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ТРАНСГРЕСІЯ ТА ГРА: МЕЖІ РОЗУМІННЯ У ДИСКУРСІ СУЧАСНОСТІ

Представлено феномен гри крізь явище трансгресії. Автор обстоює позицію про те, пост-
некласична філософія вибудовується навколо деконструкції  попередніх ідей, культурних про-
цесів та явищ, для означення яких вже не вистачає усталеної термінології. Гра у сучасному 
філософському дискурсі належить до таких понять. Саме через трансгресію автор вбачає 
можливим опис гри, як видозміненого явища сучасної культури, що вже давно подолало межі 
власного класичного розуміння. Мета роботи полягає у дослідженні феномену гри крізь сут-
нісні риси трансгресії. Провідним методом дослідження є аплікація, яка дозволила експлікува-
ти провідні ідеї трансгресії на сутнісні риси гри як сучасного феномена та уможливила пред-
ставлення порушення лінійного процесу існування гри як такої. Логіка викладу дослідницького 
матеріалу базується на представлені термінологічного аналізу феномена гри та на конста-
тації домінуючого звуженого її розуміння, як явища  без цілепокладання. Автор обґрунтовує 
перспективність розгляду гри крізь трансгресію, представляючи розуміння трансгресії пред-
ставниками постмодерної філософії (М.Бланшо, М.Фуко, Ж.Батай).   Здійснюється спроба 
представлення властивостей гри у сучасному дискурсі, що можна звести до наступних поло-
жень. Сучасне розуміння гри пов’язане з театральністю культури постмодерну; гра набуває 
властивостей «гри з текстом» в контексті ідеї «мовної гри»; гра постає своєрідним майдан-
чиком для експериментів з творами мистецтва; сучасна гра –це гра симулякрів. Сенс сучасної 
гри варто визнати трансгресивним, ігровий підхід поширюється через гру інтерпретацій та 
фрагментарностей, що домінують у підході аналізу сучасних концептів (Ж.Дерріда). Проведе-
не дослідження дає змогу констатувати наступне. Гра зазнає суттєвих змін, які стосують-
ся саме розмивання меж її класичної інтерпретації як вільної діяльності без цілепокладання. 
У розумінні гри здійснюється своєрідний онтологічний стрибок, відбувається перехід гри з од-
нієї буттєво-сутнісної парадигми до іншої. Трансгресія уможливлює домінантне виокремлення 
гри як серйозного концепту, що має перспективу дефінітивного розкриття,  як «серйозна гра», 
крізь призму інших соціальних площин.  Підхід до гри як до трансгресивного явища – це спроба 
виявлення множинності, варіативності та відкритості гри  у сучасному світі.  
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Вступ. Переосмислення сутності феноменів, зміна ставлень до них є природнім процесом 
суспільного розвитку, адже вичерпавши себе, можливості своєї реалізації, суспільно поро-
дженні явища, ідеї, концепції або відмирають, або отримують «нове життя» після реконструк-
ції або переоцінки. До явищ, які наразі ретельно піддаються ревізії належить і феномен гри. 

У сучасному світі гра досліджується в межах різних наукових дисциплін чи галузей, що 
обумовлене її універсальністю, багатозначністю та інтегрованістю до різних сфер життєдіяль-
ності. Якщо ми звернемось до словників, шукаючи визначення того, чим є гра, то отримаємо 
різноманітні відповіді, які будуть різнитись поміж собою, що обумовлено саме переломленням 

