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 ГЕЙМИФИКАЦИЯ ПЛАТФОРМ 
ОБЩЕСТВЕННОГО УЧАСТИЯ ГРАЖДАН 
В ПУБЛИЧНОМ УПРАВЛЕНИИ1, 2

Погодина И.В., Авдеев Д.А.3

Аннотация 
Геймификация (внедрение игровых элементов в неигровые контексты) – 

один из персп ективных подходов к ст имулированию активного участия граждан 
в  публичном управлении. С  развитием технологий и  платформ общественного 
участия появились новые возможности для внедрения элементов геймификации, 
эффективность которых предполагает их систематизацию и разработку про-
токолов для использования. За последнее десятилетие в России сложилась прак-
тика применения электронных платформ общественного участия с элементами 
геймификации, однако исследования, направленные на  выявление и  системати-
зацию (классификацию) элементов геймификации, отсутствуют. Цель исследо-
вания  – систематизация элементов геймификации, применение которых воз-
можно на платформах общественного участия. Для этого был проведен анализ 
функционала девяти электронных платформ общественного участия в  России 
для определения используемых внедренных элементов геймификации. На  основе 
анализа был составлен рейтинг применяемых элементов геймификации (по ча-
стоте использования), а также рейтинг платформ общественного участия (по 
количеству задействованных элементов геймификации). Поскольку назначение 
геймификации – увеличение вовлечения граждан, то в исследовании проведен пи-
лотный социологический опрос с целью выявления осведомленности граждан о ре-
ализуемых игровых концепциях участия в  России и  о востребованности среди 
граждан элементов геймификации. Исходя из результатов предыдущих исследо-
ваний зарубежных платформ и учитывая распространенность элементов игро-
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фикации на российских электронных платформах общественного участия, была 
предложена классификация элементов геймификации, построенная на выявлен-
ных предпочтениях граждан, сформулированы предложения для рекомендованного 
набора элементов геймификации для российских платформ. Также были предло-
жены дальнейшие направления по развитию элементов геймификации на плат-
формах электронного участия в России и сделан вывод о решающем значении раз-
вития системы стимулов (как материальных, так и нематериальных).

Ключевые слова: электронное участие; общественное участие; публичное 
управление; электронные платформы общественного участия; геймификация. 

Введение 

В последние десятилетия в обществе произошли беспрецедентные пре-
образования под влиянием информационно-коммуникационных техноло-
гий (далее – ИКТ). Одним из направлений развития ИКТ в сфере публич-
ного управления и одновременно последствием их внедрения в эту область 
является вовлечение граждан в управленческие процессы. В частности, тех-
нологии используются органами власти для принятия решений, получения 
отзывов граждан о проблемах в обществе. Данные формы применения тех-
нологий в функционировании органов государственной власти охватыва-
ются понятием «электронное участие»  (Sæbø et al., 2008; Krishnan et al., 2017; 
Porumbescu & Grimmelikhuijsen, 2018; Macintosh, 2004). 

Электронное участие может принести положительные результаты 
для того или иного сообщества, если оно регулярное и активное (Naranjo-
Zolotov et al., 2019a). В то же время использование инструментов электрон-
ного участия гражданами является добровольным. Это означает, что они 
должны быть высоко мотивированы, чтобы постоянно, с достаточной ин-
тенсивностью и интересом обращаться к ним (Naranjo-Zolotov et al., 2019b). 
Однако современные исследования показывают, что, несмотря на  усилия 
правительств, граждане иногда остаются неактивными, предпочитая тра-
тить свое время на деятельность, которая имеет к ним бόльшее отношение 
(Hassan & Hamari, 2020), нежели участие в управлении делами государства 
и местного сообщества. Как результат, ресурсы, предназначенные для элек-
тронного участия граждан, часто не достигают ожидаемых целей и уровней 
охвата (Toots, 2019). Таким образом, стимулирование граждан к электрон-
ному общественному участию остается актуальной проблемой. Инициати-
вы в сфере электронного общественного участия нередко борются за то, 
чтобы привлечь аудиторию. Повышение интереса граждан к электронному 
участию возможно, в том числе, путем внедрения элементов геймификации 
на сайтах, созданных органами власти (Hassan & Hamari, 2020). 

Геймификация определяется в научных исследованиях как исполь-
зование элементов игрового дизайна в  неигровых контекстах (Deterding 
et al., 2011), причем основной целью применения этой технологии явля-
ется решение задач, не связанных непосредственно с игрой (Меркурьев, 
Хлопкова, Клеменьтев, 2020). Элементы гемификации (или игрофикации), 
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по крайней мере, среди городских пользователей, должны способствовать 
решению возникших проблем – увеличению реального, эффективного и по-
стоянного участия людей (Opromolla, 2015),  стать новым подходом к  по-
строению веб-сайтов, чтобы поощрять граждан пользоваться своими пра-
вами (Th iel, 2016). Игровые технологии могут способствовать привлечению 
новых пользователей к  взаимодействию с  административными органами, 
участию в проектах, инициированных органами власти. Это позволит по-
высить осведомленность людей о  проблемах, стоящих перед публичными 
органами, и будет способствовать формированию культуры участия (Al-Yafi  
& El-Masri, 2016). Для эффективного использования элементов геймифика-
ции на сайтах органов власти требуется аналитическая основа, в том числе 
мониторинг и анализ платформ органов публичной власти на предмет на-
личия элементов игрофикации, их восприятия пользователями.

