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Аннотация 
В статье рассмотрено применение технологий изучения контекстного знания в 
исследованиях развивающихся междисциплинарных направлений на примере 
направления «Социально-этические аспекты цифровой экономики: геймификация в 
социальной и научно-образовательной сферах» в контексте развития городского 
информационного пространства. Выявлены четыре основных аспекта применения 
технологий геймификации в городском развитии: электронное управление, 
электронное участие, городское планирование, электронные культура и образование 
(обучение). На основе анализа динамики изменений тематики публикаций сделаны 
выводы о развитии рассматриваемых направлений в российском научном дискурсе и 
его соответствии мировым тенденциям. Также выявлены термин-концепты, 
участвующие в формировании тезауруса междисциплинарного направления 
исследований «Социально-этические аспекты цифровой экономики: геймификация в 
социальной и научно-образовательной сферах». Исследование проводилось на 
массивах информации, полученных из различных цифровых источников, 
включающих научные публикации – коллекции русскоязычных (e-library) и 
англоязычных научных публикаций (Scopus, ScienceDirect), а также отражающих 
общественно-политический дискурс (СМИ) за последние 10 лет. В исследовании 
применена разработанная авторами научная методика автоматизированного 
извлечения и экспликации контекстного знания (синтетический метод) из массива 
информационных ресурсов текстовой модальности. 
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1. Введение 
Современные исследователи нуждаются в анализе и прогнозе результатов 

перспективных междисциплинарных научных направлений, затрагивающих различные 
сферы экономики и жизни общества. Одними из актуальных на сегодняшний день 
направлений современных междисциплинарных исследований является «Социально-
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этические аспекты Цифровой экономики: геймификация в социальной и научно-
образовательной сферах» применительно к реализации проектов «умных городов». 

В настоящее время в России наблюдается повышенный интерес к проектам «Умный 
город», IoT, цифровым технологиям, способствующим интеллектуализации городской 
среды, а также к технологиям геймификации, которым отводится роль мотивационного 
механизма и механизма поддержания социальной активности горожан, включ нности их в 
процессы развития комфортной городской среды, стимулирования социального роста.  

Термин геймификация начинает устойчиво использоваться в дискурсе с 2010 года, 
сначала бизнес-сообществом, а затем и научным сообществом. Существует множество 
определений термина. Самые известные из них это «использование элементов игрового 
дизайна в неигровых контекстах» [13] и «процесс привлечения людей и изменения их 
поведения с помощью игрового дизайна, лояльности и поведенческой экономики» [41]. 
Исследователи нашли множество применений цифровой геймификации, связали 
геймификацию с решением социальных, общественных, социокультурных и гражданских 
проблем. Считается, что игровые механики способны стимулировать общественное 
участие и активизацию социального поведения граждан [34].  

Современные направления развития цифровой экономики связаны с использованием 
геймификация в практике управления сферами городского хозяйства: транспорт [9, 17, 24, 
39], ЖКХ [23], энергетика [15, 20, 25, 35, 37], переработка отходов [11], экология и 
сохранение городской среды, в планировании городских информационных пространств и 
городском управлении [12, 16, 21, 27], в реализации интеллектуальных городских 
проектов, производстве «цифровых граждан» [8]. Технологии геймификации также 
используются в образовании [30], здравоохранении [14, 31], в области культуры [36], 
туризме [38], городских картографии, логистике и почте [28], сборе городских данных 
(интернет вещей – IoT) и т.д. [32, 33, 42].  

Научный дискурс привел к пониманию возможности использования элементов 
геймификации для целей городского развития. В мировом сообществе сформировалось 
устойчивое мнение о значимости геймификации как научного феномена и важности 
проведения исследований влияния цифровой геймификация на трансформации городского 
пространства [26]. 

