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ИГРА В ФИЛОСОФИИ ЖАНА БОДРИЙЯРА

Философские исследования феномена игры позволяют 
предполагать, что игра – это не просто вид деятельности, 
она выступает неотъемлемой частью социальной действи-
тельности. Одним из тех, кто демонстрирует это перед нами, 
является Ж. Бодрийяр, в наследии которого феномен игры, 
наряду с понятиями симулякра, симуляции и виртуальной 
реальности, получил новые векторы осмысления. Кроме 
того, что Жан Бодрийяр «снискал себе титул мага постмо-
дернистской сцены, гуру постмодерна, Диснея современной 
метафизики» [17, с. 69], его следует отнести к ряду пред-
ставителей философии XX ст., которые расширили онтоло-
гические границы понимания концепции игры в пределах 
общественно-гуманитарных дисциплин. 

Осознавая, что философские взгляды и идеи Ж. Бодрий-
яра развивались и трансформировались, изменялось само 
его видение места и роли игры в социальных структурах, 
источниками статьи являются работы Ж. Бодрийяра [1-10]. 
Методологическую основу исследования составляют работы 
А. А. Грицанова [12], А. В. Дьякова [13], разработки автора, 
посвященные этой проблематике [14; 15]. 

Исходя из актуальности обозначенных векторов ис-
следования феномена игры, цель статьи заключается в 
проведении анализа генезиса взглядов Ж. Бодрийяра на 
феномен игры. Конечно, приступая к реализации постав-
ленной задачи, необходимо иметь в виду следующее – игра, 
являясь «сквозным» элементом множества работ филосо-
фа, отличается поливариативностью интерпретаций; игра 
тесно переплетена, встроена в иные концепции автора, что 
затрудняет возможность ее вычленения или отделения от 
иных философских концептов. Также, важно отметить, что 
французский философ не ставил перед собой задачу созда-
ния логически оформленной концепции игры, поэтому что-
бы проследить его отношение к этому явлению необходимо:

– Определить сущность игры в философском наследии 
Ж. Бодрийяра;

– Выявить роль и значение игры в наиболее известных 
концепциях Ж. Бодрийяра. В процессе поиска углубляться 
в содержание этих концептов, т.к. способ и манера письма 
французского философа в некоторых работах может харак-
теризоваться, как и многие тексты представителей постмо-
дерна, неоднозначностью и возможностью поливариантно-
сти интерпретаций его текстов. 

Учитывая выше обозначенное, логика изложения иссле-
довательского материала основывается на методе истори-
ческого анализа текстов французского философа. Именно 
этот подход позволит выявить генезис понимания игры и 
проследить трансформацию взглядов Ж. Бодрийяра на фе-
номен игры. 

В работе «Общество потребления. Его мифы и структу-
ры» игра оказывается напрямую связанной со знаковым 
потреблением, являясь важным элементом знаковой реаль-
ности. Именно в этой работе Ж. Бодрийяр вводит понятие 
«социальной игры», как игры в человеческие отношения, 
которая представляет собой: «Гигантскую модель «симу-
ляции» отсутствующей взаимности. Для нее характерна не 
скрытность, а функциональная симуляция» [1, с. 208]. По-
нятие «игровая деятельность» становится здесь доминиру-
ющей, т.к. она влияет на отношение к вещам, людям, куль-
туре и др. социальным явлениям. Уже в этой работе игра 
оказывается тесно связанной с медиальной реальностью, 
реальностью знаков, переносы из которой являются доми-
нирующими в обществе потребления. Само общество по-
требления функционирует таким образом «чтобы играть на 

двусмысленности знака в предметах и превращать их статус 
полезного товара, в игру «окружения», распространенную 
на всех» [1, с. 8-9]. 

Выступая с критикой современной культуры, заявляя, 
что медиа, наряду с другими знаками, в обществе потребле-
ния формируют упрощенную игровую культуру, Ж. Бодрий-
яр констатирует: «Именно игровая деятельность все более 
управляет нашим отношением к вещам, к людям, к культуре»  
[1, с. 149]. Такие знаки потребления являются неотъемлемой 
частью социальной игры, в которой потребитель, как социаль-
ный игрок, играет собственной персонализацией, «переходя» 
от одного медиаконтента к другому. Понятие объективной 
информации, таким образом, сводится к нулю. «Потребитель 
определяется «игрой» моделей и своим выбором, т.е. комбина-
торной включенностью в эту игру» [1, с. 241]. 