По нашему мнению, активная реакция граждан («обратная связь») 
важна на всех ресурсах, созданных органами власти: сайтах органов власти 
(информационного характера), сайтах государственных услуг, специализи-
рованных платформах, являющихся площадкой для общественности по об-
суждению проблем, страницах публичных органов в социальных сетях. 
Однако в данной работе внимание сфокусировано на имплементации эле-
ментов геймификации в электронные платформы общественного участия. 
Последние выступают наиболее функциональными с точки зрения возмож-
ностей взаимодействия власти и общества для решения социально-эконо-
мических проблем (Ревякин, Капогузов, 2019), а значит, практика вовлече-
ния граждан в их работу требует особого рассмотрения. 

Платформы разных назначений стали новой формой деятельности го-
сударственных институтов в современном мире (Стырин, Дмитриева, Си-
нятуллина, 2019). В  последнее десятилетие в  государственное управление 
России активно внедряются электронные платформы общественного уча-
стия (Ревякин, Капогузов, 2019), в том числе с элементами геймификации. 
К  элементам геймификации отнесем такие инструменты, с  помощью ко-
торых можно построить игру (например, рейтинги пользователей, баллы, 
квесты, «лайки» и другие). Однако классификации этих элементов для це-
лей эффективной разработки платформ нет, а в литературе, применительно 
к российскому контексту, данный вопрос освещен недостаточно. 

Учитывая это, авторы исследования ставят перед собой следующие во-
просы:
1)  какие элементы геймификации выделяются в научной литературе?
2)  какие из указанных элементов уже используются для вовлечения граж-

дан (в том числе на платформах электронного общественного участия)? 
3)  какие элементы геймифи кации, по  мнению пользователей, обладают 

достаточным потенциалом для вовлечения?
4)  как можно классифицировать элементы геймификации, используемые 

на порталах? Что можно рекомендовать органам власти на основе про-
веденного анализа?
Исходя из  исследовательских вопросов, статья организована следую-

щим образом: во втором разделе содержится обзор академической литера-
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туры, в третьем приводится описание исследовательского подхода (включая 
источники получения данных, методы их обработки и анализа), в  четвер-
том представлены результаты исследования и, наконец, в заключении даны 
сформулированные авторами выводы. 

Обзор литературы 

Термин «геймификация» возник в индустрии цифровых медиа, но не 
получил широкого распространения в других сферах до 2010 г. (Deterding 
et al., 2011). За прошедшие десять лет опубликовано значительное число ра-
бот, посвященных геймификации. Поиск в БД Scopus по слову gamifi cation 
дает более 6,5 тыс. результатов, и  более чем в  4 тыс. статей это слово яв-
ляется ключевым. Причем всплеск исследований произошел именно в по-
следние три года (с 2018 г.). При этом исследования применения элементов 
геймификации в  концепции экологического образа жизни и  устойчивого 
развития, в  изучении компьютерных наук и  повышении мотивации оста-
ются самыми модными областями исследований геймификаци и, а исследо-
вания, как правило, являются доказательно-концептуальными (Kasurinen 
& Knutas, 2018).

Довольно широкое применение геймификация получила в бизнесе 
(Xi & Hamari, 2020; Humlung & Haddara, 2019, etc.), а также имеет потенциал 
в таких областях, как здравоохранение, устойчивое развитие, государствен-
ное управление, транспорт и образование (Robson, 2015). В целом практи-
ка геймификации уже довольно широко принята менеджерами (Werbach 
& Hunter, 2012) и используется в разных сферах: в образовании (Bai et al., 2020; 
Hakak et al., 2019, etc.), розничной торговле (Leclercq et al., 2020; Ye et al., 2019; 
etc.), маркетинге (Eisingerich et al., 2019), медицине (McAuliff e et al., 2020; etc.), 
корпоративных системах (Humlung & Haddara, 2019; Larson, 2020), логистике 
(Warmelink et al., 2020) и др. 

Геймифицированный подход предусматривает применение отдельных 
элементов игр в неигровых контекстах. Такими элементами являются те, 
которые встречаются в большинстве (но не обязательно во всех) играх, ас-
социируются с играми и выполняют важную функцию в игровом процессе 

(Deterding et al., 2011). При анализе литературы и составлении перечня эле-
ментов геймификации пришлось столкнуться с тем, что одни и те же эле-
менты геймификации в разных исследованиях именуются по-разному, поэ-
тому при их выделении и рассмотрении в рамках настоящей работы мы ис-
ходили из их природы и в некоторых случаях  объединяли тождественные 
понятия.

В современных исследованиях выделено довольно много элементов 
геймификации: «баллы» (возможность голосования за идею, предложение 
и т.д.); «составление рейтинга пользователей, уровни и списки лидеров» 
(Friedrich et al., 2020; Vogiatzi et al., 2017); «цели, миссии, задачи, квесты зада-
ния, вызовы» (Deterding et al., 2011; Mullins & Sabherwal, 2020); «достижения 
(значки, медали)» (Groening & Binnewies, 2019); «конкурсы» (Shi et al., 2012); 
«ограничение по времени» (Deterding et al., 2011); «награды, призы, стиму-
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лы» (Friedrich et al., 2020); «рейтинги идей, «возможность положительного 
реагирования («лайки»)» (Th iel & Fröhlich, 2017); «дополненная реальность» 
(López-Faican & Javier, 2020); «правила» (Supendi & Prihatmanto, 2015). На по-
иске указанных элементов на российских электронных платформах обще-
ственного участия мы и сосредоточимся в работе. 

Кроме того, в научной литературе предлагаются и иные элементы: про-
фили пользователей (Muntean et al., 2011), интеграция с социальными сетя-
ми, размещение тегов, использование смайлов и др. Данные элементы, оче-
видно, не связаны с переживанием пользователям игрового опыта (Leclercq 
et al., 2020), в связи с чем их наличие на ресурсах не будет проверяться. 

Применение геймификации в области социальных процессов находит 
все более широкое распространение в различных секторах, в том числе в об-
ласти государственного управления, например, для стимулирования про-
государственного поведения граждан, популяризации государственных ре-
сурсов и программ, активизации электронного участия и др. 