ФІЛОСОФІЯ ЛЮДИНИ З ЇЇ ОСОБЛИВОСТЯМИ,  
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гри крізь призму певної галузі чи сфери.  Так, у словнику української мови гра визначається 
як: «Підпорядковане сукупності правил, прийомів або засноване на певних умовах заняття,  
що є розвагою або спортом» [14], у філософському енциклопедичному словнику гру визначе-
но як: «непродуктивну діяльність, яка реалізується не за для практичних цілей, а слугує для 
розваг та забав» [15, с. 168]. В межах енциклопедії постмодернізму гру визначено як «різно-
вид фізичної та інтелектуальної діяльності, позбавленої прямого практичного цілепокладання,  
в межах якої індивіду надається можливість для самореалізації» [12, с. 293]. У  довідковій 
літературі з психології гра визначається як: «форма діяльності у певних ситуаціях, що спря-
мована на відтворення та засвоєння суспільного досвіду, зафіксованого у соціальних способах 
здійснення предметних дій» [13, с. 127]. В українському педагогічному словнику гра інтер-
претується як «форма вільного самовияву людини, яка передбачає реальну відкритість світові 
можливого й розгортається або у вигляді змагання, або у вигляді зображення (виконання, ре-
презентації) якихось ситуацій, смислів, станів» [4, с.73]. Відповідно, можна вести мову про те, 
що з позиції різних наукових площин визначення гри є відмінними, тому виокремити дефініції 
для порівняння та аналізу доволі непросто. Винятком, хіба залишається певна утилітарна лег-
коважність, при характеристиці гри як вільної, не спрямованої на результат, діяльності. Однак, 
і цей складних у філософії постмодерну вже подолано, і варто ставити питання про гру як про 
кінець діяльності без цілепокладання, принаймні, якщо досліджувати особливості реалізації 
так званого ігрового компоненту у різних сферах життєдіяльності сучасного суспільства. Отже, 
в сучасному суспільстві, варто вести мову про різноманітні дослідницькі ланки переломлення 
гри, бо  в найширших межах інтерпретації гра уникає повного визначення і різноманітні спро-
би та намагання «схопити гру у всіх її властивостях» виявляються марними. Що дозволяє ве-
сти мову про пряму залежність феномена гри від  сфери її означення, від специфіки професій-
ної діяльності суб’єкта, що намагається дати їй визначення, від соціально-історичного періоду 
дослідження гри тощо. Дати визначення грі – означає звузити її розуміння, обмежити коло 
явищ, що потрапляють під її характеристику. Однак й такі спроби варто оцінити як безуспішні, 
адже обмеживши та визначивши певну гру в конкретному історико-соціальному контексті, ми 
зіштовхнемся з тим, що ще більше ігрових явищ потребуватимуть визначення та дослідження. 
Тож, очевидним вбачається положення про те, що гра завжди конкретна та гра – це «моя гра». 
Саме від цих характеристик варто відштовхуватись даючи визначення конкретній грі. 

Отже, вбачається можливим припущення про те, що гра – це багатовекторний феномен, 
точне та вичерпне визначення якому, дати доволі складно. З огляду на останнє, враховуючи 
складність та поліваріативність більшості сучасних інтерпретацій гри, з огляду на швидку 
видозміну в середині конкретних ігор, можна припустити, що для більш чіткого та точного 
усвідомлення того, чому гра така складна в сучасному світі, варто звернути увагу до інших 
явищ, за допомогою яких можна пролити світло на складні процеси її визначення. Одним  
з явищ, за допомогою яких можливо це зробити є трансгресія, за допомогою якої описують 
стан переходу та видозмін  феноменів. Сама трансгресія як явище, в умовах постмодерного 
дискурсу, з пануючою ідеологією «транс», доволі часто опиняється у фокусі різноманітних 
досліджень і обумовлено це як тим, що сама постнекласична філософія вибудовується навко-
ло деконструювання попередніх ідей, так і тим, що в наслідок динамічних суспільних змін 
відбувається певне зрощення різнорідних ідей [детальніше див.10].  Трансгресія, як «концепт, 
який фіксує феномен подолання непрохідної межі <…> являє собою неможливий вихід за його 
межі, прорив на зовні, того що належить наявному <…>. Сутнісним моментом трансгресивно-
го акту є те, що він порушує лінійність процесу. Результатами цього трансгресивного акту є те, 
що відкривається нова можливість» [11, с. 665] для іншого існування вже видозмінених явищ.  