Таким образом, в работе «Общество потребления. Его 
мифы и структуры» категория игры является тесно впле-
тенной в концепцию существования современного обще-
ства, являясь элементом, при помощи которого автор рас-
крывает тенденции развития общественных процессов. 
Игра облачается в знак, становясь элементом знаковой ре-
альности в обществе потребления, функционирующей по 
своим правилам. 

В центр работы «Реквием по медиа» автор помещает 
медиа реальность, которая является одной из важнейших 
составляющих социальной игры. Сама игра наделяется 
новыми значениями и характеристиками, посредством 
проникновения игры медиа во все социальные аспекты 
жизни общества. Ж. Бодрийяр раскрывает еще одно свой-
ство медиа в контексте «социальной игры» современного 
общества – власть «играет» посредствам медиа, создавая 
иллюзию свободы выбора и свободы самовыражения. «Те-
левидение в силу самого своего присутствия оказывается 
социальным контролем» [2, с. 241]. И Ж. Бодрийяр еще не-
однократно будет возвращаться к этой идее в своих последу-
ющих работах. 

Ж. Бодрийяр расширяет границы значения медиа в 
современном ему обществе, что приводит к построению 
собственной «игры моделей означивания» в социуме. 
Ж. Бодрийяр назвал этот процесс массметизацией «это не 
совокупность техник распространения сообщений, а навя-
зывание моделей» [2, с. 247]. Таким образом, можно пред-
положить, что медиа встроены в контекст теории социаль-
ной игры. Разрушить тотальную категоричность медиа 
способно, согласно Ж. Бодрийяру только символическое: 
как «акт обмена и социальное отношение, кладущее конец 
реальному, разрушающее в себе реальное, а заодно и оппо-
зицию реального и воображаемого» [3, с. 243]. Действие 
символического заключается в разрушении однозначности 
сообщения, в восстановлении амбивалентности смысла и в 
одновременной ликвидации инстанции кода [2, с. 259].

Французский философ акцентирует внимание на том, 
что современное общество – это общество симулякров и си-
мулированной действительности, в которой игре отводится 
немаловажная роль. Ж. Бодрийяр артикулирует внимание 
на том, что «вся реальность сделалась игрой в реальность» 
[3, с. 152], функционирующей по собственным правилам.

В современном обществе доминируют симулякры треть-
его порядка, это согласно Ж. Бодрийяру означает, что мы 
живем уже не в реальности, «а в гиперреальности» [3, с. 45]. 
О значении игры на стадии третьего порядка симулякров 
Ж. Бодрийяр говорит следующее: «вся реальность сдела-
лась игрой в реальность» [3, с. 152]. Здесь, в период господ-
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ства симулякров третьего порядка, уже не стоят вопросы о 
разнице между оригиналом и копией. Здесь актуально заме-
щение реальности симулякром. Нет реальности – есть игра 
в реальность, присутствующая везде.

В работе «Соблазн» концепт игры находит свою реали-
зацию через призму громадного количества поднятых ав-
тором тем. Здесь, в этой работе, игра раскрывается с новых 
ракурсов в контексте сопоставления «Закона» и «Правила». 
Понятие «Закон» приближено к понятию социальной нор-
мы, признаваемой всеми и претендующей на определенную 
объективность. Понятие «Правило» следует приравнять, 
что и делает Ж. Бодрийяр, к игровой сфере. Игра – это об-
ласть правил, игра – это сфера, которую нельзя оставить 
просто так, когда заблагорассудится. Именно это прибли-
жает игру по правилам к определенному вызову. Проводя 
аналогии между «Законом» и «Правилом», Ж. Бодрийяр, 
таким образом, дает расширенную характеристику свойств 
и качеств игры как таковой. 

Сфера игры, очевидно, находится в сфере желания или 
соблазна, не являясь общеобязательной социальной практи-
кой. Согласно Ж. Бодрийяру, люди значительно свободнее в 
сфере игровой деятельности, чем в сфере «Закона» и обяза-
тельств, при этом правила игры, как полагал французский 
философ, не ограничивают субъекта, поскольку ее участ-
ники «избавлены от требования преступать его, как обсто-
ит дело с законом. Правило освобождает нас от Закона»  
[8, с. 239]. Игра – это территория свободы, а ее правила – 
это не что иное, как возможность осуществления игры как 
социальной практики, «правило играет роль пародийного 
симулякра Закона» [8, с. 260].