2. Цели, задачи, подходы и методы исследования 
Основной целью проводимого исследования является изучение формирования 

тезауруса междисциплинарного научного направления «Социально-этические аспекты 
цифровой экономики: геймификация в социальной и научно-образовательной сферах». На 
начальном этапе исследования решаются следующие задачи: 
— выявить основные тематические направления применения геймификации; 
— проанализировать динамику публикационного потока по тематике геймификации; 
— на основе анализа выявленных направлений и динамики публикационного потока по 

геймификации сформировать набор основных понятий междисциплинарного 
направления исследований «Социально-этические аспекты цифровой экономики: 
геймификация в социальной и научно-образовательной сферах»; 

— выявить кластеры контекстуальных знаний, связанных с этими терминами-понятиями. 
В авторском подходе под тезаурусом междисциплинарного направления научных 

исследований понимается список опорных термин-концептов, выделенных из научных 
статей и документов СМИ в соответствие с сформированными запросами и перечнем 
предметных областей. Опорные термин-концепты должны отражать концептуальные 
моменты междисциплинарного направления посредством описания контекстов их 
употребления. Термин-концепты связаны между собой несколькими видами отношений, 
отражающих иерархические, ассоциативные и синонимичные взаимосвязи. Базовыми 
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типами отношений являются «надкласс-класс» и «класс-подкласс» (гипонимия опорных 
термин-концептов предметной области), "экземпляр-класс", синонимия и ассоциация.  

Посредством формирования тезауруса обеспечивается построение модели 
определенного междисциплинарного направления научных исследований путем 
классификации опорных и относительных термин-концептов направления, ранжирования 
по частотам употребления сопряженных с ними контекстов, тем самым задавая онтологию 
междисциплинарного направления и выявляя через построение трендов основных понятий 
тезауруса динамику развития исследуемого направления. В основу авторского понимания 
понятия онтологии легло определение, данное Ю. Липунцовым [4]. Онтология 
трактовалась как система, состоящая из множества понятий (классов и подклассов, 
задаваемых базовыми, опорными термин-концептами), их атрибутов (относительные 
термин-концепты) и отношений, необходимых для ограничения интерпретации и 
использования понятий. 

В работе была применена авторская методика (синтетический метод) для анализа и 
экспликации контекстов, извлеч нных из информационных ресурсов текстовой 
модальности [2, 22]. 

Для оценки динамики исследовательского интереса к предметной области «Цифровая 
экономика» в аспектах электронное управление, умный город, социокультурное 
информационное пространство города, цифровые технологии и технологии геймификации 
в исследовании предлагается использовать корпус российских и зарубежных научных 
публикаций, а также публикации СМИ. Анализ тематики и используемой терминологии 
научных публикаций и СМИ позволит: 
— выделить перспективные предложения и практики по применению геймификации в 

развитии информационного пространства города,  
— сформировать терминологическую базу и тезаурус междисциплинарного научного 

направления «Социально-этические аспекты цифровой экономики: геймификация в 
социальной и научно-образовательной сферах», 

— сравнить российские и мировые тенденции использования геймификации в развитии 
современной городской среды, 

— сфокусировать внимание исследователей на ряде научно значимых результатах,  
— выявить траектории развития перспективных научных направлений.  

Для отбора и применения в рамках синтетического метода программных сред и 
инструментов мы придерживаемся принципа доступности их широкому кругу 
исследователей: 
— для их осваивания и использования не требуется специальных знаний и умений в 

области информатики и информационных технологий; 
— их установка и эксплуатация не связана с дополнительными технологическими 

решениями; 
— они не являются коммерческими продуктами (это либо свободно распространяемое 

ПО, либо открытые сетевые ресурсы). 
Такой подход позволяет применять предлагаемые методы максимально широким 

кругом исследователей по различным междисциплинарным научным направлениям. 

3. Выявление термин-концептов исследуемого междисциплинарного 
научного направления 

3.1. Анализ динамики публикационного потока по тематике геймификации 

На данном этапе исследования был проведен поиск и формирование двух корпусов 
текстов из русскоязычных и англоязычных источников. Поиск был осуществл н начиная с 
2010 года и в целом подтвердил выводы исследователей Hamari, J., Koivisto, J., Sarsa, H. 
[18] о том, что научные статьи по геймификации появились в научном дискурсе с 2010 г. 
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В англоязычном научном информационном пространстве были отобраны публикации 
из баз ScienceDirect, Web of Science и Scopus. Эти информационные системы содержали 
301 научную статью, найденную по тематическому запросу «gamification» и отобранную 
экспертным образом по признаку «релевантность предметной области исследования». 

