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Аннотация. Статья посвящена экспериментальному сравнению эффективности различных типов мотивационных систем 
в условиях геймифицированной политической среды. Цель исследования – определить, какие мотивационные механизмы 
обеспечивают наиболее высокое качество групповой работы над управленческими задачами в контексте молодежного 
политического форума. В рамках контролируемого полевого эксперимента 120 участников Всероссийского форума «Гвар-
дейск» (август 2025 г.) случайным образом распределены в шесть параллельных групп по 20 человек, каждая из которых 
работала в  условиях определенного типа мотивации: творческая, соревновательная, высокое и  умеренное материаль-
ное стимулирование, командная, коллективная ответственность. Оценивались качество решения управленческого кейса 
(экспертная оценка, ICC = 0,82), время выполнения и характеристики группового взаимодействия. Группы с творческой 
мотивацией (8,7  балла из  10) и  индивидуальной соревновательностью (8,2  балла) превзошли группы с  материальным 
стимулированием (5,9–7,1 балла). Обнаружена обратная зависимость между размером материального вознаграждения 
и качеством работы. Исследование носит пилотный характер и требует репликации; полученные данные следует рассма-
тривать как предварительные наблюдения, закладывающие основу для дальнейшего изучения мотивационного дизайна 
программ молодежной политики.
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Abstract. The article presents an experimental comparison of the effectiveness of different motivational systems in a gamified 
political environment. A controlled field experiment was conducted: 120 participants of  the All-Russian “Gvardeysk” Forum 
(August 2025) were randomly assigned to six parallel groups of 20, each operating under a specific motivational condition 
(creative, competitive, high/moderate material incentives, team-based, collective responsibility). Groups with  creative 
motivation (8.7 points) and individual competitiveness (8.2 points) substantially outperformed materially incentivized groups 
(5.9–7.1 points). An inverse relationship between material reward size and work quality was observed. The study is exploratory 
and requires replication.

Key words: gamification, motivational systems, youth policy, field experiment, political socialization, intrinsic motivation

FOR CITATION: Fedotov, D.A. (2026). Gamification as  a  tool of  political socialization of  youth: A  field experiment 
comparing motivational systems. Sociopolitical Sciences, 16(3), 36–48. DOI: 10.33693/2223-0092-2026-16-3-36-48.  
EDN: TANDRK

FOR CITATION: Fedotov D.A. “Gamification as a Tool of Political Socialization of Youth: A Field Experiment Comparing 
Motivational Systems.” Sociopolitical Sciences. Vol. 16 no. 3 (2026): 36–48. DOI: 10.33693/2223-0092-2026-16-3-36-48. 
EDN: TANDRK

ВВЕДЕНИЕ. ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМЫ

Вовлечение молодежи в  политическую деятель-
ность остается одной из  центральных задач государ-
ственной молодежной политики Российской Феде-
рации. Масштаб проблемы хорошо иллюстрируют 
данные Стратегии реализации молодежной политики 
на период до 2030 г.1: 77% молодых людей проявляют 
интерес к политике, однако лишь 4–6% состоят в по-
литических партиях. Разрыв между декларируемыми 
установками и  реальным участием очевиден. Указ 

1	 Распоряжение Правительства РФ от  17.08.2024 №  2233-р 
«Об  утверждении Стратегии реализации молодежной по-
литики в  Российской Федерации на  период до  2030  года». 
URL: http://government.ru/docs/all/152498/ (дата обращения: 
15.01.2026).

Президента РФ от 9 ноября 2022 г. № 8092 определяет 
необходимость формирования устойчивых механизмов 
трансляции традиционных ценностей, но конкретные 
инструменты достижения этой цели изучены слабо. 
Возникает вопрос: какие форматы работы способны 
преодолеть этот разрыв?

Одним из  возможных ответов является геймифи-
кация  – использование игровых элементов в  неигро-
вых контекстах. Этот подход позволяет создать сре-
ду, привлекательную для молодежи, не  упрощая при 
этом содержания деятельности. Однако само по  себе  

2	 Указ Президента Российской Федерации от 09.11.2022 № 809 
«Об  утверждении Основ государственной политики по  со-
хранению и  укреплению традиционных российских духов-
но-нравственных ценностей». URL: http://www.kremlin.ru/acts/
bank/48502 (дата обращения: 15.01.2026).
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признание перспективности геймификации мало что 
дает без понимания того, какие именно мотивацион-
ные механизмы работают, а какие – нет. Эксперимен-
тальных данных на  этот счет крайне мало, причем 
дефицит ощущается как в мировой, так и в отечествен-
ной литературе.

Тем не менее ряд исследований очерчивает контуры 
проблемы. По данным А.В. Селезневой, политическое 
сознание российской молодежи характеризуется фраг-
ментарностью, когнитивной простотой и  потребно-
стью в ясных результатах деятельности [13: 189–192]. 
О.В. Попова и Н.В. Гришин фиксируют тесную связь 
политического доверия молодежи с  выбором комму-
никативных стратегий; интернет-ресурсы выступают 
доминирующим каналом получения политической 
информации [9:  88–92]. Я.Ю.  Шашкова и  С.Ю.  Асе-
ев на  материалах приграничных территорий Сибири 
и  Дальнего Востока выявляют сложную мотивацион-
ную структуру политической активности учащейся мо-
лодежи: страх перед последствиями и  разочарование 
в конвенциональных формах участия сочетаются с по-
тенциальной готовностью к вовлечению [14: 235–238]. 
В совокупности эти данные обрисовывают портрет ау-
дитории, для которой традиционные форматы полити-
ческого вовлечения работают плохо, – и одновременно 
обозначают параметры той среды, которая могла  бы 
работать лучше.