Л. Хассан, Й. Хамари, проанализировавшие 66 работ по теме геймифи-
кации электронного участия, справедливо указывают, что все больше уси-
лий затрачивается на  исследование и  использование геймификации для 
содействия участию граждан в  управлении в  целом и  в электронном уча-
стии в частности (Hassan & Hamari, 2020). Исследования, связанные с гей-
мифицированным электронным участием, показывают эффективность вне-
дрения элементов геймификации в систему электронного участия (Agbozo 
& Chepurov, 2018).

Геймификация как подход, направленный на вовлечение граждан в пу-
бличное управление, воплощается в различных формах. В литературе описа-
ны случаи применения игровых элементов в приложениях, созданных и под-
держиваемых органами власти (Hassan & Hamari, 2020); использования фи-
зических атрибутов для создания игровой среды в публичном пространстве; 
организации квестов государственными администрациями и  т.д. (Hassan 
& Hamari, 2020). Как видно, применение игрового подхода не ограничивает-
ся цифровыми формами. Однако зачастую геймификация в государственном 
управлении применяется как принцип организации контента веб-ресурсов, 
созданных органами власти (в том числе платформ общественного участия). 
Для этого используются элементы игрового дизайна на  соответствующих 
веб-сайтах. Исследования в области дизайна и оценки веб-сайтов довольно 
многочисленны (Dwivedi et al., 2017; Lee-Geiller & Lee, 2019, etc.). 

Таким образом, анализ литературы позволил нам определить суть гей-
мифицированного подхода в государственном управлении в целом и обще-
ственном участии в частности, очертить круг элементов геймификации, ко-
торые станут критериями оценки веб-ресурсов органов власти. Указанные 
элементы будут использованы в качестве параметров для сравнения элек-
тронных платформ общественного участия, также на  их основе будет со-
ставлена анкета для социологического опроса, который проводится с целью 
выяснить отношение к ним потенциальных пользователей. Исходя из этого 
будет осуществлена классификация элементов, учитывающая российские 
реалии и обзоры зарубежной практики. 
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Методология
По мнению авторов, для решения поставленных исследовательских 

вопросов необходимо и достаточно использовать источники трех типов: 
научные публикации (преимущественно статьи, входящие в базу Scopus), 
сайты государственных органов, обладающие признаками платформ обще-
ственного участия (которые являются объектом исследования), результаты 
опроса потенциальных пользователей указанных платформ. 

Генеральной совокупностью при выборе респондентов для социологи-
ческого опроса выступала группа пользователей интернета в возрасте от 20 
до  54 лет. Выбор такой категории основывался на  результатах исследова-
ний, согласно которым проникновение интернета среди молодежи и людей 
среднего возраста максимально (близко к предельным значениям)4, и бази-
руется на гипотезе о том, что представители именно этих возрастных групп 
и  являются потенциальными пользователями интернет-ресурсов. Таким 
образом, выборка репрезентирует возрастные характеристики интернет-ау-
дитории России (иные показатели, в том числе пол, уровень образования, 
профессия, доход, не учитывались). Проведенное социологическое исследо-
вание носит пилотный характер. Было опрошено 1200 человек: 800 чело-
век в возрасте от 20 до 30 лет и 400 человек в возрасте от 31 года до 54 лет 
(молодежная и средняя возрастные категории). Опрос проводился в период 
май-июнь 2020 г.

Теоретическую основу настоящего исследования образуют научные ра-
боты по двум тематическим блокам: «электронное участие» и «геймифика-
ция». Их поиск осуществлялся авторами следующим образом. В мае 2020 г. 
в базе данных Scopus был сформулирован следующий запрос: gamifi cation 
AND e-participation. В общей сложности было выдано 89 результатов. Далее 
авторы использовали фильтр «год», ограничив перечень результатов публи-
кациями, сделанными в 2018–2020 гг. Всего этому критерию на момент поис-
ка (13.05.2020) соответствовало 49 публикаций. Кроме этого, учитывая, что 
основные работы по геймификации относятся к иным, нежели электронное 
участие или государственное управление, сферам, авторы изучали статьи, 
где термин gamifi cation обозначен в качестве ключевого слова. 

Указанные работы составили теоретическую основу нашего исследо-
вания, однако оно не носит характер обзорного, т.е. авторы не задавались 
целью изучить все статьи на данную тему (тем более такие работы, как упо-
миналось выше, уже существуют). 

Объектом изучения стали российские электронные платформы обще-
ственного участия. Их количество и наименование было определено на ос-
новании исследования, проведенного С.А. Ревякиным, который, рассмо-
трев 37 российских электронных сервисов, созданных органами публичной 
власти, только у девяти обнаружил признаки электронных платформ обще-
ственного участия (Ревякин, 2019). Критерии, на основе которых автор вы-
деляет электронные платформы общественного участия, представляются 

4 Проникновение интернета в России: итоги 2017 года // GFK. URL: https://www.gfk.com/ru/press/
issledovanie-gfk -proniknovenie-interneta-v-rossii-1 (дата обращения: 20.05.2020). 
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обоснованными, а проведенное им исследование – достоверным. Исходя 
из необходимости обеспечить преемственность в развитии научног о зна-
 ния, мы будем ра ссматри вать данные девять платформ на наличие атрибу-
тов игрофикации среди прочих инструментов сайта. 

Этапы исследования. 
В первую очередь был осуществлен мониторинг электронных плат-

форм общественного участия на предмет наличия элементов геймифика-
ции. Мы провели анализ данных сайтов (страниц сайтов), обращая внима-
ние, прежде всего, на их интерфейс. 