Также в этой работе привлекает внимание акцент авто-
ра на способности игры к трансгрессии. Так, Ж. Бодрийяр 
пишет: «Мы оставили позади не только эру правила и ри-
туала – мы распрощались также с эрой Закона и договора. 
Наша жизнь облекается Нормой и моделями <…> Мини-
мум реальности и максимум симуляции – вот чем отныне 
мы будем довольствоваться в своей жизни» [8, с. 268]. То 
есть в современной виртуальной реальности игра, в отли-
чие от «Закона» и «Правила», продолжает существовать 
уже в модифицированной, симулированной форме. Правда, 
Ж. Бодрийяр называет трансгрессивные формы игр субли-
мированными, под которые попадают игровые практики 
как междисциплинарные категории. «Мы познали уже 
унижение игры до статуса функции. Функциональная де-
градации игры: игра-терапия, игра-обучение <…> все это 
лишь сублимированная форма <…>, которая наделяет игру 
смыслом, сообщает ей целесообразность, а значит, выхола-
щивает присущую ей силу соблазна» [8, с. 273]. 

Здесь также автор дает четкое определение понятию 
игрового: «игровое есть место, где властвует холодный со-
блазн – «нарциссическое» обаяние электронных и инфор-
мационных систем, холодное обаяние средств и терминов, в 
которые мы превратились» [8, с. 280]. Очевидно, апеллируя 
понятием холодный соблазн, автор обращается к понятиям 
М. Маклюэна, таким как «холодные» и «горячие» средства 
коммуникации. «Горячее средство характеризуется низ-
кой степенью участия аудитории, а холодные – высокой 
степенью ее участия, или достраивания ею недостающего»  
[16, с. 27]. Так, к холодным средствам М. Маклюэн отнес – 
телефон, речь. К горячим – радио. «Любое горячее средство 
коммуникации допускает меньшую степень участия по 
сравнению с холодным» [16, с. 28]. То есть, именно игровое 
реализуется в современном обществе через средства массо-
вой коммуникации. Игровое, как новый способ интерпре-
тации игры, не имеющей ничего общего с агональным либо 
дуальным, утверждает поливариативность алеаторных ком-
бинаций игр современности. 

Понятие социальной игры, границы и очертания кото-
рой в предыдущих работах мы могли видеть, теперь теряют 
смысл, поскольку Ж. Бодрийяр ставит под сомнение саму 
идею социального. «А какой соблазн в нашем социальном – 
есть ли что менее соблазнительное, чем сама идея социаль-
ного? Это нулевая степень соблазна» [8, с. 268]. Именно эта 

нулевая степень соблазна у Ж. Бодрийяра ориентирована 
на снятие жесткой оппозиции «игра-неигра», «игровое- 
неигровое». Далее, идея нулевой степени в целом найдет свое 
распространение в идеи имплозии. Пока речь идет об имма-
нентной силе соблазна, суть которой в следующем: «все и вся 
отторгнуть от своей истины и вернуть в игру, в чистую игру 
видимостей, и в ней моментально переиграть и опрокинуть 
все системы смысла и власти» [8, с. 36]. Это распространение, 
перемешивание игрового с неигровым, как взаимопроникно-
вение противоположностей, снимает идею привычных для 
классической философии бинарных оппозиций, и в данном 
случае дает возможность говорить о безграничности игрово-
го, во всяком случае, о взаимопроникновении игрового в не-
игровое, что осложняет дальнейшее исследование игры как 
отдельного концепта в философии Ж. Бодрийяра. 

Фактом можно считать положение, что игра в современ-
ном мире претерпела множество трансформаций, мутаций 
и видоизменений. Современное игровое: «везде и повсюду – 
оно определяет даже «выбор» марки стирального порошка в 
супермаркете» [8, с. 274]. Можно предположить, что сквозь 
призму поднятых в этой работе [8] новых аспектов, а имен-
но: алеаторности, трансгрессии, игрового, очевидно, что 
игра – это действительно социальный феномен, имеющий 
историю своего становления и различные формы развития, 
и сведение игры только к ее узкоспециализированным фор-
мам, практикам или видам деятельности – это упрощение ее 
понимания. Значительно позже, в работе «Пароли» Ж. Бо-
дрийяр выскажется по поводу соблазна так: «Анализируя 
соблазн, я пришел к выводу, что в его поле попадает все, что 
избегает структур <...> Соблазн не столько играет на жела-
нии, сколько играет с этим желанием. Он не является его 
отрицанием, но он не выступает также и его противополож-
ностью: он его разыгрывает» [9, с. 21]. 