При проектировании такой среды неизбежно встает 
вопрос о роли материальных стимулов – тем более что 
на практике именно они чаще всего выступают основ-
ным инструментом мотивации в молодежных програм-
мах. Между тем теория самодетерминации Э.Л. Деси 
и Р.М. Райана [17] предсказывает, что внешние возна-
граждения способны подрывать внутреннюю мотива-
цию  – эффект, известный как «чрезмерное обоснова-
ние» (overjustification). Экспериментальных проверок 
этого эффекта применительно к  политическому уча-
стию молодежи до сих пор не проводилось, что и опре-
деляет исследовательскую нишу настоящей работы.

Цель настоящего исследования – эксперименталь-
ное сравнение эффективности шести типов мотива-
ционных систем при решении управленческих задач 
в  условиях геймифицированной среды молодежного 
политического форума.

Задачи: 
1)	сравнить качество групповой работы при различных 

типах мотивации по  критериям качества решения, 
времени выполнения и характера группового взаи-
модействия; 

2)	проверить гипотезу о наличии обратной зависимо-
сти между размером материального вознаграждения 
и качеством результата; 

3)	описать качественные характеристики группового 
взаимодействия (формирование лидерства, вовле-
ченность, социальный лоуфинг) при различных мо-
тивационных условиях; 

4)	определить ограничения и направления дальнейших 
исследований.

Гипотеза: мотивационные системы, опирающиеся 
на внутреннюю творческую мотивацию, обеспечивают 
более высокое качество групповой работы по сравне-
нию с  системами внешнего материального стимули-
рования, поскольку удерживают фокус участников 
на  процессе деятельности, тогда как материальные 
стимулы переключают внимание на получение возна-
граждения.

Научная новизна состоит в  проведении первого 
в российской политологии контролируемого полевого 
эксперимента с  систематическим сравнением шести 
типов мотивационных систем в  реальной геймифи-
цированной политической среде. Пилотный характер 
работы определяет ее статус как эмпирического осно-
вания для формулирования гипотез, подлежащих даль-
нейшей проверке.

ОБЗОР ЛИТЕРАТУРЫ

Неоинституциональный анализ  
мотивационных систем

Концептуальной основой работы служит неоин-
ституциональная теория Д.  Норта, трактующая ин-
ституты как «правила игры в обществе» – ограниче-
ния, структурирующие политические, экономические 
и социальные взаимодействия [8: 17–21]. Для нашего 
анализа принципиально разграничение институтов 
(правил) и  организаций (команд, играющих по  этим 
правилам) [22: 97].

Современные исследования подтверждают влияние 
институционального дизайна на политические резуль-
таты. Д. Калуваертс и Т. Бланккарт показали, что кон-
сенсусные демократии лучше справляются с  полити-
ческой поляризацией, нежели мажоритарные системы 
[15: 485–487]. М. Винсволд и Й. Торфинг зафиксирова-
ли, что различные институциональные конфигурации 
по-разному воздействуют на мотивацию политическо-
го участия [27:  726–730]. Вместе с  тем, как отмечает 
Дж.М. Ходжсон, микроуровень мотивационных меха-
низмов в политических организациях изучен недоста-
точно [19: 12–15].

Мотивация и политическое участие молодежи

Теория самодетерминации Р.М. Райана и Э.Л. Деси 
выделяет три базовые психологические потребности: 
автономию, компетентность и связанность. Внутренне 
мотивированные действия опираются на удовлетворе-
ние этих потребностей; внешние стимулы при опреде-
ленных условиях подавляют внутреннюю мотивацию 
[17: 183–184]. М. Коста и Б.М. Фрайтаг подтверждают, 
что внутренняя мотивация остается ключевым драйве-
ром политической активности [16].

Российскую адаптацию этой теории провела 
Т.О.  Гордеева, показавшая кросс-культурную универ-
сальность базовых положений: удовлетворение по-
требностей в автономии, компетентности и связанно-
сти определяет качество мотивации и  устойчивость 
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поведения [2]. Д.А. Леонтьев развил концепцию каче-
ства мотивации, разграничив смыслообразующие мо-
тивы и мотивы-стимулы, – этим объясняется, почему 
внешнее материальное стимулирование зачастую ока-
зывается неэффективным для формирования устойчи-
вой активности [6].

Лонгитюдное исследование Х.  Статтина, Э.  Амнё 
и  С.  Руссо переосмысливает процессы политической 
социализации: молодые люди выступают активными 
агентами собственного политического развития, а соб-
ственный политический интерес  – главный драйвер, 
что ставит под сомнение модели социализации «свер-
ху-вниз» [24].

А.В. Селезнева на  обширном эмпирическом мате-
риале выявила фрагментарность политических пред-
ставлений российской молодежи, преобладание праг-
матических ориентаций и запрос на ясные результаты 
деятельности – характеристики, задающие специфику 
мотивационных механизмов молодежного вовлече-
ния [13:  189–192, 230–245]. О.В.  Попова и  Е.О.  Не-
гров установили, что сама молодежь воспринимает 
молодежную политику преимущественно как PR-ак-
тивность, указывая тем самым на  дефицит содержа-
тельных форматов [10:  42–48]. Анализ О.В.  Поповой 
и Н.В. Гришина показал, что для 88% молодых людей 
интернет-ресурсы – основной канал получения поли-
тической информации, а характер политического дове-
рия тесно сопряжен с коммуникативными стратегиями 
[9: 88–92].

М.К. Горшков и  Ф.Э.  Шереги на  основании соро-
калетнего мониторинга выявили, что молодежь нужда-
ется в  визуализации результатов участия, немедлен-
ной обратной связи и социальном признании – все это 
элементы, органично встраиваемые в  геймифициро-
ванные системы [3: 420–445]. С.В. Расторгуев зафик-
сировал преобладание неопарохиального и  поддан-
нического типов политической культуры молодежи, 
отмечая одновременно формирование гибридных форм 
под влиянием социальных медиа [12].