Для анализа динамики русскоязычных публикаций по термин-концепту 
«геймификация» (с использованием соответствующего запроса) были получены данные по 
научным публикациям (CyberLeninka, Google Scholar, Elibrary), публикациям из 
русскоязычных СМИ (Integrum).  Также были получены данные по англоязычным 
научным публикациям из Google Scholar.  

Результаты анализа корпусов статей в заданном интервале продемонстрировали рост 
интереса к теме геймификация (рис.1). Справа расположена дополнительная шкала для 
представления данных по англоязычным публикациям, полученных из ИПС Google 
Scholar. Это сделано с целью улучшения визуализации, обусловленной значительно 
большим числом публикаций, выданных в ИПС Google Scholar (иначе график 
масштабируется таким образом, что другие линии данных на графике сливаются). Спад в 
2018 году можно объяснить тем, что пополнение информационных ресурсов 
публикациями происходит с задержкой и в конце 2018 года не все публикации за этот год 
были размещены в соответствующих информационных ресурсах и наукометрических 
базах.  

 
Рис. 1. Динамика научных публикаций по геймификации за период с 2013 по 2018 годы  

Анализ позволил сделать следующие выводы: 
— количество научных публикаций, связанных с применением геймификации, в мире 

растет ежегодно, начиная с 2010 года;  
— рост количества русскоязычных научных публикаций по теме запаздывает на два года, 

но в целом динамика соответствует общемировым научным тенденциям; 
— доступность русскоязычных научных публикаций для исследователей составляет 

порядка 30% от всех русскоязычных научных публикаций («eLibrary»: часть ресурсов 
доступна только платно; полные тексты представлены не для всех публикаций); 
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— на основе сравнения данных русскоязычных научных публикаций и публикаций из 
российских СМИ можно сделать вывод, что тематика геймификации в общественно-
политическом дискурсе освещается в меньшей степени (в количественном отношении). 

3.2. Выявление основных направлений исследований применения геймификации 

Выявление основных тематических направлений применения геймификации может 
рассматриваться как один из методов отбора ключевых термин-концептов, являющихся 
основой формирования тезауруса рассматриваемого междисциплинарного научного 
направления. В связи с тем, что выявленные тематические направления определяются 
собственной терминологической базой, то и связь термина «геймификация» с терминами 
этих направлений как на уровне ключевых слов отобранных экспертным методом научных 
публикаций, так и на уровне экспликации контекстов, позволяет поэтапно сформировать и 
уточнить тезаурус исследуемого междисциплинарного научного направления. 

Экспертный анализ англоязычных научных публикаций позволил сгруппировать 
источники по признаку «область применения» технологий геймификации. Основываясь на 
результатах анализа публикаций за 2013-2019 гг., выявлены основные тематические 
направления научных исследований, которые рассматривают различные аспекты 
применения геймификации (рис. 2). Эти тематические направления в дальнейшем будут 
служить основными термин-концептами уточняемого тезауруса, а также буду участвовать 
в выявлении относительных терминов с использованием технологий экспликации 
контекстного знания. 

 

Рис. 2. Распределение англоязычных публикаций по области применения геймификации 

Для выявления предметных областей научных публикаций по теме геймификации в 
России была использована Научная электронная библиотека (e-library), обладающая 
встроенным аналитическим инструментом. Были отобраны публикации по поисковым 
запросам одновременно по русскоязычному и англоязычному термин-концептам 
«геймификация» за период 2011-2018.  

Отч ты показали распределение публикаций по тематическим направлениям и их 
динамику (рис. 3, 4). Основные направления применения методов и технологий 
геймификации в России являются «образование» и «экономика» (рис. 3).  
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Рис. 3. Распределение научных публикаций по тематике по запросу "геймификация OR Gamification" 

(2011-2018, e-library) 

3.3. Выявление термин-концептов терминологического ядра направления 
исследований 

Данные о распределении ключевых слов научных публикаций по за период с 2011 по 
2018 годы по поисковому запросу "Геймификация OR Gamification" были получены с 
использованием аналитического аппарата Elibrary. Анализ позволил детализировать 
основные направления применения геймификации: мотивация (motivation), электронное 
обучение (e-learning), образование (education), игра (game), игровые технологии (game 
technology), gaming, управление персоналом (personnel management), персонал (personnel) 
(рис. 4).  