В работе «Симулякры и симуляция» игра оказывается 
напрямую связанной с понятием гиперреальность, точнее 
игра – это и есть симуляция, из которой состоит сама ги-
перреальность. «Речь уже не идет о ложной репрезентации 
реального, а о том, чтобы скрыть, что реальное перестало 
быть реальным, и таким образом, спасти принцип реально-
сти [4, с. 21]. Говоря словами самого Ж. Бодрийяра, необхо-
димо отметить, что имплозия игры в современности больше 
невозможна, ей попросту некуда больше расширяться. Мы 
все заложники игры гиперреальности: «Мы остаемся <...> 
заложниками аналитической концепции СМИ, концепции 
активного и эффективного внешнего агента» [4, с. 48]. 

Перенасыщение медиальным пространством приводит 
к ускользанию, исчезновению цельного образа действи-
тельности. Ж. Бодрийяр трактует это следующей фразой:  
«Я впадаю в негативный экстаз от радио. В результате возни-
кает состояние <….> головокружения, вызванное этим обс-
ценным бредом коммуникации» [5]. Можно предположить, 
что взрыв внутрь уже произошел, в контексте медиареально-
сти. Ж. Бодрийяр приходит к тому, что влияние медиа в кон-
тексте игры социального, может иметь обратный эффект, так 
называемый «эффект негативной коммуникации». 

Заигрывание событий, тем, происшествий в медийной 
гиперреальности, неотвратимо приводит к исчезновению 
событий в реальности. Медиа не только «забалтывают» 
большинство проблем и тем, они формируют у зрителя и у 
пользователя привычку к тому, к чему в реальной жизни 
невозможно привыкнуть. Ж. Бодрийяр, рассуждая об этом, 
ставит в пример телепроект, связанный с Освенцимом. Все-
охватность игры виртуальной реальности связана с поло-
жением – для того, чтобы стать событием – нужно стать ме-
дийным событием. «О чем еще мечтают СМИ, как не о том, 
чтобы вызвать событие одним лишь своим присутствием 
<...>. Такова логика симулякров» [4, с. 79]. 

В пределах теории гиперреальности больше нет импе-
ратива подчинения, теперь моделями в медиапространстве 
становятся сами люди. Именно это положение дало возмож-
ность Ж. Бодрийяру вести речь о том, что происходит пере-
ход от «системы контроля к системе апотропии» [4, с. 45]. 
Медиа уже не являются локализованными моделями, они 
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практически неотъемлемая часть нашей жизни, в которой 
люди всегда оказываются по ту сторону экрана. Медиа ве-
дут игру апотропии – игру сдерживания, запугивания, игру 
разубеждения. 

Трансформация взглядов Ж. Бодрийяра на игру во мно-
гом связана с развитием иных его концепций. Так, напри-
мер, в работе «Симулякры и симуляция» встречаем измене-
ние взгляда на популярную формулу – medium is massage, 
которая теперь у Ж. Бодрийяра означает: «не только конец 
месседжа, но и конец медиума. Больше нет медиума <...> 
т.е. инстанции, которая была бы посредником между одной 
реальностью и другой» [4, с. 114-115]. То есть, исходя из 
этого, можно предположить, что происходит и размывание 
самих границ медиапространства, оно срастается не только 
со средой, но и с субъектом. 

В эпоху гиперреальности игра продолжает проявляться 
сквозь призму архитектуры, культуры и прочих элементов 
социальной жизни. Сегодня игра оказывается не частью симу-
лякра или реальности – она выступает неотъемлемым компо-
нентом симулированной гиперреальности, в пределах которой 
функционируют симулякры как универсальные знаки реаль-
ности. Таким образом, согласно Ж. Бодрийяру, нашу реаль-
ность можно понимать как «поле симуляции» [4, с. 165].

Так, в контексте порядков симулякров, игра наделяется 
Ж. Бодрийяром, различным смысловым содержанием. Со-
ответственно, в пределах первого порядка симулякров игра 
непосредственно связана с обыгрыванием и разыгрыванием. 
Здесь игру можно понимать как некое зеркало реальности. 
В пределах второго порядка симулякров игра выступает ча-
стью реальности, попыткой исказить реальность, обыграв 
ее. В контексте симулякров третьего порядка игра скрывает 
реальность либо же «обыгрывает ее присутствие» [см. 14]. 
Также, следует отметить, что сами симулякры в современ-
ном обществе реализуются и в другой игре, направленной 
непосредственно против самого человека – мимикрической 
игре, т.е. игре по подмене самой реальности ее условными 
подобиями. 

