїв та галерей для публіки, вже 80% 
музеїв збільшили свою онлайн-активність, реагуючи 
на загальне зростання видимості цифрової куль-
турної спадщини в інтернеті [3; 10]. Понад 40% рес-
пондентів помітили збільшення онлайн-відвідувань 
своїх музеїв з моменту їхнього закриття у діапазоні 
від 10% до 150% [10].

Онлайн-освіта трансформувала доступ до знань, 
надаючи можливості для самоосвіти та професійного 
розвитку. Платформи, такі як Coursera, Prometheus, 
edX та Khan Academy, пропонують безкоштовні курси 
з різних дисциплін, що дозволяє людям з різних соці-
альних прошарків отримувати нові знання та навички 

[7; 11; 14]. Згідно з даними UNESCO, під час пандемії 
близько 1,5 мільярда учнів у всьому світі були змушені 
покинути освіту офлайн та перейти на дистанційне 
навчання [15]. Цей перехід показав як великі можли-
вості, так і серйозні виклики щодо цифрової транс-
формації в освіті. Головною проблемою, яку необхідно 
враховувати, є те, що не всі мають рівний доступ до 
інтернету та цифрових технологій. За даними дослі-
джень, половина всіх учнів, а це майже 830 мільйонів 
дітей, які не відвідували школу через карантинні обме-
ження, не мали доступу до комп’ютера. Понад 40% не 
мали доступу до інтернету вдома [12]. Це створює 
ризик збільшення соціальної нерівності, оскільки тих, 
хто не має доступу до технологій, може бути виклю-
чено з освітнього процесу. У відповідь на цю про-
блему, деякі країни почали впроваджувати програми, 
які забезпечують доступ до інтернету в сільських та 
віддалених районах [6; 12; 15].

Соціальні мережі стали важливими платфор-
мами для комунікації та взаємодії між людьми з різ-
них культур. Платформи, як Facebook, Х (Twitter) 
і TikTok, дозволяють користувачам обмінюватися 
ідеями, досвідом та культурними ресурсами. Це 
сприяє розвитку міжкультурного діалогу та фор-
мує нові соціальні ідентичності. Наприклад, кампа-
нії, що поширюються через ці платформи, можуть 
об’єднувати людей навколо спільних цілей, таких як 
екологічні ініціативи або соціальна справедливість. 

Дослідження показують, що 83% молоді вико-
ристовують соціальні мережі для отримання 
інформації та цікавляться як глобальними, так 
і місцевими подіями [8]. Зокрема, дослідження 
Shell Youth Study 2024 року показує, що 51% моло-
дих людей активно шукають політичну інформа-
цію онлайн та офлайн, причому цифрові канали 
зараз випереджають традиційні ЗМІ як основне 
джерело. Це свідчить про те, що інформаційні тех-
нології стали основним джерелом інформації для 
нових поколінь. Проте, разом із позитивними змі-
нами, виникають і проблеми: респонденти вказу-
ють на занепокоєння щодо дезінформації та мані-
пуляцій у соціальних мережах, що може негативно 
впливати на сприйняття культурних цінностей [8].

Необхідно звернути увагу на деякі виклики, які 
виникають у сфері соціокультурної діяльності з роз-
витком інформаційних технологій: 

По-перше, дезінформація і фейки в інтернеті 
можуть спотворювати реальність, що може при-
звести до негативних наслідків для суспільства.

Визнаючи зростаючу потребу в цифровій гра-
мотності, 90% молодих людей, згідно з досліджен-
ням Shell Youth Study, виступають за покращення 
освіти в школах, приділяючи особливу увагу ШІ, 
виявленню фейкових новин та відповідальній вза-
ємодії в інтернеті [8].

По-друге, ризик втрати культурної ідентичності 
стає все більш актуальним. Коли традиційні культурні 
практики стають менш популярними внаслідок впливу 
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масової культури, це може призвести до їх забуття. 
Важливо знайти баланс між впровадженням нових 
технологій і збереженням культурної спадщини.

Сучасні інформаційні технології також впливають 
на економічну сторону соціокультурної діяльності. 
Зростання цифрової економіки створює нові можли-
вості для підприємців у сфері культури та мистецтва. 
Митці можуть продавати свої роботи через онлайн-
магазини, а культурні організації можуть отримувати 
фінансування через краудфандингові платформи 
[10]. Це змінює традиційні моделі фінансування 
культурних проєктів і дозволяє митцям отримувати 
кошти безпосередньо від своїх шанувальників.

Крім того, інформаційні технології сприяють 
розвитку нових форм бізнесу, таких як віртуальна 
реальність (VR) та доповнена реальність (AR), які 
знаходять застосування в музеях, театрах та інших 
культурних установах. Ці технології дозволяють ство-
рювати інтерактивні експозиції, які залучають відвід-
увачів і роблять культурний досвід більш захопливим.