Предметом поиска стали следующие элементы геймификации: 
1. Баллы (возможность голосования за идею, предложение и т.д.).
2. Рейтинг пользователей, уровни и списки лидеров.
3. Цели, миссии, задачи, задания, вызовы.
4. Достижени я (значки , медали).
5. Конкурсы. 
6. Ограничение заданий (задач) по времени. 
7. Награды, призы, стимулы.
8. Рейтинги идей, возможность положительного реагирования («лайки»). 
9. Дополненна я реальность, квесты. 
10. Правила. 

Наличие указанных элементов мы выявили путем контент-анализа 
платформ общественного участия. При идентификации того или иного эле-
мента как имеющегося на электронной платформе общественного участия 
мы исходили из анализа ее интерфейса. Элемент отмечался нами как при-
сутствующий на платформе в следующих случаях: 
–  имеется соответствующий раздел (для таких элементов геймификации, 

как «рейтинг пользователей, уровни и списки лидеров»; «дополненная 
реальность», «правила»);

–  элемент можно выявить, анализируя содержание новостной ленты (для 
таких элементов геймификации, как «конкурсы», «рейтинг пользовате-
лей, уровни и списки лидеров»);

–  имеются активные «иконки» (для таких элементов геймификации, как 
«цели, миссии, задачи, квесты, задания, вызовы»; «дополненная реаль-
ность»; «рейтинги идей, «возможность положительного реагирования 
(«лайки»)», «достижения (значки, медали)», «награды, призы, стимулы»);

–  имеются индикаторы уровней, процессов (для элементов «баллы», «огра-
ничение заданий (задач) по времени», «достижения (значки, медали)»). 
Рассмотрев некоторые примеры геймификации российских платформ 

общественного участия, авторы решили выяснить, как к ним относятся 
граждане. Следовательно, вторым этапом нашего исследования стало про-
ведение социологического опроса интернет-пользователей. Респондентам 
было предложено заполнить анкету в онлайн-форме. Предлагая анкету, 
мы хотели выяснить следующие обстоятельства: во-первых, осведомлены 
ли потенциальные пользователи о применении тех или иных элементов гей-
мификации на платформах; замечают ли они эти инструменты на порталах; 
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обладают ли элементы геймификации, внедренные на платформах элек-
тронного участия, стимулирующим действием; совпадают ли элементы гей-
мификации, которые ожидают увидеть граждане на платформах электрон-
ного участия, с теми, которые там используются. 

В анкете гражданам было предложено ответить на 10 вопросов с воз-
можностью множественного выбора ответа. В рамках данной статьи будут 
описаны результаты ответа на три вопроса, имеющие отношения к данной 
теме. Применительно к настоящему исследованию выбранный стиль анке-
ты и существо вопросов способствуют выявлению факторов, отражающих 
предпочтения людей в отношении атрибутов сайтов органов власти, что по-
зволяет сделать выводы о причинно-следственных связях.

Анкета размещалась в интернете, участники должны были заполнить 
онлайн-форму. При интерпретации результатов следует учитывать связан-
ные с этой формой опроса недостатки и ограничения (в частности, отсут-
ствие контроля со  стороны организаторов опроса, стихийность выборки 
и  т.д.). Однако в  целом тематика исследования (функционирование элек-
тронных платформ) позволяет провести его в электронном виде. 

Далее, учитывая результаты социологического опроса и практику функ-
ционирования российских платформ, мы разделили элементы геймифика-
ции, применяемые на платформах, на группы. Для этого мы использовали 
такой логический прием, как классификация. Она проводилась на основа-
нии обычно предъявляемых к  классификации требований (чистота деле-
ния, полнота охвата, логическая строгость деления, релевантность и др.) 
(Понкин, Редькина, 2017). 

Деление элементов геймификации по группам происходило в следу-
ющей последовательности. По результатам контент-анализа платформ об-
щественного участия и социологического исследования мы составили два 
рейтинга элементов геймификации. В одном из них элементы геймифика-
ции расположены в зависимости от распространенности на порталах обще-
ственного участия (от более распространенных к менее распространенным); 
основанием для другого рейтинга стала популярность у пользователей, вы-
явленная посредством опроса. Каждому элементу геймификации авторами 
было начислено некоторое количество баллов в зависимости от его позиции 
в рейтинге: элементу, находящемуся на верхней позиции в ранжированном 
списке, было начислено 10 баллов5, на второй позиции – 9 баллов, на тре-
тьей позиции в рейтинге – 8 и так далее вплоть до 1. Причем тем элементам, 
которые не были обнаружены ни на одной электронной платформе обще-
ственного участия, баллы не начислялись. 

Далее мы суммировали эти баллы, сформировав сводный рейтинг эле-
ментов геймификации. Таким образом, максимально элемент геймифика-
ции мог получить 20  баллов. В  итоге мы  распределили данные элементы 

5 Иными словами, 10 баллов в рейтинге распространенности элементов геймификации на порталах 
общественного участия было начислено самому часто встречаемому элементу геймификации на этих 
ресурсах; в рейтинге, составленном по результатам социологического опроса, 10 баллов авторы на-
числили самому популярному элементу по мнению пользователей.
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на две группы: «основные» (те, которые получили более 10 баллов) и «до-
полнительные» (все прочие). 

Предложенная в работе классификация учитывает два фактора: рас-
пространенность того или иного элемента на порталах общественного уча-
стия и интерес респондентов. 