Попытку углубиться в тему «игровых» структур обще-
ства, французский философ осуществил в работах «Войны в 
Заливе не было» и «Дух терроризма». Здесь игра виртуаль-
ного носит абсолютный характер, она – это средство мани-
пулирования, подавления и обмана. 

В работе «Войны в Заливе не было» социальная игра 
реализуется опосредованно, через навязывание медийной 
реальности, субъекты выступают заложниками медийной 
игры. «Войны пропали в пустоте, на сцене остались лишь 
заложники <...> в качестве заложников информации на 
глобальной сцене массмедиа» [6, с. 15]. Автор, на примере 
анализа одного из наиболее устрашающих явлений совре-
менности – войны и терроризма, раскрывает перед чита-
телем весь конструкт влияния игровой модели медиа на 
людей. «Мы помещены в симулякр войны, словно под до-
машний арест» [6, с. 15] или «терроризм – ничто без медиа» 
[7, с. 117]. В частности, этот аспект игры медиа связан с те-
мой насилия посредством медиа, т.к. социум превращает-
ся в заложников информации. «Социальное насилие носит 
системный характер, оно пронизывает все сферы жизнедея-
тельности общества» [11, с. 6]. Виртуальная игра – насилие 
в наиболее общих чертах заключается в навязывании или 
манипулировании. Размышляя в этом контексте, Ж. Бо-
дрийяр приходит к заключению, что одна из задач медиа в 
социальной игре проявляется в необходимости сдержива-
ния путем устрашения, т.е. апотропии. Игровая апотропия 
оказывается сдерживающим фактором для возникновения 
чего-то неприемлемого для структур власти. «Катастрофе 
реального мы предпочитаем изгнание в виртуальный мир» 
[6, с. 20]. Следовательно, Ж. Бодрийяр снова акцентирует 
внимание на понятии имплозии, наверняка предлагая вос-
принимать этот феномен не только как взрыв, направлен-
ный внутрь, но и как втягивание реальности в виртуаль-
ность, что отображается на тенденции к снижению уровня 
информированности, с одной стороны, и зависимости от 
средств коммуникации, с другой.

Игра является словом – паролем, вводящим нас в мир ве-
щей, в мир знаков. Ж. Бодрийяр в исследовании «Пароли» 
акцентирует внимание на том, что мы постоянно вынужде-
ны жить в условиях двойной морали или двойных стандар-
тов. На разных полюсах прибывают сфера нравственности и 
сфера рынка. Условно, ибо видим, что здесь автор изменя-
ет свой взгляд на сущность игры, в сравнении с той игрой, 
которая была представлена в работе «Соблазн», в контексте 
«нулевой степени соблазна». Игра в этом символическом 
антагонизме отнесена к области уже знакомого «имплозив-
ного», которое не считается с нравственным либо безнрав-
ственным, моральным либо аморальным. Имморальность 
приравнивается Ж. Бодрийяром к области игрового процес-
са, «где значимы лишь события игры как таковой и согла-
шение партнеров относительно ее правил» [9, с. 16]. 

Игра у Ж. Бодрийяра носит характер хаотичности и ги-
перчувствительности, при оперировании этими понятиями 
автор как бы вскользь обозначает свое понимание игры: 
«Мы живем во вселенной алеаторности, вселенной, где уже 
нет соразмерных друг с другом субъекта и объекта позна-
ния» [9, с. 34]. 

В серии бесед Жана Бодрийяра с французским фило-
софом и журналистом Ф. Ливоне, внимание привлекает 
взаимодействие игры с понятием сингулярность. Согласно 
Ж. Бодрийяру, в современном обществе доминирует але-
аторность игрового пространства, с неопределенностью и 
непредсказуемостью развития игры по правилам. Даже 
правила игры являются сингулярными для каждого кон-
кретного случая. Поле игры современного общества «это 
поле сингулярности, которая не знает никаких других пра-
вил, кроме тех, что являются ее собственными» [10, с. 105]. 
Таким образом, необходимо отметить, что здесь прослежи-
вается взаимосвязь понятия игры, с понятиями имплозия, 
алеаторное и виртуальное, в свете чего Ж. Бодрийяр пола-
гал, что в будущем нас ожидает гипертрофированное раз-
витие виртуального, «которое приведет к имплозии нашего 
мира» [9, с. 32]. В данном случае автор, скорее всего, имел в 
виду, так же, как и в работе «Войны в Заливе не было», все 
большее втягивание мира в виртуальную реальность. 