Мета роботи полягає у дослідженні феномену гри крізь сутнісні риси трансгресії.
Методи дослідження. Провідним методом, який дозволяє проводити поєднання різних 

явищ, є, зокрема, аплікація. Технологія аплікації  в цій роботі дозволяє експлікувати провідні 
ідеї трансгресії на сутнісні риси гри як сучасного феномена, уможливлює представлення пору-
шення лінійного процесу існування гри як такої та відкриє можливості для більш глибинного 



12 НАУКОВЕ ПІЗНАННЯ: МЕТОДОЛОГІЯ ТА ТЕХНОЛОГІЯ 1(51) 2023

та варіативно-дефініційного розуміння феномену гри, уникнувши при цьому підміни поняття 
гра поняттям негра та запобігти її трансцендентному розчиненню в інших поняттях, що все ж 
може відбуватися у актах повної трансгресії. 

Виклад основного матеріалу. Якщо спробувати накласти представлені ідеї з особливостей 
реалізації трансгресії в сучасному філософському дискурсі на феномен гри, то варто зазначи-
ти, що саме XX ст. стало відправним пунктом у зміні векторів її дослідження.   Після «Homo 
ludens» Й. Гейзинги та концепції мовних ігор Л.Вітгеншейна гра позбавляється статусу лег-
коважного явища в межах суто практичної діяльності, розширюючи свої межі до феномена  
з неоднозначним статусом, а швидкі темпи розвитку медіа технологій дозволяють констатува-
ти, що гра зазнає імплозії, на що звернув увагу Ж.Бодрійяр. 

Згідно з думкою М. Бланшо, трансгресія означає те, «що радикальним чином поза межами 
спрямованості: досягнення недосяжного, перехід через непрохідне» [2, с. 72]. Ж.Батай нази-
ває трансгресію «межею можливого» [11, с. 665], зупиняється на формах прояву трансгресії, 
виокремлюючи такі її окремі представлення як: поезія, музика, танок, трагедія чи живопис. 
Ж.Батай обґрунтовує філософську, літературну, економічну та теологічні стратегії подолання 
не лише соціальних заборон, культурних традицій але й самих умов існування мислення та 
чуттєвості у досвіді. Трансгресія за Ж. Батаєм – це постійна постановка запитання про рівно-
вагу, оскільки сам Ж.Батай говорить не про абсолютну трансгресію, як наприклад, Г.Гегель,  
а про зняття заборон, без знищення самих заборон. «Трансгресія – це не заперечення заборони, 
а її подолання та доповнення <…>. Не існує заборони, яка б не могла бути подолана» [1, с. 532]. 
Ось ці форми, за Ж. Батаєм: свято, оргія, війна та жертвоприношення <…>, що пов’язуються 
французьким філософом з існуванням заборон [1, с. 571, 574]. Свято визначається як «запере-
чення тих меж життя, що пропонуються працею, а оргія – це знак повної інверсії» [1, с. 571]. 
Отже, згідно з міркуваннями Ж.Батая, трансгресія має місце на існування у тому разі, якщо  
є відведена для функціонування будь-чого межа, як певна усталена норма, порушення якої вар-
то розглядати як подолання певного табу. При цьому, подолання норм, відведених для певних 
явищ, меж функціонування, не означає того, що сама норма припиняє існувати. Отже, тран-
сгресія, згідно Ж.Батая, не руйнує самої забороно, не призводить до зникання заборон, норм 
тощо, а дозволяє «вдихнути» нове життя в усталені концепти. Яскравим простором, в цьому 
контексті, де гра здійснює трансгресію, вбачається простір культури. Так, у карнавалі М.Бахті-
на уособлюється типовий  приклад трансгресії, адже в його межах діє заборона на насильство, 
вбивства тощо [детальніше див.19]. Сучасне суспільство набуває характеру театральності, що 
можна асоціювати з домінуванням ігрового характеру культури постмодерну [17]. Для харак-
теристики творів постмодерністів варто застосувати поняття метасемантика, яка досягається 
крізь використання конотативних засобів. «З настанням постмодернізму наступає епоха коли 
у взаєминах поміж мистецтвом та смислом зникає будь-яка однозначність: тепер ці відноси-
ни суто ігрові.. Гра призводить до ситуації необмеженої кількості значень твору мистецтва» 
[8, с. 7–8].  Про нову культуру мислення говорить і М.Фуко, акцентуючи увагу на тому, що 
трансгресія приходить на зміну діалектичній філософії. «Філософія трансгресії» має сприйма-
тися як вихід «за» та «крізь» межу, ту межу, за якою втрачають сенс базові опозиції, цінності 
та смисли західного культурного світу [11, с. 445]. 