Я.Ю. Шашкова и С.Ю. Асеев, обследовавшие уча-
щуюся молодежь приграничных территорий Сибири 
и Дальнего Востока, обнаружили сложное переплете-
ние потенциальной готовности к вовлечению с барье-
рами – страхом перед последствиями и разочаровани-
ем в конвенциональных формах участия [14: 235–238]. 
Коллективная монография под редакцией О.В.  Попо-
вой и  Я.Ю.  Шашковой подтверждает значимость ин-
ституциональных каналов рекрутирования молодежи 
и  необходимость форматов, сочетающих личностное 
развитие с общественной значимостью [7].

О.А. Коряковцева акцентирует роль образователь-
ной системы как агента политической социализа-
ции в транзитивные периоды [5: 24–28]. Ю.А. Зубок, 
В.И. Чупров и соавторы в рамках концепции саморе-
гуляции жизнедеятельности молодежи подчеркива-
ют, что эффективная молодежная политика должна 
учитывать внутренние механизмы смысложизненной 
мотивации [4: 180–195]. Р.В. Пырма исследует транс-

формацию политического участия под воздействием 
цифровых коммуникаций и  констатирует снижение 
барьеров через интерактивные платформы – вывод, на-
прямую применимый к  разработке геймифицирован-
ных систем [11].

Геймификация в политической сфере

Систематический обзор Л.  Хасана и  Й.  Хамари, 
охватывающий 66 исследований геймифицированно-
го электронного участия, в целом фиксирует положи-
тельное влияние на вовлеченность и мотивацию [18]. 
Контролируемый эксперимент М.  Романо, П.  Диаса 
и  И.  Аэдо уточняет: эффективность геймификации 
в значительной мере определяется контекстом приме-
нения и характеристиками аудитории [23: 4455–4460]. 
В отечественной науке Е.О. Акчелов и Е.В. Галанина 
предлагают холистический подход, интегрирующий 
таксономии Блума и  Симпсона с  моделью Октализа 
и  критически анализирующий ограничения поверх-
ностных моделей PBL (Points, Badges, Leaderboards) 
[1: 88–92]. В. Ло ставит этические вопросы, указывая 
на риск подрыва автономии граждан и затухание мо-
тивации при длительном воздействии игровых меха-
ник [21].

Таким образом, анализ литературы обнаруживает 
дефицит контролируемых экспериментов, система-
тически сравнивающих эффективность различных 
мотивационных систем в  геймифицированных сре-
дах, – особенно на российском материале и приме-
нительно к  молодежному политическому участию. 
Этот пробел и определяет актуальность настоящего 
исследования.

МАТЕРИАЛЫ И МЕТОДЫ

Дизайн исследования

Работа выполнена в формате контролируемого по-
левого эксперимента с  шестью параллельными груп-
пами. Площадкой стал Всероссийский форум «Гвар-
дейск», организованный «Молодой Гвардией Единой 
России» и партией «Единая Россия» с 21 по 27 августа 
2025  г. в  Тверской области. Экспериментальный ди-
зайн ориентирован на  рамки каузального вывода, си-
стематизированные П.М.  Штайнером, У.Р.  Шадишем 
и К.Дж. Салливан [25:  30–38], с  рандомизированным 
распределением участников по  условиям. Независи-
мая переменная – тип мотивационной системы (шесть 
уровней). Зависимые переменные – качество решения 
кейса, время выполнения, характер группового взаимо-
действия.

Контекст: форум как геймифицированная среда

Следует подчеркнуть: форум «Гвардейск» сам 
по себе был геймифицирован целиком. Тысяча участ-
ников жили в палаточном городе, который работал как 
настоящее муниципальное образование  – с  избирае-
мым главой, городской думой из 25 депутатов, пятью 
районами по 200 человек и семью функциональными  
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комитетами. Вся экономика города строилась во-
круг внутренней валюты  – политического капитала, 
средний дневной доход от  которого составлял около 
100 единиц.

Отсюда вытекает ограничение, которое нельзя иг-
норировать: в работе не сравнивали «геймификацию» 
с «ее отсутствием», а разные мотивационные надстрой-
ки внутри уже существующей игровой экосистемы. 
Говорить о  геймификации как таковой в чистом виде 
здесь не приходится. Тем не менее сравнительные дан-
ные о влиянии различных типов мотивации на группо-
вую работу сохраняют свою ценность.

Участники

Из общего контингента форума для эксперимента 
были отобраны 120 человек – представители 69 регио-
нов РФ. Отбор проводился методом стратифицирован-
ной случайной выборки с  учетом пропорционального 
представительства. Возрастной диапазон  – 18–35  лет, 
соотношение мужчин и женщин равное. Каждый участ-
ник дал добровольное информированное согласие.

Характеристика выборки и ее ограничения

Участники «Гвардейска» – это не «молодежь вооб-
ще», а актив, прошедший отбор для участия в форуме 
правящей партии. У таких людей, вероятно, выше ба-
зовая политическая мотивация, сильнее ориентация 
на  символический капитал и  статусные достижения, 
а отношение к деньгам как к стимулу может отличать-
ся от среднестатистического. Переносить наши резуль-
таты на  всю российскую молодежь было  бы грубой 
ошибкой. В  исследование описываются мотивацион-
ные механизмы конкретной целевой группы – полити-
чески активных молодых людей с опытом обществен-
ной работы.

Экспериментальные условия 

Участники случайным образом распределены 
в шесть групп по 20 человек. Группа А (творческая мо-
тивация): базовое вознаграждение 10 ед., дополнитель-
ное – до 500 ед. за креативность, акцент на автономии. 
Группа Б (индивидуальная соревновательность): базо-
вое – 20 ед., дифференцированная рейтинговая система 
(лидеры – до 50 ед.). Группа В (высокое материальное 
стимулирование): базовое  – 10  ед., приз стоимостью 
≈2400  ед. Группа  Г (умеренное материальное стиму-
лирование): базовое – 20 ед., приз ≈360 ед. Группа Д 
(командная мотивация): базовое – 20 ед., общий приз 
на  команду  – 120  ед. Группа  Е (коллективная ответ-
ственность): вознаграждение 150–250 ед. в зависимо-
сти от качества решения.

