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задач: разработки новых методических материалов, индивидуальной ра-

боты со студентами, научных исследований. 

В перспективе видится возможность создания специализированной 

базы знаний на основе нейросети, интегрирующей все нормативные дан-

ные, что позволит любому преподавателю оперативно получать готовые 

вариативные задания. Такой инструмент позволил бы преподавателям ге-

нерировать задания буквально в один клик, полностью исключив рутин-

ную работу. Но и сегодня, используя общедоступные нейросети и гра-

мотно формулируя запросы, можно добиться значительных результатов. 

Таким образом, наш опыт в интегрировании ИИ в образовательную 

среду показывает, что искусственный интеллект в образовании – это не 

угроза и не замена педагогу, а помощник, который берет на себя рутину 

и позволяет преподавателю сосредоточиться на главном – передаче зна-

ний, развитии мышления и формировании профессиональных компетен-

ций будущих специалистов сельского хозяйства. 
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В 2025/2026 учебном году со студентами направления подготовки 

«Педагогика дополнительного образования» Многопрофильного колле-

джа ИСТиС ЮУрГУ в рамках дисциплины «Информационные техноло-

гии в профессиональной деятельности» было проведено практическое ис-

следование. Обучающимся предложили разработать сценарий спор-

тивно-оздоровительного мероприятия для детей 7-9 лет с использованием 

двух генеративных нейросетей: ChatGPT (текстовый сценарий, реплики 

ведущего, загадки) и Kandinsky 3.0 (афиша, маршрутные листы, ди-

пломы). Полученный продукт подлежал экспертной оценке педагога до-

полнительного образования и пробной апробации при прохождении про-

изводственной практики. Целью задания было не просто создание мето-

дического материала, а освоение процедуры постановки задач перед ис-

кусственным интеллектом, критического анализа сгенерированного кон-

тента и интеграции цифрового инструмента в профессиональную педаго-

гическую деятельность. 

Первая проблема, с которой столкнулись студенты, – несовпадение 

ожиданий и реального результата при первом запросе. Промпт «разрабо-

тай сценарий спортивного квеста для детей 7-9 лет, 20 человек, 60 минут» 

возвращал структуру, лишенную конкретики: общие фразы о разминке, 

эстафетах без описания инвентаря и отсутствие схемы передвижения ко-

манд. После обсуждения на семинаре группа выработала последователь-

ную стратегию. Вместо одного запроса студенты начали использовать це-

почку уточнений. Первый промпт задавал жанр, возраст, время. Второй – 

требовал перечислить инвентарь по каждой станции и предложить си-

стему ротации. Третий – генерировал прямую речь ведущего. Четвертый 

– корректировал технически сомнительные элементы (например, бег на 
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30 метров с зажатым мячом между коленями был признан травмоопас-

ным для младших школьников и заменен на челночный бег с кубиками). 

В процессе работы выявилась особенность ChatGPT: нейросеть уве-

ренно генерирует загадки, но часть из них не относится к спорту либо 

слишком сложна для младшего школьного возраста. Работа с визуальным 

генератором Kandinsky 3.0 выявила иные ограничения. Прямая генерация 

маршрутных листов с текстовыми полями оказалась невозможной: 

нейросеть создавала изображения, имитирующие таблицы, но буквы в 

них превращались в нечитаемые паттерны. Студенты нашли обходное ре-

шение – генерировать только фон (стадион, мячи, дорожки) и наклады-

вать в текстовом редакторе сетку таблицы с колонками «Станция», «От-

метка», «Время». Аналогично поступили с дипломами: фон генерировала 

нейросеть, вставка имени и названия команды выполнялась вручную. 

Афиша, напротив, создавалась полностью в Kandinsky после трех уточня-

ющих промптов.  

Экспертная оценка проводилась педагогом дополнительного образо-

вания со стажем 12 лет. Эксперт указал на отсутствие в сценарии, сгене-

рированном ChatGPT, двух обязательных элементов: питьевого режима и 

инструкции на случай травмы или отказа ребенка от выполнения задания. 

Эти разделы студенты дописали самостоятельно. Также эксперт рекомен-

довал заменить некоторые задания, поскольку они «детей 7 лет поставят 

в тупик, а скорость квеста упадет». После замены сценарий был одобрен. 

В письменном отзыве отмечено, что структура, логика станций и текст 

ведущего методически грамотны, а визуальные материалы (особенно 

маршрутные листы и афиша) значительно повышают мотивацию детей 

по сравнению с обычным словесным инструктажем. 

Пробная апробация прошла на базе школы, где студенты проходили 

практику. Участники – 18 второклассников (7-8 лет), разделенных на три 

команды. Хронометраж показал общее время 58 минут при запланирован-

ных 60. На станции «Меткая стрела» один ребенок расплакался после 

трех неудачных бросков. Ведущая (студентка) не была готова к такой си-

туации – сценарий предусматривал только фиксацию попаданий, но не 

алгоритм эмоциональной поддержки. Инцидент разрешился дополни-

тельной попыткой и сменой задания на более легкое (бросок с более близ-

кого расстояния). Этот случай показал, что даже детально проработанный 

ИИ-сценарий не заменяет живого педагогического реагирования. По ито-

гам опроса 16 детей выбрали «очень понравилось», двое – «понравилось». 

Никто не выбрал «не понравилось». 

Анализ данной курсовой работы позволяет сделать вывод о том, что 

генеративные нейросети сокращают время на создание первичной версии 

сценария с нескольких дней до нескольких часов, но требуют обязатель-

ной доработки со стороны студента. Главным результатом освоения 
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дисциплины стало формирование критического отношения к искусствен-

ному интеллекту в педагогическом проектировании.  
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Аннотация. Преподавание языков открывает множество возможностей 

для интеграции технологий на основе искусственного интеллекта. 

Существует много возможностей использования ИИ для развития 

четырех основных языковых навыков: практики разговорной речи, 

произношения, грамматики и навыков письма. Однако существуют 

барьеры и риски, которые необходимо детально исследовать и учитывать 

в практике преподавания иностранного языка. 
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