У контексті культурних зрушень концептуального розуміння гри, цікавими вбачаються по-
гляди Г.Гадамера,  який здійснив спробу звільнити гру від суб’єктивізму автору твору. За його 
міркуваннями гра передбачає спосіб буття самого твору мистецтва. Питання про гру у Г. Га-
дамера – це питання про її онтологічну експлікацію у сучасному світі «сама по собі гра – це 
завжди репрезентація» [3, с. 154]. Представленість гри у світі обумовлена її структурою, яка  
у свою чергу залежить від смислу. Такий підхід до гри Г. Гадамера варто назвати «мистецтвом 
гри», він виділяє у грі «внутрішні» та «зовнішні» пласти, що наділені своєрідними латентними 
смислами. Вбачаємо запропонований підхід саме трансгресією у розумінні того, чим є гра у її 
загальному культурному просторі. Г. Гадамер яскраво демонструє, що сучасна гра – це фено-
мен, який вийшов далеко за межі усталених, запропонованих до настання постмодерну, понять. 
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Втім, вказані змінні характеристики гри у площині культури не розраховані на протиставлення 
класичній інтерпретації  ігрової концепції культури. Такі підходи до означення гри, за думкою 
М. Фуко, варто сприйняти як «жест, який звернений на межу <…>. Трансгресія нічого нічому 
не протиставляє, нічого не висміює, не прагне потрясти основи <…>. Вона утверджує певне 
буття, буття у межах, вона стверджує цю безмежність, в яку вона перескакує, відкриваючи її 
вперше існуванню» [16, с. 117–118]. Отже, гра у просторі культури розширює власне сутнісне 
розуміння, позбавляючись ознак очевидності, набуваючи властивостей певної латентності, не 
завжди зрозумілою для непідготовленого спостерігача. 

Ж.Делез здійснив спробу розроблення трансгресивної онтології, визначивши смисл як тон-
ку вкладку, своєрідну кишеню, на межі слів і речей: «сенс – це не тільки один з двох термінів 
дуальності, що протиставляє речі і речення,  <…> він також є межею, рисою, зчленуванням 
відмінності між цими двома термінами» [5, с. 44]. Смисл, відповідним чином, постає резуль-
татом трансгресивних видозмін, утворюючись у певних точках сингулярності, він є багато-
варіативним. У світі симульованої дійсності розгортається глибинна гра, гра відмінностей та 
повторення. За Ж. Делезом гра симулякра не має меж, вона безмежна, як ситуація нескінчен-
ного копіювання та повторення. У «Логіці смислу» автор говорить про те, що змішання різно-
манітних ігор призводить до нових смислів. Трансгресивність смислу, у свою чергу, не може 
не впливати на сприйняття самої соціальної реальності, на чому наголошував Ж.Бодрійяр [де-
тальніше див. 18].

На увагу заслуговують результати аплікаційного накладення  властивостей трансгресії на 
гру у філософії Ж.Дерріда, який по суті здійснює «деконструкцію» гри. У «Граматології» гра 
виступає і як поняття, що піддається деконструкції, так і відіграє роль самого поняття, за допо-
могою якого ми спроможні переосмислити безліч суспільних явищ, надаючи їм нового смислу. 
«Виникнення письма є виникнення гри; Наразі гра звертається не на саму себе, розмиває ті 
межі, через які ще була надія керувати колообігом знаків» [6, с. 120]. Гра сприймається фран-
цузьким філософом як основа буття, відштовхуючись від якої можна осягнути нові смисли.  
«Гра – це  завжди гра відсутності та присутності, якщо ми хочемо осягнути її коріння, потрібно 
мислити її раніше самої їх альтернативи; потрібно осягнути буття як присутність чи відсут-
ність, виходячи з самої можливості гри, а не навпаки» [7, с. 367]. 