Результаты и дискуссия
Элементы геймификации, используемые на российских платформах 
общественного участия
В своем исследовании мы приняли гипотезу С.А. Ревякина о том, что ни-

жеперечисленные сайты обладают необходимыми признаками, чтобы счи-
таться платформами общественного участия: 
1.  Российская общественная инициатива (www.roi.ru). 
2.  Портал «Голос Республики Башкортостан» (https://golos.openrepublic.ru). 
3.  Проект «Активный гражданин» г. Москвы (http://ag.mos.ru/).
4.  «Сила». Панель управления городом «Сила-центр» (Хабаровский край) 

(Sila.center).
5.  Раздел «Идеи и инициативы» портала Мурманской области (http:// 

openregion.gov-murman.ru).
6.  Портал идей жителей Кузбасса «Кузбасс – наш общий дом» (http://idea. 

kemoblast.ru). 
7.  Проект «Я решаю» г. Тюмени (http://ir.tyumen-city.ru/). 
8.  Программа г. Иркутска «Активный иркутянин» (http://admirk.ru/Pages/ 

AIrk.aspx).
9.  Портал «Нам по пути» г. Петропавловск-Камчатский (https://vmeste. 

pkgo.ru/#/main).
Посещая указанные сайты как пользователи без регистрации, руковод-

ствуясь описанной выше методологией, мы осуществили поиск элементов 
геймификации. Результаты анализа девяти вышеуказанных платформ при-
ведены в таблице (табл. 1). 

Таблица 1
Результаты мониторинга электронных платформ общественного 

участия на наличие элементов геймификации
Элемент геймификации / платформа 1 2 3 4 5 6 7 8 9

 Баллы (возможность голосования за идею, 
предложение и т.д.) + + + + + + + + +

Рейтинг пользователей, уровни и списки лидеров - - + + - - - - -

Цели, миссии, задачи, задания, вызовы - - - - - - - - -

Достижения, (значки, медали) - - + + - - - - -

Конкурсы - - - + - - + - -

Ограничение заданий (задач) по времени + + + + + н/д + + +
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Элемент геймификации / платформа 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Награды, призы, стимулы - - + + - - + - -

Рейтинги идей, «лайки» и списки лидеров + + + + + + + + -

Дополненная реальность, квесты - - - - - - - - -

Правила + + + + + + + + +

Источник: Здесь и далее, если не указано иное, составлено авторами.

Примечание. Порядковые номера платформ в  таблице соответствуют номерам платформ в  ранее 
приведенном перечне. Знак «+» означает, что элемент присутствует; знак «-» означает, что элемент 
отсутствует или не обнаружен авторами; «н/д» значит, что, исходя из анализа интерфейса и содержа-
ния портала, авторам не удалось установить, имеется ли элемент на платформе или нет. 

Как видно из результатов проведенного анализа (табл. 1, рис. 1), плат-
формы отличаются по составу элементов игрофикации: одни элементы 
встречаются чаще, другие достаточно редко, некоторые же не получили 
применения на российских платформах. 

Рисунок 1
Рейтинг применяемых элементов геймификации 

(по частоте использования на порталах общественного участия) 

Очевидно, что наиболее распространенный элемент геймификации, 
используемый на всех рассмотренных порталах электронного участия, – 
это баллы (очки). Без применения этого элемента многие другие (рейтин-
ги пользователей, рейтинги идей) не могут быть реализованы априори. 
Все порталы общественного участия в том или ином виде содержат правила 
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взаимодействия с пользователем, инструкцию для пользователя. Большин-
ство рассмотренных порталов (8 из 9) предусматривают временной лимит 
для обсуждения той или иной проблемы, решения той или иной задачи.

Показательно, что только некоторые из порталов предусматривают 
«рейтингование» идей, активных участников и т.д. Пользователи трети рас-
смотренных порталов (3 из 9) могут получить какие-либо награды, призы, 
иные стимулы (материального и нематериального характера) за активность 
на ресурсе. Создатели некоторой части платформ (2 из 9) допускают органи-
зацию конкурсов, позволяющих выбрать лучшие идеи, предложения, самых 
активных пользователей и пр.

Ни один из рассмотренных нами порталов не использует возможно-
стей дополненной реальности; не предусматривает постановку целей для 
участников, устроители порталов не проводят квесты для пользователей 
с  целью их  вовлечения в  обсуждение/работу. Предполагаем, что это вы-
звано сложностью отсутствующих элементов геймификации, необходи-
мостью привлекать специалистов-«гейммейкеров» или «геймдизайнеров» 
для их создания, что явно затруднительно для органов власти и требует 
дополнительных расходов. 

Ни один из изученных нами российских порталов не использует все 
из приведенных элементов геймификации. Лидерами по количеству ис-
пользуемых элементов являются: портал «Сила» (Хабаровский край) и про-
ект «Активный гражданин» (г. Москва). Нами составлен рейтинг платформ 
по количеству внедренных элементов (рис. 2).

Рисунок 2
Рейтинг платформ общественного участия по количеству 

внедренных элементов геймификации

«Нам по пути» (г. Петропавловск-Камчатский)

Программа «Активный иркутянин» (г. Иркутск)

Проект «Я решаю» (г. Тюмень)
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В настоящей работе мы опираемся на результаты количественного ана-
лиза, который, с учетом допущений и ограничений, позволил нам сформи-
ровать картину внедрения элементов геймификации в  функционал плат-
форм общественного участия. 

Следует отметить, что большинство платформ сложно охарактеризо-
вать как геймифицированные (включая и те, где внедрено много различ-
ных элементов геймификации). Дело в том, что, даже опираясь на типичные 
элементы, многие проекты геймификации не  могут вызвать характерные 
для игр гедонистические переживания у пользователей, поскольку игровой 
опыт в играх возникает не только из отдельных игровых элементов, но и из 
динамики, которую порождает целостная совокупность игровых признаков 
(Morschheuser et al., 2018). Вопросы динамической (процессной) стороны 
геймификации порталов общественного участия требуют отдельного иссле-
дования. 

Опыт и ожидания потенциальных пользователей от геймификации 
платформ общественного участия (по результатам социологического 
исследования) 
Результаты опроса.
В предыдущей части исследования мы рассмотрели некоторые примеры 

геймификации российских платформ общественного участия. Как к ним от-
носятся граждане? Для ответа на этот вопрос мы провели социологическое 
исследование. Участниками опроса стали пользователи интернета в возрас-
те от 20 до 54 лет. 