 
Рис. 4. Распределение ключевых слов в массиве публикаций по запросу 

"геймификация OR Gamification" (2011-2018, Elibrary)  
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При этом термин-концепты «электронное обучение» (e-learning), «образование» 
(education) могут быть отнесены к тематическому направлению «образование» (education), 
а термин-концепты «управление персоналом» (personnel management), «персонал» 
(personnel) – к тематическим направлениям «экономика» (economy) и «управление» 
(management). Термин-концепты «мотивация» (motivation), «игра» (game), «игровые 
технологии» (game technology), gaming могут быть соотнесены с несколькими 
тематическим направлениям, например, «образование» (education), «экономика» 
(economy), «управление» (management), «социология» (sociology), «психология» 
(psychology), «журналистика и массовые коммуникации» (mass media). 

В целом анализ полученных данных позволяет констатировать, что игра как основной 
метод геймификации прежде всего используется в качестве мотивационного механизма в 
различных видах человеческой деятельности: образовании, экономике, управлении, 
медицине [1, 3, 5, 6]. Также технологии геймификации используются в следующих сферах 
деятельности: энергетика, закон и право, массовые коммуникации и журналистика. При 
этом в научных публикациях рассматриваются различные аспекты геймификации – 
технологический, социологический, психологический. 

Ключевые слова с наибольшими частотами употребления могут быть включены в 
качестве опорных термин-концепт-концептов в тезаурус междисциплинарного 
направления исследований «Социально-этические аспекты цифровой экономики: 
геймификация в социальной и научно-образовательной сферах». Однако, требуется 
дальнейшее исследование сформированных коллекций методами контекстного анализа 
для выявления других значимых термин-концептов, участвующих в формировании 
терминологической базы рассматриваемого междисциплинарного научного направления.  

Был проведен экспертный полнотекстовый анализ коллекций русскоязычных и 
англоязычных статей, сформированных в результате поисковых запросов "Gamification" 
по Science Direct 2010-2019, " Геймификация OR Gamification" e-library 2010-2019 и ИС 
Киберленинка. 

Таблица 1. Gamification: термин-концепты коллекции Science Direct (2010-2019 гг.) 

Группы относительных термин-конц, связанные с опорными термин-концептами 
Gamification, City, Technology 

Game Gamification Play City Derivative 
terms 

Technology 

game gamification play gamification 
of cities 

civic gaming 
elements 

digital technology 

‘serious games’ gaming playing ‘smart city’ game design 
elements  

‘simulate reality’ 

‘civic games’ ‘digital 
gamification’ 

playfuln
ess 

‘smart 
urbanism’ 

‘game thinking’ ‘augmented 
reality’ 

‘civic gaming’ ‘gamipulation
’ 

playabili
ty 

‘gameful 
cities’ 

‘gamified 
elements’ 

‘virtual realities’ 

‘pervasive 
gaming’ 

gamification 
methods 

‘urban 
playfuln
ess‘ 

‘playful 
cities’ 

‘playful 
elements’ 

‘video- games’ 

‘subversive 
gaming’ 

‘gamefulness’ playgrou
nds 

‘playable 
cities’ 

game models computer games 

‘persuasive 
games’ 

 ‘playful 
activity’ 

‘sustainable 
citizen’ 

gamification 
platform 

 

non-game 
contexts 

 playful 
elements 

urban 
studies 

‘game 
mechanics’ 

 

gaming cultures  non-
playful 
contexts 

game-based 
learning 
processes 

gamified 
applications 
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Были выявлены семантические группы (6 для англоязычной и 5 для русскоязычной 
коллекций), элементы которых позволят сформировать тезаурус междисциплинарного 
направления научных исследований «Социально-этические аспекты цифровой экономики: 
геймификация в социальной и научно-образовательной сферах», установить отношения 
синономии и ассоциации в соответствующей ему онтологии. 

Анализ выявил отношения синонимии и ассоциации к по отношению к термин-
концептам "Геймификация" и " Gamification" (относительные термин-концепты); показал 
выраженное разнообразие относительных термин-концептов англоязычной научный 
коллекции (Таблицы 1, 2). Анализ также показал, что наряду с русскоязычными и 
англоязычными термин-концептами "геймификация" в публикациях используются их 
синонимы ‘игроизация’ и ‘игрофикация’. 

