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Аннотация. Представлен историографический анализ адаптивной геймификации как 

инструмента подготовки будущих IT-специалистов к деловой коммуникации. Выделено три 
ключевых этапа развития геймификации: начальный, экспериментальный и системный. Особое 
внимание уделяется применению игровых симуляторов и платформ для развития soft skills                         
у IT-специалистов. В перспективе ожидается дальнейшее развитие AI-геймификации и VR-си-
муляций, что повысит эффективность подготовки к деловой коммуникации. 
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Всестороннее изучение геймифицированного обучения будущих IT-специалистов деловой 

коммуникации требует предварительного анализа историографии проблемы. Такой анализ помогает 
определить рамки научного исследования, исключить малозначимые аспекты и выявить наиболее 
перспективные идеи, предложенные ранее.  

Мы поддерживаем точку зрения Яковлевой Н. О., согласно которой только через анализ                
эволюции научной проблемы можно подтвердить корректность выбранной формулировки и найти 
оптимальный способ её решения [7, с. 124]. 

Как отмечает Чудинов В. А., создание историографии научной проблемы предполагает                    
«осознанное построение последовательности исторических событий в целостное повествование, от-
носящееся к конкретному периоду и региону» [5]. В итоге формируется «хронологически упорядо-
ченная и систематизированная картина развития научной проблемы» [6, с. 16]. 

В нашей работе мы понимаем геймификацию как учебную технологию, в основе которой 
лежит такой способ организации занятий, который позволяет достигать внеигровые цели благодаря 
использованию системы игровых элементов (баллов, уровней, миссий, поощрений и др.) [3] 

История адаптивной геймификации в подготовке будущих IT-специалистов к деловой                    
коммуникации проходит три ключевых этапа: начальный период становления геймификации                       
(до 2000 года), экспериментальный (2000–2015 годы) и системный (с 2015 года по настоящее время). 

В начальный период становления геймификация еще не оформилась как целостная образова-
тельная концепция, но исследователи уже начали изучать применение игровых методов в обучении.  

Теоретическую базу игрового подхода заложили Хейзинга Й. в труде Homo Ludens [4],                   
рассматривавший игру как средство когнитивного развития. Параллельно разрабатывались теории 
мотивации, включая концепцию самоопределения Деси Э. и Райана Р. [9], которая позднее стала                  
основой для геймификационных механизмов. С развитием компьютерных технологий в 1980-х                     
появились первые обучающие симуляторы, например, Oregon Trail, однако в IT-подготовке игровые 
методы использовались лишь в технических тренажерах, не распространяясь на сферу деловой                
коммуникации. 

Экспериментальный период становления геймификации берет свое начало в 2000-х годах                   
на фоне активного развития цифровых образовательных технологий. Понятие «геймификация» впер-
вые было предложено Ником Пелингом в 2002 году, а спустя восемь лет Джесси Шелл и Себастьян 
Детердинг [10] детально проработали его основные положения. Параллельно набирает обороты 
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адаптивное обучение – внедряются алгоритмы персонализации содержания учебного процесса                  
в системах управления обучением (Moodle, Coursera и др.). 

В этот период исследователи активно изучают влияние геймификации на образование:                
работы К. Вербаха [1] оценивает их практическую эффективность. Одновременно в академической 
среде растёт внимание к формированию soft skills у IT-специалистов – например, Джозеф Д. [8]                
исследуют важность деловой коммуникации в этой области. На практике адаптивная геймификация 
реализуется через игровые симуляторы переговоров, платформы для командного обучения 
(Codecademy, Duolingo) и ролевые бизнес-игры. 

Начиная с 2015 года, адаптивная геймификация становится неотъемлемой частью образова-
тельных программ для IT-специалистов, учитывая стремительное развитие искусственного интел-
лекта, big data и персонализированного обучения. Благодаря прогрессу в искусственном интеллекте 
появляются системы, способные анализировать коммуникативный стиль студентов и подстраивать 
задания под их уровень (например, IBM Watson Education, Knewton).  

Ведущие образовательные платформы, включая Coursera, Udacity и Stepik, активно внедряют 
игровые механики в обучение программированию и soft skills. Получают распространение игровые             
симуляторы делового общения, такие как "Rehearsal" и "Simformer", а также интерактивные форматы 
вроде хакатонов и челленджей. Эффективность адаптивной геймификации в развитии коммуника-
тивных навыков IT-специалистов подтверждается современными исследованиями [11]. 

Таким образом, адаптивная геймификация прошла путь от теоретических основ до активного 
внедрения в образовательные программы, помогая будущим IT-специалистам не только осваивать 
технические знания, но и развивать коммуникативные навыки. В перспективе ожидается дальнейшее 
развитие AI-геймификации и VR-симуляций, которые сделают процесс подготовки к деловой                    
коммуникации еще более эффективным. 
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