Прежде всего, мы хотели выяснить, осведомлены ли граждане о при-
менении элементов геймификации на ресурсах, созданных органами вла-
сти. При формулировании вопроса мы исходили из того, что осведомлен-
ность гражданина может быть связана, во-первых, с тем, что он сам сталки-
вался с тем или иным элементом, обращаясь к ресурсам; во-вторых, с тем, 
что он  информирован о  внедрении тех или иных элементов посредством 
агитации, рекламы (в том числе социальной); в-третьих, узнал о практике 
применения подобных инструментов от кого-то, например, от знакомых. 
Кроме того, постепенно потребители стали ожидать, что большинство ис-
пользуемых ими систем геймифицированы в той или иной форме (Koivisto 
& Hamari, 2019; Sgueo, 2019).

Результаты ответа на этот вопрос показывают, что граждане в целом 
не осведомлены о внедрении элементов игрофикации на порталах электрон-
ного участия (или не идентифицируют их в качестве таковых) (см. табл. 2)6. 

Вполне очевидно, что граждане не знают об использовании элементов 
геймификации на порталах органов власти (либо не ассоциируют названные 
элементы с геймификацией). Полученные результаты могут быть также свя-
заны с  нераспространенностью порталов электронного участия и  неинтен-
сивной популяризацией этих ресурсов среди потенциальных пользователей. 

6 Результаты социологического опроса, представленные в этой и последующих таблицах, для удоб-
ства восприятия округлены до десятых долей процента.
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Таблица 2
Результаты ответа на вопрос: «Известны ли вам случаи, 

когда органы публичной власти используют на своих ресурсах 
элементы игровых технологий (стимулы, задания, рейтингование 

и т.д.) для привлечения граждан к участию?»

Вариант ответа
Доля выбравших вариант ответа 
среди опрошенных в возрастной 

категории «20–30 лет», %

Доля выбравших вариант ответа 
среди опрошенных в возрастной 

категории «31–54 года», %

Да 14 8

Нет 62 77

Затрудняюсь ответить 24 15

Конечно, создатели платформ общественного участия вовсе не обяза-
ны информировать о применяемых технологиях пользователей. Однако 
уровень осведомленности и информированности граждан является весь-
ма важным показателем. В исследованиях, посвященных мотивационным 
аспектам функционирования систем электронного правительства и госус-
луг, показано, что «основным метамотивационным «тормозом» является 
низкая осведомленность о самих системах» (Петрова и др., 2014), поскольку 
препятствует формированию поведенческой установки участвовать. 

Низкая осведомленность граждан может свидетельствовать о том, что 
органы власти либо не используют элементы геймификации при конструи-
ровании платформ, либо вложенные органами власти усилия остаются не-
востребованными в силу несоответствия ожиданиям пользователей, слабой 
информационной кампании или по другим причинам.

Следующий вопрос анкеты был нацелен на то, чтобы выяснить, на-
сколько будут востребованными элементы геймификации, используемые 
создателями платформ общественного участия, и окажут ли они свое сти-
мулирующее воздействие на желание граждан активно действовать на плат-
формах. Результаты представлены в Таблице 3. 

Таблица 3
Результаты ответа на вопрос: «Если бы создатели сайтов органов 

публичной власти использовали элементы игр, 
вам было бы более интересно использовать эти ресурсы?»

Вариант ответа
Доля выбравших вариант ответа 
среди опрошенных в возрастной 

категории «20–30 лет», %

Доля выбравших вариант ответа 
среди опрошенных в возрастной 

категории «31–54 года», %

Да 44 20,5

Нет 15 20,5

У меня нет времени 
проходить их 17,5 43

Затрудняюсь ответить 23,5 16
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Вполне ожидаемо, что интерес к элементам игрового дизайна у моло-
дых людей более выражен, чем у представителей средней возрастной катего-
рии. Полученный результат подтверждает выводы, сделанные в ходе других 
исследований (Edelmann et al., 2008; Th iel et al., 2016), согласно которым мо-
лодежь (поколение «цифровых аборигенов») более склонна к геймифици-
рованному участию. 

В то же время низкий показатель ответивших положительно среди 
старшей возрастной категории можно связать с неосведомленностью пред-
ставителей этой группы респондентов о возможностях игрового подхода. 

Отдельный вопрос анкеты был направлен на то, чтобы выяснить, какие 
элементы геймификации на электронных порталах общественного участия 
могли бы в большей мере активизировать пользователей. При интерпрета-
ции результатов следует учитывать, во-первых, то, что участники могли вы-
бирать больше одного ответа, поэтому суммарное число превышает 100%; 
во-вторых, некоторые из опрошенных оставили этот вопрос без ответа. Ре-
зультаты ответа на этот вопрос представлены в Таблице 4. 

Таблица 4
Результаты ответа на вопрос: «Внедрение каких элементов 

игрофикации на электронных порталах общественного участия 
способствовало бы вашей активности на них?»