Экспериментальный материал и процедура

Все группы получили один и тот же кейс – «ЭкоКам-
пус: выбор будущего». Суть задания: молодой чинов-
ник, назначенный заместителем главы администрации 
города, выбирает между тремя проектами освоения 

площадки заброшенного завода – промышленным ком-
плексом, экологическим парком и технопарком. В кейс 
были заложены коллизии экологического и земельного 
законодательства, столкновение интересов промыш-
ленников, экологов и жителей, этический выбор между 
карьерными и общественными интересами, необходи-
мость бюджетных расчетов и стратегического прогно-
за на  5–10  лет. До  начала эксперимента кейс прошел 
экспертизу у трех специалистов по государственному 
управлению. Работа строилась в три этапа: 15-минут-
ная подготовка, активная работа над решением (длив-
шаяся от  45  до  76  минут в  зависимости от  группы) 
и 7-минутная презентация перед экспертной комисси-
ей. За ходом работы наблюдали семь исследователей, 
фиксируя происходящее по  заранее утвержденным 
протоколам.

Методы оценки

Качество решения оценивалось по  пяти критери-
ям (полнота анализа, обоснованность, креативность, 
практическая реализуемость, качество презентации) 
по  шкале от  1  до  10. Межэкспертная надежность: 
ICC = 0,82. Время фиксировалось с точностью до ми-
нуты. Групповое взаимодействие оценивалось по про-
токолам наблюдения.

Ограничение дизайна: отсутствие репликации

По одной группе на  условие  – это, безусловно, 
слабое место дизайна. При n  =  20  в  каждой группе 
мы не можем статистически разграничить эффект мо-
тивационной системы и  эффект случайного состава 
конкретных двадцати человек. Для строгого каузаль-
ного вывода потребовались  бы 2–3  группы на  усло-
вие, то  есть минимум 240–360  участников,  – ресурс, 
которого на  одном форуме просто не  было. Поэтому 
все количественные результаты ниже трактуются как 
предварительные наблюдения, а не как доказанные ка-
узальные эффекты.

РЕЗУЛЬТАТЫ

Все шесть групп завершили работу и представили 
решения. Продолжительность работы – от 45 до 76 ми-
нут, итоговые оценки – от 5,9 до 8,7 балла (табл. 1).

Группа А (творческая мотивация)

Наивысшая оценка  – 8,7  балла при наибольшем 
времени работы (76  мин). Лидерство сформирова-
лось спонтанно в первые 3 минуты, задачи распреде-
лились на основе компетенций, вовлеченность дости-
гала 90–95%. Наблюдатели зафиксировали признаки 
коллективного потокового состояния [26:  395–400]: 
синхронизацию действий, взаимное развитие идей, 
устойчивую концентрацию. Решение  – гибридная 
модель с  адаптивным управлением, детальной фи-
нансовой проработкой и планом работы со стейкхол-
дерами.
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Таблица 1
Сравнительные результаты эффективности мотивационных систем  

[Comparative results of motivational systems effectiveness]

Группа 
[Group]

Тип мотивации  
[Motivation type]

Базовое  
вознаграждение  

[Base reward]

Дополнительное 
вознаграждение  

 [Additional reward]

Время, мин 
[Time, min]

Оценка 
[Score]

Рейтинг 
[Rank]

А Творческая мотивация  
[Creative motivation]

10 ед. 
[10 units]

До 500 ед.  
[Up to 500 units] 76 8,7 1

Б
Индивидуальная  
соревновательность  
[Individual competitive]

20 ед. 
[20 units]

30–50 ед. 
[30–50 units] 68 8,2 2

В Высокое материальное  
стимулирование [High material]

10 ед. 
[10 units]

2400 ед. 
[2400 units] 50 7,1 3

Г Умеренное материальное  
стимулирование [Moderate material]

20 ед. 
[20 units]

360 ед. 
[360 units] 45 6,8 4

Д Командная мотивация  
[Team-based motivation]

20 ед. 
[20 units]

120 ед./команда 
[120 units/team] 52 6,3 5

Е Коллективная ответственность 
[Collective responsibility]

150–250 ед. 
[150–250 units] – 58 5,9 6

Группа Б (индивидуальная соревновательность)

Оценка – 8,2 балла, время – 68 мин. Индивидуаль-
ная и коллективная мотивация сочетались: участники 
конкурировали за роль генератора идей, но соревнова-
ние оставалось конструктивным, без межличностных 
конфликтов. Командная сплоченность сохранялась при 
индивидуальной системе оценивания. Решение – праг-
матичный смешанный проект с  планом привлечения 
инвестиций.

Группа В (высокое материальное стимулирование)

Оценка – 7,1 балла, время – 50 мин. Уже на этапе 
подготовки значительная часть времени ушла на  об-
суждение распределения приза. Обсуждение кейса 
носило поверхностный характер, участники быстро со-
глашались с первыми предложениями без критического 
анализа. Наблюдался социальный лоуфинг, стремление 
«закончить побыстрее». Решение – выбор промышлен-
ного проекта с минимальным обоснованием.

Группа Г (умеренное материальное стимулирование)

Оценка – 6,8 балла, время – 45 мин (минимальное). 
Сложилась минималистская стратегия: участники от-
крыто оговаривали уровень «достаточного» качества. 
Лидерство – авторитарное, большинство пассивно. Ре-
шение формальное, без глубины анализа.

Группа Д (командная мотивация)

Оценка – 6,3 балла, время – 52 мин. Сочетание ко-
мандной идеологии с низкоценным стимулом привело 
к снижению и индивидуальной, и коллективной моти-
вации. Несколько участников открыто заявляли: «за 
такое вознаграждение не  стоит стараться». Коммуни-
кация фрагментарная, координация затруднена.