Проведенное исследование дает возможность предполо-
жить, что феномен игры является составной частью наибо-
лее известных и распространенных философских концеп-
ций французского философа и напрямую связан с такими 
понятиями философии Ж. Бодрийяра как: виртуальная 
реальность, симулякр, симуляция, имплозия, алеатор-
ность, сингулярность, апотропия и пр. В процессе разви-
тия философских идей Ж. Бодрийяра изменялось и значе-
ние игры как социального феномена. Включенность игры 
в философию Ж. Бодрийяра, в целом, можно представить 
следующими отношениями: «игра – знак потребления», 
«игра – социальная игра», «игра – медиапространство», 
«игра – виртуальная реальность», «игра – социальные прак-
тики», «игра – симулякр». Также, Жан Бодрийяр в своих 
исследованиях выделяет такие концепции как: «нулевая 
степень соблазна» и «идея игрового», которые, вероятно, 
можно рассматривать как новые грани не просто в понима-
нии концепции игры, а как дальнейшие варианты ее иссле-
дования и означивания в контексте социальной философии.
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Аннотация 

Лисоколенко Т. В. Игра в философии Жана Бодрийяра. – 
Статья.

Анализируется сущность феномена игры в философском 
наследии французского философа Ж. Бодрийяра. Внимание 
акцентировано на сложности проведения исследования, по-
скольку игра, являясь элементом множества работ философа, 
отличается поливариативностью интерпретаций, встроена в 
различные концепции, что затрудняет возможность ее отде-
ления от иных философских концептов Жана Бодрийяра. 
В связи с этим обосновывается необходимость исследования 
феномена игры в контексте таких категорий как: симулякр, 
симуляция, виртуальная реальность, имплозия, алеатор-
ность, сингулярность, апотропия. Автор поднимает вопрос 
о возможном снятии оппозиционности элементов «игровое – 
неигровое» в философии Ж. Бодрийяра. Проведенное иссле-
дование дает возможность предположить, что игра является 

составной частью наиболее известных и распространенных 
концепций французского философа. В процессе развития 
философских идей Ж. Бодрийяра изменялось значение игры 
как социального феномена.

Ключевые слова: игра, игровое, медиа, симулякр, со-
циальные практики. 

Анотація

Лисоколенко Т. В. Гра в філософії Жана Бодрійяра. – 
Стаття.

Аналізується сутність феномену гри у філософському 
спадку французького філософа Ж. Бодрійяра. Увага акценто-
вана на складності проведення дослідження, оскільки гра, як 
елемент багатьох робіт філософа, відрізняється поліваріатив-
ністю інтерпретацій, вбудована у різні концепції, що усклад-
нює можливість її відокремлення від інших філософських 
концептів Жана Бодрійяра. У зв’язку з цим обґрунтовується 
необхідність у проведенні дослідження феномену гри у кон-
тексті таких категорій як: симулякр, симуляція, віртуальна 
реальність, імплозія, алеаторність, сингулярність, алотро-
пія. Автор підіймає питання про можливість зняття опозиці-
йності елементів «ігрове-неігрове» у філософії Ж. Бодрійяра. 
Проведене дослідження дає змогу припустити, що феномен 
гри є невіддільною частиною найбільш відомих та пошире-
них концепцій французького філософа. З часом розвитку фі-
лософських ідей Ж. Бодрійяра змінювалося значення гри як 
соціального феномену.

Ключові слова: гра, ігрове, медіа, симулякр, соціальні 
практики. 

Summary

Lysokolenko Т. V. The game in the philosophy of Jan 
Baudrillard. – Article.

The article analyzes the essence of the phenomenon of the 
game in the philosophical heritage of the French philosopher 
J. Baudrillard. Attention is focused on the complexity of the 
research, since the game as an element of many philosopher’s 
works, differs by the multivariate interpretation. The game is 
built into various concepts, which makes it difficult to separate 
it from other Jean Baudrillard’s philosophical concepts. In this 
connection, the necessity of studying the phenomenon of the 
game in the context of such categories as simulacrum, simula-
tion, virtual reality, implosion, aleatory, singularity, and apot-
ropy is grounded. The author raises the question of the possible 
removal of the opposition of the elements "game – non-game" in 
the philosophy of J. Baudrillard. The study makes it possible to 
assume that the game is an integral part of the most famous and 
common concepts of the French philosopher. With the develop-
ment of J. Baudrillard’s philosophical ideas, the significance of 
the game as a social phenomenon was changing.

Key words: game, media, simulacrum, social practices.