Элемент геймификации

Доля выбравших 
вариант ответа 

среди опрошенных 
в возрастной 

категории 
«20–30 лет», %

Доля выбравших 
вариант ответа 

среди опрошенных 
возрастной 
категории 

«31–54 года», %

Доля 
выбравших 

вариант ответа 
среди всех 

респондентов, 
%

Баллы (возможность голосования 
за идею, предложение и т.д.) 52,25 57,5 54

Рейтинг пользователей, уровни 
и списки лидеров 18,75 25,5 21

Цели, миссии, задачи, задания, 
вызовы 35,5 17,5 29,5

Достижения (значки, медали) 26,5 7,5 20,2

Конкурсы 29 22,5 26,8

Ограничение заданий (задач) 
по времени 1,5 7,5 3,5

Награды, призы, стимулы 57 35 49,7

Рейтинги идей, «лайки» и списки 
лидеров 19 17,5 18,5

Дополненная реальность, квесты 13,5 12,5 13,2

Правила 11,5 7,5 10,2

При сопоставлении результата анализа платформ общественного уча-
стия и  результатов социологического опроса становится очевидным, что 



98

Вопросы государственного и муниципального управления. 2020. № 4

те элементы, которые ожидают увидеть на порталах общественного участия 
потенциальные пользователи, не всегда соответствуют тем возможностям, 
которые в  настоящий момент предоставляют органы власти. Например, 
значительной популярностью у респондентов пользовались такие вариан-
ты ответов, как «Награды, призы, стимулы» (49,7% опрошенных), «Цели, 
миссии, задачи, квесты, задания, вызовы» (29,5% опрошенных), тогда как 
данные элементы представлены лишь на некоторых электронных платфор-
мах общественного участия, рассмотренных нами ранее. В  качестве реко-
мендаций органам власти при конструировании геймифицированных плат-
форм общественного участия можно указать на необходимость обращения 
не только к теории геймификации, но и к результатам социологических ис-
следований (в том числе аналогичных нашему). 

Классификация элементов геймификации.
Разнообразие элементов геймификации, используемых при конструи-

ровании платформ общественного участия, побуждает искать возможности 
упорядочивающей их классификации. Опираясь на описанные результаты 
пилотного социологического опроса, учитывая распространенность тех или 
иных элементов игрофикации на российских электронных платформах об-
щественного участия, важность и значимость для пользователей, предлага-
ем классификацию элементов геймификации платформ. 

Для того чтобы разделить элементы геймификации на группы, мы по-
строили два рейтинга элементов геймификации: по  распространенности 
на платформах в РФ и по интересу к ним пользователей. Каждому элемен-
ту было начислено некоторое количество баллов в зависимости от позиции 
элемента в общем рейтинге, описанном выше. 

Затем мы суммировали полученные баллы и выстроили общий рейтинг 
элементов геймификации, который основывается, с одной стороны, на рас-
пространенности элемента на порталах общественного участия и на его по-
пулярности у потенциальных пользователей, с другой (табл. 5). Те элемен-
ты, которые набрали больше половины баллов, мы назвали основными, все 
прочие – дополнительными (рис. 3).

Таблица 5
Сводный рейтинг элементов геймификации

Элемент геймификации

Количество баллов, 
начисленных 
по критерию: 

«Распространенность 
на порталах 

общественного 
участия»

Количество 
баллов, 

начисленных 
по критерию: 

«Популярность 
среди 

респондентов»

Общее 
количество 

баллов

Баллы (возможность голосования 
за идею, предложение и т.д.) 10 10 20

Ограничение заданий (задач) по времени 8 9 17

Награды, призы, стимулы 9 7 16
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Элемент геймификации

Количество баллов, 
начисленных 
по критерию: 

«Распространенность 
на порталах 

общественного 
участия»

Количество 
баллов, 

начисленных 
по критерию: 

«Популярность 
среди 

респондентов»

Общее 
количество 

баллов

Конкурсы 6 6 12

Рейтинги идей, «лайки» и списки лидеров 3 9 12

Рейтинг пользователей, уровни и списки 
лидеров 5 6 11

Правила 1 10 11

Достижения (значки, медали) 4 6 10

Цели, миссии, задачи, задания, вызовы 7 0 7

Дополненная реальность, квесты 2 0 2

Рисунок  3
Классификация элементов геймификации, распространенных 

на электронных порталах общественного участия
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Таким образом, предложенная нами классификация учитывает два 
фактора: распространенность того или иного элемента на порталах обще-
ственного участия и популярность у респондентов. Иными словами, в клас-
сификации отражены как желания (интересы) потенциальных пользовате-
лей, так и возможности органов власти. 

Рекомендации по развитию элементов геймификации на платфор-
мах электронного участия в РФ 
Проведенный анализ показал отсутствие единого подхода к использо-

ванию элементов геймификации на электронных платформах общественно-
го участия. На практике существуют платформы с совершенно разными эле-
ментами, при этом призванные решать аналогичные задачи государствен-
ного управления. С точки зрения увеличения эффективности управленче-
ского воздействия, требуется разработка и реализация унифицированного 
подхода к вопросу геймификации платформ общественного участия.

В свете этого можно сформулировать следующие рекомендации по вне-
дрению и развитию элементов геймификации на платформах электронного 
участия в РФ.
1. Учитывая стимулирующий эффект геймификации, что подтверждает-

ся научными исследованиями и проведенным нами социологическим 
опросом, целесообразно внести в платформы электронного участия 
инновационные игровые элементы: это может быть реализовано с по-
мощью популярных ИТ-инструментов.

2. При принятии решения об использовании элементов геймификации 
на платформе электронного участия, имеет смысл обращать внимание 
в первую очередь на внедрение основных элементов, при этом стиму-
лы (как материальные, так и нематериальные) имеют решающее зна-
чение.

3. Федеративное устройство нашей страны, разные возможности субъ-
ектов в сфере информатизации государственного управления, связан-
ное с этим разнообразие подходов региональных и местных органов 
власти по вовлечению граждан в процессы управления обуславливают 
необходимость унификации требований, предъявляемых к порталам 
электронного общественного участия (в том числе в части стимулов). 
Однако данные направления развития темы требуют отдельного ис-
следования и не были предметом изучения в настоящей статье.