Группа Е (коллективная ответственность)

Оценка  – 5,9  балла, время  – 58  мин. Первые 15–
20  минут  – сопротивление системе, психологический 
реактанс. Затем активное ядро из 8–10 человек самоор-
ганизовалось и постепенно вовлекло дополнительных 
участников – не через давление, а через демонстрацию 
увлеченности. К финалу работы в общее обсуждение 
включились примерно 15 человек из 20. Модель, судя 
по всему, жизнеспособна – однако на то, чтобы в груп-
пе сложилась общая идентичность, требуется больше 
времени, чем дал нам эксперимент.

Сопоставление времени работы и экспертных оце-
нок дает результат, парадоксальный на первый взгляд: 
те, кто заканчивал быстрее, работали хуже. Груп-
пы Г и В справились за 45 и 50 минут – и получили 
6,8 и 7,1 балла. Группы А и Б потратили 76 и 68 ми-
нут – и заработали 8,7 и 8,2. Объяснение, как нам пред-
ставляется, кроется в  направлении мотивационного 
фокуса: в  одном случае задача воспринимается как 
барьер между участником и вознаграждением, от кото-
рого хочется быстрее избавиться; в другом – как повод 
проявить собственные компетенции.

Качественные характеристики решений

Балл – лишь агрегированный итог; чтобы увидеть, 
как именно мотивационные условия сказались на ра-
боте, нужно обратиться к содержанию самих решений 
(табл. 2). Самое развернутое из них предложила груп-
па А. Она не стала выбирать один из трех заявленных 
проектов, а построила гибридную схему с поэтапным 
внедрением и встроенным механизмом корректировки 
по ходу реализации. В экономический блок вошли рас-
чет окупаемости по каждому варианту, сценарии бюд-
жетных рисков и прогноз на горизонте 10–15 лет. 
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Таблица 2
Характеристики группового взаимодействия  

[Group interaction characteristics]

Показатель 
[Indicator]

Группа [Group]

А Б В Г Д Е 

Лидерство, мин 
[Leadership, min]

3, спонтанное 
[3, spontaneous]

5, органичное 
[5, organic]

15, конфликтное 
[15, conflictual]

7, авторито- 
ритарное

[7, authoritarian]

Не сформи- 
ровано 

[Not formed]

20, после 
адаптации 
[20, after 

adaptation]

Вовлеченность, % 
[Engagement, %] 90–95 85–90 60–70 40–50 35–45 70–75

Социальный лоуфинг 
[Social loafing] Нет [No] Минимальный 

[Minimal]
Выраженный 
[Pronounced]

Значительный 
[Significant]

Критичный 
[Critical]

Преодолен 
[Overcome]

Потоковое состояние 
[Flow state] Да [Yes] Частично 

[Partial] Нет [No] Нет [No] Нет [No] Частично 
[Partial]

План работы со  стейкхолдерами включал обще-
ственный совет, публичные слушания и  механизм 
обратной связи. Отдельно группа предложила соб-
ственный набор индикаторов эффективности по трем 
направлениям – экономическому, экологическому и со-
циальному – вместе с системой их мониторинга. Пре-
зентация выстраивалась по внятной логической линии, 
и  за  каждым ее  тезисом стояли конкретные данные 
из кейса.

Группа Б выбрала более прагматичный вариант  – 
смешанный проект, где ставка делалась на  инвести-
ционную привлекательность: государственные гаран-
тии, налоговые льготы, поэтапное финансирование. 
По сравнению с группой А здесь меньше оригинально-
сти, но больше проработанности. Экономика, экология 
и  социальные последствия обсуждались с  примерно 
равным весом; к интересам разных групп стейкхолде-
ров участники подошли системно. План реализации 
был расписан подробно  – со  сроками, ответственны-
ми и  контрольными точками. По  инновационности 
это не прорыв, а скорее аккуратная доработка уже из-
вестных схем; однако именно высокая реалистичность 
и внимание к деталям обеспечили группе высокую экс-
пертную оценку.

Решения групп  В–Д разительно контрастировали 
с  первыми двумя. Группа В  выбрала промышленный 
проект, сосредоточившись на экономических выгодах 
(рабочие места, налоговые поступления), но  обосно-
вание оказалось минимальным: экологические по-
следствия упомянуты вскользь, расчет окупаемости 
отсутствовал, план реализации схематичен. Презента-
ция произвела на  экспертную комиссию впечатление 
работы, выполненной «для галочки». Группа  Г оста-
новилась на  экологическом проекте, но  обоснование 
свелось к общим рассуждениям о важности экологии 
без конкретных данных и  расчетов. Группа  Д также 
предпочла экологический вариант, однако обоснова-
ние было фрагментарным  – отдельные идеи, выска-
занные в подгруппах, не были интегрированы в общее 

решение. Группа Е выбрала смешанный вариант с тех-
нопарком, и,  хотя решение обнаруживало понимание 
сути проблемы, уровень детализации оказался недо-
статочным – сказалось время, потерянное на преодоле-
ние начального сопротивления.

Характерно, что глубина проработки решений 
коррелировала не с размером вознаграждения, а с ха-
рактером группового процесса. Группы А и Б – един-
ственные, где наблюдалось обсуждение альтернатив-
ных вариантов с аргументированным сравнением «за» 
и  «против». В  остальных группах выбор варианта 
осуществлялся без систематического анализа альтер-
натив: участники быстро останавливались на  первом 
предложении, устроившем большинство, и переходили 
к оформлению.

Паттерны лидерства и распределение ролей

Протоколы наблюдения зафиксировали качествен-
но различные модели лидерства в зависимости от мо-
тивационных условий. В группе А лидерство оказалось 
распределенным: в первые три минуты один из участ-
ников взял на себя координацию, но в ходе работы ве-
дущая роль переходила к разным людям в зависимости 
от обсуждаемого аспекта. При анализе экономических 
расчетов лидировали участники с  соответствующими 
компетенциями, при разборе правовых вопросов  – 
другие. Такая ротация обеспечивала максимальное ис-
пользование экспертизы каждого члена группы и соз-
давала ощущение равноценности вклада.