Отже, ключовими технологічними підходами, 
які інтегруються в усі сфери соціокультурної діяль-
ності – від культури й освіти до науки, мистецтва, 
релігії та громадських ініціатив є:

	– штучний інтелект (ШІ) – автоматизація про-
цесів, персоналізація досвіду, аналітика;

	– Big Data – масштабний аналіз даних, напри-
клад, аналіз поведінки аудиторії, виявлення куль-
турних трендів;

	– IoT (інтернет речей) – взаємодія фізичних 
об’єктів через інтернет, інтерактивні виставки, 
«розумні» музеї тощо;

	– блокчейн – прозорість транзакцій, автенти-
фікація, збереження авторства, захист авторських 
прав, цифровий сертифікат автентичності NFT 
(Non-Fungible Token);

	– кібербезпека – захист цифрових ресурсів 
і персональних даних, інформаційна безпека.

В табл. 1 наведені основні напрямки впровад-
ження сучасних інформаційних технологій у соціо-
культурну сферу, а також виклики й загрози, які можуть 
виникати в процесі та які необхідно враховувати.

Висновки. Сучасні інформаційні технології 
мають великий потенціал для розвитку соціокуль-
турної діяльності, однак вимагають обережного 
і зваженого впровадження. Для максимізації цього 
потенціалу необхідно вирішити кілька ключових 
проблем:

Таблиця 1
Основні напрямки впровадження сучасних інформаційних технологій у соціокультурну сферу

Основні напрямки 
впровадження сучасних 

інформаційних технологій
Виклики, які необхідно 

враховувати
Приклади інформаційних технологій, які 

застосовуються

1 2 3
Культура

–	 оцифрування та збереження 
культурної спадщини (архіви, 
музеї, бібліотеки тощо);
–	 віртуальні виставки, 
інтерактивні тури, культурні події 
онлайн;
–	 розширення доступу до 
культурних ресурсів для 
віддалених або маломобільних 
груп

–	 загроза втрати автентичності 
при цифровій адаптації;
–	 нерівний доступ до цифрової 
інфраструктури в регіонах;
–	 комерціалізація культури 
через масовий цифровий 
контент

–	 системи цифрового архівування (Digital 
Asset Management (DAM), Europeana);
–	 VR/AR-технології для віртуальних турів;
–	 онлайн-платформи (Google Arts & Culture, 
Sketchfab);
–	 ГІС-технології (географічні інформаційні 
системи) для інтерактивних мап культурних 
об’єктів

Освіта
–	 дистанційне навчання, 
цифрові платформи, відкриті 
освітні ресурси (MOOC, 
e-learning);
–	 інтерактивні методики (AR/
VR у навчанні, симуляції, 
гейміфікація);
–	 розширення освітніх 
можливостей для людей з 
особливими потребами

–	 нерівність у доступі до 
технічних засобів і стабільного 
інтернету;
–	 зниження якості освіти у 
випадку недостатньої відповідної 
підготовки у викладачів;
–	 ризики цифрового 
перевантаження та втрати живої 
комунікації

–	 LMS-системи (Moodle, Google Classroom, 
Canvas);
–	 освітні платформи (Coursera, EdX, 
Prometheus);
–	 AR/VR у навчанні (Merge Cube, ClassVR);
–	 системи відеоконференцій (Zoom, 
Microsoft Teams, Google Meet, BigBlueButton 
тощо)

Наука

–	 глобальні наукові колаборації 
через цифрові платформи;
–	 відкритий доступ до наукових 
баз даних, хмарних сервісів, 
аналітики;
–	 автоматизація обробки даних і 
моделювання процесів

–	 проблеми з безпекою та 
конфіденційністю даних;
–	 нерівний доступ до 
наукомістких цифрових ресурсів 
у країнах, що розвиваються;
–	 перенасичення 
інформаційного простору 
неякісними або фейковими 
публікаціями

–	 хмарні сервіси для спільної роботи 
(Google Workspace (Docs, Sheets, Drive, 
Meet), Miro, Mendeley, Overleaf);
–	 бази даних і цифрові бібліотеки (Scopus, 
Web of Science, arXiv, JSTOR тощо);
–	 інструменти для аналізу даних (SPSS, R, 
Python, MATLAB тощо);
–	 платформи відкритої науки (OpenAIRE, 
Zenodo)
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	– забезпечення рівного доступу до технічних 
засобів і стабільного інтернету – важливо змен-
шити цифровий розрив, надаючи доступ до техно-
логій у віддалених регіонах і серед малозабезпе-
чених верств населення. Це може бути досягнуто 
через державні програми, що сприяють розвитку 
інфраструктури і навчанню;

	– освіта з медіаграмотності – навчання корис-
тувачів критично сприймати інформацію допо-
може зменшити вплив дезінформації. Включення 
курсів медіаграмотності в освітні програми може 
суттєво підвищити рівень усвідомленості молоді 
щодо інформаційних ресурсів;

	– підтримка локальних культурних ініціатив – 
сприяння розвитку локальних культурних проєк-
тів через цифрові платформи допоможе зберегти 
культурну ідентичність. Це може включати фінан-
сування культурних проєктів, які використовують 
нові технології для залучення аудиторії;