Заключение

В статье исследованы элементы геймификации, используемые созда-
телями и администраторами платформ общественного участия, рассмотре-
ны ожидания потенциальных пользователей от элементов геймификации 
на  указанных ресурсах. Также мы  сформулировали набор предложений, 
разработанных на базе анализа лидирующих в России платформ электрон-
ного участия для использования технологий геймификации на подобных 
ресурсах, основываясь на предположении, что введение элементов игры 
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на платформах способно генерировать практическую пользу для государ-
ственной администрации. Представляется, что внедрение отдельных эле-
ментов игр позволит повысить интерес граждан к электронным платфор-
мам общественного участия, так как именно платформенный подход в го-
суправлении «может дать ощутимый социально-экономический эффект 
для всего общества и оправдать объективно высокие издержки, которые 
сопровождают процесс цифровой трансформации» (Стырин, Дмитриева, 
Синятуллина, 2019, с. 53 ).

Расширение диапазона демократического управления в настоящее вре-
мя способны реализовать практически все органы власти (Hassan & Hamari, 
2020). Настоящее исследование привлекательно для ученых, изучающих 
тему мотивации гражда н в контексте электронного участия, а также созда-
телей сайтов органов власти.

Расширение игрового поля в неигровом контекcте (gamifi ed), в том чис-
ле в сфере электронного участия, может повлечь положительные резуль-
таты, но необходимы критические исследования (Hassan & Hamari, 2020). 
Наша работа вносит свой вклад, увеличивая область анализа ресурсов элек-
тронного правительства.

Настоящая статья восполняет теоретический пробел в концептуа-
лизации геймификации как инструмента для привлечения граждан к со-
вместному управлению в российском контексте и способствует формиро-
ванию модели геймификации в сфере электронного участия на электрон-
ных платформах общественного участия. Обсуждение геймификации 
в  данном ключе может стимулировать дальнейшие исследования в  этом 
направлении. 

Предложенная схема классификации элементов игрофикации может 
использоваться органами власти при конструировании геймифицирован-
ных порталов электронного общественного участия. За  основу следует 
брать основные элементы, поскольку они, по мнению граждан, обладают 
наибольшим стимулирующим потенциалом. 

Вполне вероятно, что платформы общественного участия могут быть 
оценены на предмет наличия других, не затронутых в настоящем иссле-
довании, элементов геймификации. Возможно, в следующих исследова-
ниях при рассмотрении платформ общественного участия и  их уровня 
геймифицированности следует учесть политические переменные (такие 
как политическая партия руководителя региона или уровень воздержа-
ния на выборах), а также данные, относящиеся к численности населения 
территории, финасово-экномическому состоянию того или иного субъек-
та Федерации или муниципального образования. Кроме того, внимание 
исследователей в дальнейшем может быть сфокусировано на разработке 
методических указаний для органов власти по  геймификации порталов 
общественного участия. 

К факторам, ограничивающим наше исследование, можно отнести 
следующие. Во-первых, данные сайты обозревались авторами без регистра-
ции на них – мониторинг проходил путем посещения в качестве незареги-
стрированного пользователя, а значит, некоторые из элементов геймифи-
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кации могли быть недоступны. Во-вторых, авторы не изучали документы, 
на основании которых были созданы и функционируют рассматриваемые 
порталы, в которых могли содержаться планируемые изменения на плат-
формах (в  том числе, в  направлении геймификации). В-третьих, авторы 
не связывались с организаторами для обсуждения результатов анализа – 
в этом смысле возможны некоторые погрешности в интерпретации функ-
ционала порталов. В-четвертых, авторы не являлись участниками проек-
тов электронного общественного участия на данных порталах, что могло 
бы  помочь сформулировать более полное понимание работы элементов 
геймификации, используемых на порталах. 

Анализ платформ, созданных органами государственной и муници-
пальной власти в России, по поводу использования элементов геймифи-
кации добавляет российскую практику в  число мировых исследований 
в данной сфере. Сделанные выводы, весьма вероятно, могут быть спрое-
цированы на другие страны с целью анализа и применения. Подобные ис-
следования ценны для тех, кто предпринимает аналогичные инициативы 
и/или пытается оценить сравнительный успех органов государственной 
власти в реализации потенциала геймификации. Настоящее исследование 
фокусируется на  стороне предложения (правительства), но  принимает 
во внимание и сторону спроса на электронное участие (граждан) со ссыл-
кой на конкретный географический регион – Российская Федерация. 
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Abstract 
Gamification is  a  promising approach to  stimulate active citizen participa-

tion in public administration. It  allows introducing game elements into non-game 
contexts. With the development of  technology and the use of  public participation 
platforms, new opportunities have emerged for the development of gamification ele-
ments. The number of electronic platforms equipped with the elements of gamifica-
tion is gradually increasing in Russia. At the same time, there are no studies aimed 
at identifying and systematizing (classifying) the elements of the gamification in use. 
The article attempts to fill this gap. The purpose of this study is to systematize the 
elements of  gamification, the use of  which is  possible on  the public participation 
platforms. 

Th e authors analyzed the functionality of  nine electronic platforms for public 
participation in Russia to determine the elements of gamifi cation used. Based on this 
analysis, two groups of ratings were suggested: the fi rst, one is the rating applied gami-
fi cation elements (by frequency of  use) and another one is  the rating of  public par-
ticipation platforms (by the number of gamifi cation elements involved). Sociological 
survey has been arranged to identify citizens’ awareness about gaming concepts that 
are used at the platforms and the demand from citizens for specifi c elements of gami-
fi cation. Based on the analysis and survey results a classifi cation of gamifi cation ele-
ments was proposed. Th is classifi cation is based on the preferences of citizens, which 
were revealed during the survey. Th e authors have designed a set of gamifi cation ele-
ments for the Russian platforms. Th e article also suggests further directions for the 
development of gamifi cation elements on electronic participation platforms in Russia. 
It is concluded that it is necessary to develop a system of incentives (material and non-
material).
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