В группе Б лидерство носило ситуативный и конку-
рентный характер – несколько участников поперемен-
но предлагали идеи, стремясь каждый раз перехватить 
инициативу. Однако эта конкуренция не  приобретала 
деструктивных форм: критика касалась содержания 
предложений, а  не  личности их  авторов. Группа  В 
столкнулась с  конфликтным формированием лидер-
ства: в первые 15 минут несколько человек претендо-
вали на ведущую роль, при этом борьба шла не за пра-
во предложить лучшее решение, а за право определять 
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порядок распределения будущего приза. Коалиции 
внутри группы формировались по  принципу догово-
ренностей о дележе, а не по компетенциям.

В группе Г сложился авторитарный паттерн: 
один участник начал директивно распределять за-
дачи, остальные подчинились без сопротивления. 
Несколько потенциально ценных идей не  были рас-
смотрены, поскольку лидер принимал решения 
единолично. Группа  Д не  сумела сформировать ли-
дерскую структуру вовсе: попытки отдельных участ-
ников организовать общую дискуссию наталкивались 
на  пассивное сопротивление, работа распадалась 
на изолированные разговоры в подгруппах по 3–4 чело-
века. Группа Е обнаружила двухфазную динамику: после  
15–20 минут «лидерского вакуума» координацию взя-
ло на себя стихийно возникшее активное ядро, кото-
рое действовало коллегиально, без выделения едино-
личного руководителя.

Поведенческие дисфункции в группах  
с материальным стимулированием

В группах с  материальным стимулированием на-
блюдатели зафиксировали ряд поведенческих осо-
бенностей, которых не  было в  группах  А  и  Б. Самая 
заметная из  них  – переключение разговора с  задачи 
на приз. В группе В, едва получив инструкции, участ-
ники принялись выяснять, кому достанется ящик сгу-
щенки: делить поровну, по вкладу или отдать лидеру? 
На это ушло около десяти из пятнадцати минут подго-
товки – две трети времени, отведенного на знакомство 
с  кейсом. Похожее, хотя и  не  столь острое, обсужде-
ние произошло в  группе  Д: несколько человек вслух 
прикидывали, имеет ли смысл напрягаться ради одной 
упаковки лимонада на двадцатерых.

Вторая проблема – классический социальный ло-
уфинг: отдельные участники сознательно снижали 
усилия, рассчитывая, что остальные вытянут работу 
за них. В группе В это вызывало раздражение актив-
ных членов: они видели, что кто-то «сидит на шее», 
но приз будет делиться на всех. Напряжение в группе 
росло, и на содержательную работу его уже не хвата-
ло. В группе Д ситуация дошла до откровенного са-
ботажа: несколько человек прямым текстом сказали, 
что за  шесть единиц на  нос (120  на  двадцать) ста-
раться бессмысленно, и  просто перестали участво-
вать. Ничего подобного в группах А и Б наблюдатели 
не отметили.

Третья особенность, ярче всего проявившаяся 
в группе Г, – осознанная калибровка усилий под ми-
нимальный порог. Участники буквально договарива-
лись: «давайте сделаем нормально, чтобы хватило, 
и  не  будем усложнять». Задача для них преврати-
лась из творческой в оптимизационную – не «как ре-
шить лучше всех?», а  «как потратить поменьше сил 
и все-таки получить приз?». В группах А и Б подоб-
ных разговоров не было вовсе: там никто не обсуж-
дал пороги качества  – участники просто старались 
сделать максимум.

ОБСУЖДЕНИЕ

Картина, которую дал эксперимент, хорошо ло-
жится на предсказания теории самодетерминации [17] 
и  неоинституциональной теории [8]. Форум задавал 
институциональную рамку, «правила игры» – но даже 
тщательно выстроенная игровая экономика не  спасла 
группы, которым достались неудачные мотивацион-
ные модели. Десять единиц базового вознаграждения 
плюс акцент на творчестве (группа А) оказались мощ-
нее, чем приз ценой в 2400 единиц (группа В). Разни-
ца в 240 раз по размеру стимула – и при этом группа 
с  меньшим стимулом победила. Трудно найти более 
наглядную иллюстрацию эффекта подрыва внутренней 
мотивации.

Если посмотреть на  группы  А  и  Б через оптику 
Деси и Райана, видно, как в них удовлетворялись все 
три базовые потребности: автономия – участники сами 
выбирали подход к  решению; компетентность  – каж-
дый мог проявить свою экспертизу и получить призна-
ние; связанность  – люди работали единой командой, 
дополняя друг друга. В группах В, Г и Д эти потреб-
ности блокировались: конфликт из-за сгущенки под-
рывал связанность, авторитарное лидерство в группе Г 
лишало автономии, а лоуфинг в группе Д обесценивал 
индивидуальный вклад.

Отдельно стоит выделить наблюдение о совмести-
мости индивидуальной соревновательности и команд-
ной сплоченности (группа Б). Это ставит под сомнение 
расхожее представление об их антагонизме. По-види-
мому, ключевую роль играют прозрачность и справед-
ливость критериев оценивания.

Полученные наблюдения перекликаются с  выво-
дами А.В. Селезневой о потребности молодежи в яс-
ных результатах и структурированных форматах [13], 
а также с выводами О.В. Поповой и Е.О. Негрова о де-
фиците содержательных форматов вовлечения [10]. 
Геймифицированная среда с верно подобранной моти-
вационной системой потенциально способна ответить 
на эти запросы, но данный тезис нуждается в дополни-
тельной эмпирической проверке.