	– вивчення впливу нових форм мистецтва – 
проведення досліджень, які вивчатимуть вплив 
нових цифрових форм мистецтва на традиційні 
культурні практики, з метою зрозуміти, як ці зміни 
можуть бути інтегровані в культурний контекст;

	– активізація міжкультурного діалогу – заохо-
чення обміну культурними цінностями між різними 
країнами через нові технології. Це може бути 
досягнуто через міжнародні проєкти, фестивалі та 
конкурси, що використовують цифрові платформи 
для залучення глобальної аудиторії;

	– підтримка інновацій у культурі – підтримка 
інноваційних проєктів у культурі, які використовують 
нові технології, зокрема віртуальної реальності (VR), 
доповненої реальності (AR) та ШІ. Це може вклю-
чати гранти для митців та культурних організацій, 
які прагнуть експериментувати з новими формами 
мистецтва.

Ці напрямки вказують на практичну значущість 
дослідження впливу інформаційних технологій на 
соціокультурну діяльність і визначають шляхи для 
подальшого розвитку.

БІБЛІОГРАФІЧНИЙ СПИСОК:
1.	Бірьова О. Історико-культурна спадщина Укра-

їни: цифрові технології збереження та популяризація 
в умовах воєнних дій. Науково-теоретичний альма-
нах Грані. 2023. № 26 (5). С. 90–94. DOI: https://doi.org/ 
10.15421/1723106 

2.	Волинець В. Цифрові технології у сфері куль-
тури: теоретизація проблеми цифрових даних і 
культурної спадщини. Цифрова платформа: інфор-
маційні технології в соціокультурній сфері. 2021. 
№ 4(2). С. 195–205. DOI: https://doi.org/10.31866/2617- 
796X.4.2.2021.247481

3.	Європіана (Europeana) – офіційний сайт цифро-
вої бібліотеки. URL: https://europeana.eu/en/about-us

4.	Єфімов Д.В. Використання доповненої реальності 
(AR) в освіті. Вісник Запорізького націо\нального універ-
ситету. Педагогічні науки. 2021. № 1. С. 219–225. URL: 
http://ds.forlan.org.ua/bitstream/handle/123456789/472/
Єфімов%2C%20AR.pdf?sequence=1&isAllowed=y

1 2 3
Мистецтво

–	 розвиток цифрового мистецтва 
(NFT, медіа-арт, VR-інсталяції);
–	 онлайн-платформи для 
самопрезентації митців і 
глобального охоплення аудиторії;
–	 нові форми творчості через 
використання ШІ, алгоритмів, 
цифрових інструментів

–	 труднощі з авторським правом у 
цифровому просторі;
–	 знецінення традиційних 
мистецьких форм;
–	 загроза одноманітності через 
алгоритмічні рекомендації

–	 цифрові інструменти творчості (Procreate, 
Adobe Creative Cloud, Blender);
–	 платформи для цифрового мистецтва 
(DeviantArt, Behance, OpenSea – для NFT);
–	 онлайн-галереї (ArtSteps, Kunstmatrix);
–	 ШІ-генератори контенту (ChatGPT, DALL·E, 
RunwayML тощо)

Релігія
–	 онлайн-трансляції богослужінь, 
доступ до релігійної літератури та 
навчання;
–	 розширення можливостей 
міжрелігійного діалогу через 
цифрові платформи;
–	 підтримка віруючих у кризові 
періоди через цифрові канали

–	 сприйняття цифрової релігійної 
практики як недостатньо 
автентичної;
–	 використання цифрових 
платформ для поширення 
релігійного екстремізму;
–	 ускладнення духовного досвіду 
через посередництво технологій

–	 стрімінгові платформи (YouTube Live, 
Facebook Live);
–	 мобільні додатки (Bible App, Muslim Pro, 
MyChurch);
–	 онлайн-курси релігійного навчання (Udemy, 
Khan Academy Religion);
–	 форуми та чати для духовного спілкування 
(Discord, Telegram-канали)

Соціальні інститути та практики
–	 розвиток електронного 
урядування, civic technology, 
онлайн-петицій, електронної 
демократії;
–	 соціальні мережі як інструмент 
активізації, інклюзії та солідарності;
–	 платформи для волонтерства, 
психологічної підтримки, 
громадських ініціатив

–	 кібербулінг, дезінформація, 
маніпуляції громадською думкою;
–	 залежність від цифрових 
технологій і зниження рівня 
«живої» взаємодії;
–	 нерівний доступ до цифрової 
інфраструктури у різних 
соціальних груп

–	 платформи електронної демократії 
(e-petitions, «Дія», «Київ Цифровий» тощо);
–	 CRM та civic tech (Clarity Project, YouControl, 
Change.org, Decidim, Your Priorities);
–	 соціальні мережі (Facebook, X (Twitter), 
Instagram тощо);
–	 ІТ для неурядових організацій (НУО) (Trello, 
Slack, Airtable, Notion)

Джерело: систематизовано на основі [1; 3; 4; 11; 14]
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