Информационная система Киберленинка дала данные о частоте использования этих 
синонимичных термин-концептов. По каждому из выделенных термин-концептов за 
период с 2010 по 2018 годы были произведены запросы. Полученные данные показывают, 
что термин-концепт "геймификация" встречается в 458 публикациях, термин-концепт 
‘игрофикация’ встречается в 122 публикации, ‘игроизация’ встречается в 21 публикациях. 
При формировании дальнейших частотно-ориентированных запросов для поиска 
русскоязычных публикаций будут использоваться все эти термин-концепты. 

Таблица 2. Запрос «Геймификация OR Gamification»: коллекция Eibrary (2010-2019 гг.) 

Группы относительных термин-концептов, связанные с опорными термин-концептами 
Геймификация (Gamification), Город, Технологии 

Игра Геймификация Город Деривативы Технологии 
игра/game gamification умный город игровое 

мышление 
цифровые 
технологии 

игрофикация gaming smart city игровые 
элементы 

digital technology 

игроизация  электронное 
обучение 

игровые 
механики 

дополненная 
реальность 

игровая 
культура 

 e-learning методы 
геймификации 

видеоигра/video-
game 

игровой 
контекст 

  игровые 
приложения 

компьютерная игра 

игровой контент   мотивация геймификационные 
технологии 

Применительно к аспекту использования технологий геймификации анализ выявил 4 
направления, по которым как в мире, так и в России растет не только научный, но и медиа 
дискурс. Исследователи связывают решение проблем и развитие городского пространства 
с использованием геймификации: 1) в планировании городской среды [9], 2) электронном 
управлении (электронное правительство) [7], 3) электронном участии [19] и 4) 
электронном обучении [10]. 

4. Выводы 

На основе провед нного начального этапа исследования можно сформулировать 
следующие выводы: 
применение синтетического метода позволяет выявить основные тематические 
направления применения геймификации; 
определены основные области применения геймификации в российском и общемировом 
масштабе. Российский научный дискурс пока мало обсуждает применение геймификации 
в городском планировании и электронном участии; 
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на основе анализа выявленных направлений и динамики публикационного потока по 
геймификации определены опорные термин-концепты терминологической базы 
междисциплинарного направления исследований «Социально-этические аспекты 
цифровой экономики: геймификация в социальной и научно-образовательной сферах»; 
на основе экспертного анализа полученных данных выявлены кластеры контекстуальных 
знаний, связанных с определ нными терминами-концептами. 

Дальнейшее развитие исследований направлено на применение технологий 
контекстного поиска для выявления из сформированных русскоязычных и англоязычных 
контекстов терминов, которые будут включены в тезаурус междисциплинарного 
направления исследований «Социально-этические аспекты цифровой экономики: 
геймификация в социальной и научно-образовательной сферах». 

 
Исследование поддержано Российским фондом фундаментальных исследований, 

проект № 18-011-00923. 
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The article considers the use of technologies for studying contextual knowledge in the research of 
developing interdisciplinary areas on the example of the direction "Social and ethical aspects of 
the digital economy: gamification in the social, scientific and educational spheres" in the context 
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of the development of urban information space. Four main aspects of the application of 
gamification technologies in urban development are identified: e-governance, e-participation, 
urban planning, e-culture and education (training). Based on the analysis of the dynamics of 
changes in the subject of publications, conclusions are drawn about the development of the 
considered directions in the Russian scientific discourse and its compliance with world trends. 
The term-concepts involved in the formation of the thesaurus of the interdisciplinary research 
direction "Social and ethical aspects of the digital economy: gamification in the social, scientific 
and educational spheres" are also identified. The study was carried out on the basis of 
information obtained from various digital sources, including scientific publications-collections of 
Russian-language (e-library) and English-language scientific publications (Scopus, 
ScienceDirect), as well as reflecting the socio-political discourse (media) over the past 10 years. 
The authors applied the scientific method of automated extraction and explication of contextual 
knowledge (synthetic method) from the array of information resources of textual modality. 
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