Ограничения исследования

Работа имеет ряд ограничений, определяющих 
статус результатов. Во-первых, на  каждое условие 
приходится одна группа без репликации, что не позво-
ляет статистически отделить эффект мотивационной 
системы от  эффекта состава группы; требуются по-
вторные эксперименты с  множественными группами. 
Во-вторых, выборка состоит из  активистов молодеж-
ной политической организации; обобщение на  моло-
дежь с иным уровнем базовой мотивации невозможно. 
В-третьих, форум как таковой – уже элемент геймифи-
кации, и  разделить эффект мотивационной надстрой-
ки и базового контекста затруднительно. В-четвертых, 
эксперимент уложился в один рабочий день. Мотива-
ция в краткосрочных условиях с конкретной выгодой 
для участника и долгосрочные жизненные стратегии –  
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принципиально разные ситуации; переносить полу-
ченные результаты на  программы государственной 
молодежной политики без лонгитюдных исследований 
нельзя. В-пятых, зависимыми переменными служили 
качество решения кейса и  поведенческие характери-
стики, а не степень интернализации ценностей; выводы 
о механизмах усвоения смыслов носят интерпретаци-
онный характер. Наконец, все участники принадлежат 
к  российской культуре, что ограничивает кросс-куль-
турную обобщаемость.

Направления дальнейших исследований

Предварительные данные позволяют сформулиро-
вать ряд гипотез для последующих работ. Гибридные 
модели, сочетающие элементы творческой и соревно-
вательной мотивации, предположительно могут дать 
синергетический эффект. Эффект подрыва внутрен-
ней мотивации внешними стимулами, по-видимому, 
воспроизводится в  контексте молодежного политиче-
ского участия. Коллективная ответственность как мо-
тивационная модель, вероятно, требует значительного 
времени для формирования групповой идентичности. 
Каждая из этих гипотез подлежит проверке в дизайне 
с репликацией и на более разнообразных выборках.

ВЫВОДЫ

Пилотный полевой эксперимент с участием 120 че-
ловек в шести параллельных группах позволил полу-
чить следующие предварительные результаты. Группы 
с  творческой мотивацией (8,7  балла) и  индивидуаль-
ной соревновательностью (8,2  балла) заметно пре-
взошли группы, работавшие в условиях материального 
стимулирования (5,9–7,1  балла). Зафиксирована об-
ратная зависимость между размером вознаграждения 
и  качеством работы, что согласуется с  теоретически-
ми предсказаниями теории самодетерминации [17]. 
Качественный анализ протоколов наблюдения выявил 
существенные различия в групповой динамике: высо-
кую вовлеченность и  признаки потокового состояния 
в группах А и Б; конфликты, лоуфинг и минималист-
ские стратегии – в группах с материальным стимули-
рованием.

Обнаружена совместимость индивидуальной со-
ревновательности и  командной сплоченности при 
прозрачных критериях оценивания (группа  Б). Это 
наблюдение имеет самостоятельное значение: в управ-
ленческой практике нередко исходят из  того, что ин-
дивидуальная оценка разрушает команду, и, напротив, 
коллективное вознаграждение гарантирует сплочен-
ность. В нашем исследовании картина оказалась обрат-
ной: когда критерии прозрачны, а оценивается именно 
качество, персональное рейтингование не  только со-
храняет команду, но и подстегивает участников генери-
ровать новые идеи. В группе Д, напротив, коллективная 
форма вознаграждения сопровождалась отчетливым 
разобщением. Получается, что дело не в выборе между 
индивидуальным и  коллективным принципом как та-

ковым, а в том, на что направлены критерии оценива-
ния – на процесс и содержательную работу или на фор-
мально сданный результат.

Стоит отдельно остановиться на  обратной связи 
между временем работы и ее качеством. Группы с ма-
териальным стимулом вели себя по  типу «эффекта 
спешки»: участники старались закончить быстрее (45–
50  мин), не  вдаваясь в  детали. Группы с  творческой 
и соревновательной мотивацией показывали противо-
положную картину  – «эффект погружения»: на  рабо-
ту уходило 68–76  мин, но  удлинение времени объяс-
нялось не медлительностью, а тем, что людям просто 
не хотелось прерывать процесс, который был для них 
интересен сам по  себе. Этот временной рисунок, как 
мы предполагаем, может работать как косвенный ин-
дикатор типа мотивации: инструментальная мотивация 
минимизирует время (задача – это затрата, от которой 
нужно избавиться), внутренняя  – максимизирует (за-
дача – ценность сама по себе). Если наблюдение под-
твердится в других исследованиях, его можно будет ис-
пользовать для быстрой диагностики мотивационного 
климата в рабочих группах.

Особого разговора заслуживает динамика группы Е, 
работавшей в условиях коллективной ответственности. 
Здесь обнаружился любопытный механизм, который 
в  рабочих обсуждениях мы  условно обозначили как 
«вовлечение через увлеченность». После того как ак-
тивное ядро из 8–10 человек пробилось через первона-
чальное сопротивление системе, оно стало подтягивать 
остальных  – не  давлением и  не  апелляцией к  долгу, 
а скорее самой своей увлеченностью. К финалу экспери-
мента в процесс включились около 15 участников из 20. 
Если это не  случайность, обусловленная конкретным 
составом группы, перед нами возможное проявление не-
линейной природы коллективной мотивации: как толь-
ко в группе набирается критическая масса увлеченных, 
запускается цепная реакция, постепенно втягивающая 
остальных. Сложность в том, что на формирование та-
кой критической массы нужно время. Нашему экспери-
менту этого времени не хватило – до уровня, сравнимо-
го с группами А и Б, группа Е так и не дотянула.

Еще один важный итог исследования  – методоло-
гический. Сам факт проведения контролируемого по-
левого эксперимента с  шестью параллельными усло-
виями на  реальном молодежном форуме показывает, 
что экспериментальный метод применим к  изучению 
мотивационных механизмов молодежного участия 
не  только в  лабораторных, но и  в  полевых условиях. 
Ограничения полевого дизайна – невозможность пол-
ного контроля переменных, отсутствие репликации, 
влияние контекста  – компенсируются экологической 
валидностью: участники работали в естественной для 
них среде, с реальными стимулами и реальными соци-
альными последствиями своих решений. Сочетание 
экспертной оценки (ICC  =  0,82) со  структурирован-
ным наблюдением позволило зафиксировать не только 
итоговые результаты, но и процессуальные характери-
стики групповой работы, что для данной предметной 
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области не менее информативно, чем количественные 
показатели. Этот методический опыт может быть вос-
требован при проектировании аналогичных исследова-
ний на других форумных площадках и в иных контек-
стах молодежной политики.