Боротьба за владу інтерпретацій призводить до фрагментарності та принциповій несистем-
ності у підходах аналізу сучасних концептів, що знайшло репрезентацію у своїй більшості 
через мову та комунікаційний контекст. Сам текст, згідно з Ж.Дерріда стає своєрідною грою ін-
терпретацій. Саме поняття «мовна гра» забезпечує збереження смислового наповнення нашого 
мовлення, створюючи можливості для утворення нової суті, конструювання нових комуніка-
тивних смислів.  У такій системі мова постає як своєрідне поле розгортання світу людини, де 
останній розкривається у формі різних смислів. Мовлення тут є залежним від контексту певної 
мовної гри [детальніше див. 9].

Особливих трансгресивних змін гра в межах постмодерного дискурсу отримує крізь призму 
реальності масмедіа, з необмеженими можливостями маніпулювати, грати, загравати та пере-
гравати. Саме через медіа та у медійній сфері на сьогодні, на думку автора, є домінуюча біль-
шість можливостей навіть для реалізації повної трансгресії гри як такої. Гра у медіапросторі, 
окрім самого різновиду віртуальних ігор, дозволяє розглядати медіапростір як тотальну гру 
(Ж. Бодрійяр, Н. Луман), наділяючи новими смислами як гру, так і формуючи певне ставлення 
до самого медіапростору.

Висновки. Отже,  дослідження феномену гри крізь призму трансгресії дозволяє вести мову про 
наступне. Гра зазнає суттєвих змін, які стосуються саме розмивання меж її класичної інтерпретації 
як вільної діяльності без цілепокладання. У розумінні гри здійснюється своєрідний онтологічний 
стрибок, відбувається перехід гри з однієї буттєво-сутнісної парадигми до іншої, що однак, не запе-
речує одночасного існування гри одразу у двох парадигмах, адже наявність гри у площинах серйоз-
ного, ніяким чином не відміняють право на існування гри без цілепокладання.  Однак, трансгресія, 
у свою чергу, в межах сучасного філософського дискурсу, уможливлює домінантне виокремлення 
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гри як серйозного концепту, що має перспективу дефінітивного розкриття,  як «серйозна гра», крізь 
призму інших соціальних площин.  Так, в межах культури, медіа та мови, гра зазнає трансформа-
цій, вона живе та видозмінюється, трансгресує. Намагання прослідкувати трансгресію гри саме  
у цих сферах обумовлене наявністю усталених трансформаційних змін, якими наділені трансгре-
сивні явища, а саме можливістю зафіксувати вихідну позицію положення гри у сфері культури, 
медіа та мови, представити перехідні позиції та розкрити вже трансгресовані видозміни гри у цих 
сферах. Підхід до гри як до трансгресивного явища – це спроба виявлення множинності, варіатив-
ності та відкритості гри  у сучасному світі.  
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TRANSGRESSION AND GAME: THE LIMITS OF UNDERSTANDING  
IN THE DISCOURSE OF THE MODERN

The phenomenon of game through the phenomenon of transgression is presented. It is through 
transgression that the author sees it possible to describe the game as a modified phenomenon of 
modern culture, which has long since overcome the limits of its own classical understanding. The 
purpose of the work is to study the phenomenon of game through the essential features of transgression. 
The logic of the presentation of the research material is based on the presented terminological 
analysis of the game phenomenon and on the statement of the dominant narrow understanding of it 
as a phenomenon without goal setting. An attempt is made to present the properties of the game in 
modern discourse, different from previous historical periods, which can be reduced to the following 
provisions. The modern understanding of the game is related to the theatricality of postmodern 
culture; the game acquires the properties of a «text game» in the context of the idea of a «language 
game»; the game becomes a kind of platform for experiments with works of art; the modern game 
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is a game of simulacra. The meaning of the modern game should be recognized as transgressive, 
the game approach spreads through the game of interpretations and fragmentation, which dominate 
the approach of analyzing modern concepts. The conducted research makes it possible to state the 
following. In the understanding of the game, a kind of ontological leap is made, there is a transition 
from one essential paradigm to another. Transgression enables the dominant separation of the game 
as a serious concept, which has the prospect of definitive disclosure as a «serious game» through the 
prism of other social planes. The approach to the game as a transgressive phenomenon is an attempt 
to identify the multiplicity, variability and openness of the game in the modern world.

Key words: game, transgression, postmodern philosophy, language, media, culture.