Пилотный характер работы, отсутствие реплика-
ции, специфичность выборки и  краткосрочность воз-
действия определяют статус данных как предвари-
тельных наблюдений. Экстраполяция на  программы 
молодежной политики требует лонгитюдных исследо-
ваний с  более разнообразными выборками и  множе-
ственными группами на каждое условие.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Настоящая работа – может считаться одной из пер-
вых попыток в  российской политологии проведения 
контролируемого полевого эксперимента с системати-
ческим сравнением мотивационных систем в геймифи-
цированной среде молодежного форума. Полученные 
данные, при всех ограничениях, эмпирически пока-
зывают, что тип мотивационной системы может быть 
более весомым фактором, нежели размер вознаграж-
дения. Группа с минимальным базовым вознагражде-
нием в 10 единиц политического капитала, работавшая 
в условиях творческой мотивации, по итоговой оценке 
обошла группу с  материальным стимулом, превыша-
ющим среднедневной доход участника в 24 раза. Это 
наблюдение  – при всей необходимости его дальней-
шей верификации – ставит под вопрос распространен-
ную в практике государственного управления логику: 
«больше вознаграждение – выше результат».

Полученные результаты позволяют по-новому 
взглянуть на  соотношение ценностей и  мотивации 
в контексте молодежной политики. Теория самодетер-
минации [17] постулирует, что устойчивое поведение 
формируется не через внешнее подкрепление, а через 
удовлетворение базовых психологических потребно-
стей  – в  автономии, компетентности и  связанности. 
Именно это и было зафиксировано в группах с творче-
ской и соревновательной мотивацией: участники само-
стоятельно выбирали подходы к решению (автономия), 
проявляли экспертизу и  получали обратную связь 
(компетентность), работали в команде, дополняя друг 
друга (связанность). Когда эти потребности удовлет-
ворены, ценностное содержание деятельности  – будь 
то  служение общему делу, гражданская ответствен-
ность или профессиональный рост – усваивается через 
сам процесс работы, а  не  через вербальные деклара-
ции. Иными словами, среда, грамотно спроектирован-
ная с  точки зрения мотивационного дизайна, способ-
на выполнять функцию, которую не могут выполнить 
ни  лекции о  ценностях, ни  материальные поощрения 
за «правильное» поведение.

В этой связи геймификация заслуживает рассмотре-
ния не как «развлекательная добавка» к политическим 
программам, а  как полноценный институциональный 
инструмент формирования мотивационной среды. Гей-

мифицированная среда форума «Гвардейск» – с ее си-
стемой политического капитала, выборами, комитета-
ми и ежедневной экономикой – задавала правила игры, 
в рамках которых участники не просто выполняли за-
дания, а проживали опыт принятия решений с реаль-
ными для них последствиями. Политический капитал 
зарабатывался через общественно полезную деятель-
ность, расходовался на реальные потребности, конвер-
тировался в  политические возможности. В  термино-
логии Д. Норта [8], это создавало институциональную 
рамку, в  которой ценности служения и  ответственно-
сти не декларировались, а были встроены в саму логи-
ку повседневного взаимодействия.

Вместе с  тем исследование показало, что сама 
по себе геймифицированная среда не гарантирует по-
ложительного результата  – решающим оказывается 
тип мотивационной надстройки. Одна и та же инсти-
туциональная рамка форума приводила к диаметраль-
но различным паттернам поведения в  зависимости 
от того, какой мотивационный механизм был задан экс-
периментальными условиями. Там, где мотивационная 
система опиралась на внутренние регуляторы – творче-
ство, стремление к мастерству, интерес к задаче, – воз-
никали коллективное потоковое состояние, спонтанное 
лидерство и глубокая проработка решений. Там, где до-
минировал внешний материальный стимул, – конфлик-
ты из-за распределения приза, социальный лоуфинг 
и  поверхностные результаты. Геймификация, таким 
образом, – это не самоценность, а инструмент, эффек-
тивность которого целиком определяется качеством 
мотивационного дизайна.

Для практики молодежной политики из этого следу-
ет ряд соображений, которые, подчеркнем, нуждаются 
в подтверждении на более широких выборках и в лон-
гитюдных дизайнах. Молодежные форумы, образова-
тельные программы и проекты гражданского участия, 
по-видимому, выиграют от  смещения акцента с  мате-
риального стимулирования на  создание условий для 
проявления автономии, творчества и  конструктивного 
соревнования. Системы оценки достижений молодежи 
целесообразно ориентировать на качество вклада и ин-
новационность решений, а не на количественные пока-
затели участия. Материальные стимулы, если они ис-
пользуются, желательно удерживать в  символическом 
регистре – как маркеры признания, а не как самоцель. 
Наконец, заслуживает внимания формат коллективной 
работы над значимыми проектами, требующими ин-
теллектуальных усилий и координации, – именно такие 
форматы в нашем эксперименте порождали коллектив-
ное потоковое состояние и высокую вовлеченность.

В контексте реализации Стратегии молодежной по-
литики РФ до 2030 г. результаты данного пилотного ис-
следования указывают на  перспективность геймифи-
цированных форматов как среды, в которой ценности 
гражданственности, ответственности и  созидательно-
го труда могут усваиваться не через трансляцию «свер-
ху-вниз», а  через деятельностный опыт самих участ-
ников. Однако между наблюдением этого эффекта 
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в условиях однодневного эксперимента на отобранной 
аудитории активистов и утверждением о его устойчи-
вости в долгосрочных программах – дистанция, кото-
рую предстоит преодолеть будущим исследованиям. 
Формирование внутренней мотивации к  конвенцио-

нальному политическому участию – задача, не решае-
мая одним мероприятием; она требует системного под-
хода, при котором геймификация выступает не разовой 
акцией, а принципом институционального проектиро-
вания молодежных программ.
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