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НОВЫЙ ТИП ОРУДИЙ

В поведении человека встречается целый ряд искусственных 

приспособлений, направленных на овладение собственными 

психическими процессами … роль этих приспособлений в 

поведении, аналогичная роли орудий в труде.

Включение орудия в процесс поведения, 

во-первых, вызывает к деятельности целый ряд новых функций, связанных с использованием 

данного орудия и с управлением им; 

во-вторых, отменяет и делает ненужным целый ряд естественных процессов, работу которых 

выполняет орудие; 

в-третьих, видоизменяет протекание и отдельные моменты (интенсивность, длительность, 

последовательность и т. п.) всех входящих в состав инструментального акта психических процессов, 

замещает одни функции другими, т. е. пересоздает, перестраивает всю структуру поведения 

совершенно так же, как техническое орудие пересоздает весь строй трудовых операций. 

Л.С. Выготский. 1930.  Лекция в Комакадемии



ЦИФРОВОЙ МИР – ЦИФРОВОЕ ОКРУЖЕНИЕ

• В начале 2024 г. численность населения достигла 8,08 миллиардов.

• Более чем 69% населения мира пользуется мобильными телефонами.

• На начало 2024 года более  66% всего мирового населения имеет доступ в 

Интернет.



НОВЫЙ МИР – НОВЫЕ ВЫЗОВЫ

• Технологический цифровой разрыв в образовании возникает 

между теми, кто имеет доступ к цифровым устройствам и 

Интернету, и теми, у кого такого доступа нет.

• Новый цифровой разрыв – неравенство между теми, кто 

использует цифровые технологии активно, выполняя 

продуктивную творческую работу, и теми, кто использует их 

пассивно – для выполнения традиционных рутинных функций.



ИНФОРМАТИКА: МИРОВЫЕ ТЕНДЕНЦИИ

фундаментальность

непрерывность  

обязательность



Вычислительное
мышление

Умения:
разбивать сложные задачи на
мелкие подзадачи
(декомпозиция);

сравнивать с задачами, 
решёнными ранее
(распознавание
образцов);
отбрасывать несущественные
детали
(абстрагирование);

определять и прорабатывать
шаги для достижения 
результата (алгоритмизация);
совершенствовать
вышеперечисленные этапы
(отладка).

Алгоритмическая грамотность
Составляющие:
понятие алгоритма и его свойства;
понятие языка описания 
алгоритмов;
уровень формализации описания;
принцип дискретности 
(пошаговости) описания
принцип блочности
принцип ветвления
принцип цикличности
выполнение (обоснование) алгоритма
организация данных



СОВРЕМЕННАЯ ШКОЛЬНАЯ ИНФОРМАТИКА

• Предметная область «Математика и информатика»

• Постепенное расширение круга теоретических вопросов

• Значительная часть постоянно обновляющегося содержания, 
связанного с базовыми информационными технологиями

• Широкий круг вопросов, связанных с социальными аспектами 
цифрового мира

• Постоянное расширение содержания курса за счет включения 
инновационных технологий



СЛОЖНА ЛИ ШКОЛЬНАЯ ИНФОРМАТИКА

• Сложен для восприятия учеником не каждый отдельный элемент 

содержания, а тот объем учебной информации, который учитель 

пытается включить в урок, потому что это включено в учебники, 

потому что это включено в программы …

• Ограничения по времени не позволяют в полной мере реализовать 

дидактический цикл …

• Смыслы, идеи, концепции уходят на второй план; времени хватает 

на отработку отдельных техник – малоосмысленных техник 

решений задач формата ОГЭ и ЕГЭ…

• Не развитие ребенка, а натаскивание …



ПРОБЛЕМЫ ОБУЧЕНИЯ ИНФОРМАТИКЕ 
В ШКОЛЕ

•Поздний старт обязательного изучения информатики

•Короткая продолжительность обязательного курса 

информатики

•Достигшая критического уровня информационная 

насыщенность 

•Малая эффективность одночасового предмета



ФОРМИРОВАНИЕ ЕДИНОГО 
ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОСТРАНСТВА

Формирование единого образовательного пространства –

одно из ключевых направлений развития системы образования страны:

• единые подходы к формированию содержания образования;

• единые стандарты;

• единая система мониторинга.

.

Гарантия доступности ресурсов, равенства условий и возможностей для 

обучающихся, и, как следствие, гарантия повышения качества 

образования.



КЛЮЧЕВЫЕ ИНСТРУМЕНТЫ

• федеральные государственные образовательные стандарты

• федеральные основные общеобразовательные программы

• рабочие программы по учебным предметам



ОБНОВЛЕННЫЕ ФГОС

Четкие ориентиры в части:

• личностных результатов

• метапредметных результатов

• предметных результатов

Базовый и углубленный уровень изучения математики, информатики, 

физики, химии и биологии в основной школе



HTTPS://EDSOO.RU/



ФЕДЕРАЛЬНЫЕ РАБОЧИЕ ПРОГРАММЫ



ФРП ООО ПРЕДМЕТА «ИНФОРМАТИКА»



ФЕДЕРАЛЬНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ УЧЕБНИКОВ



УЧЕБНИКИ УГЛУБЛЕННОГО УРОВНЯ
http://publication.pravo.gov.ru/document/0001202403220023 - новый
федеральный перечень учебников



ФЕДЕРАЛЬНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ ЭОР



СТРУКТУРА СОДЕРЖАНИЯ

УЧЕБНОГО ПРЕДМЕТА «ИНФОРМАТИКА»

1) цифровая грамотность

2) теоретические основы информатики

3) алгоритмы и программирование

4) информационные технологии



ШКОЛЬНАЯ ИНФОРМАТИКА

Цели изучения информатики в школе связаны:

• с формированием мировоззрения, информационной и алгоритмической 

культуры; 

• развитием  алгоритмического  мышления,  необходимого  для 

профессиональной деятельности в современном обществе; 

• формированием  умений  формализации  и  структурирования информации 

с использованием соответствующих программных средств обработки 

данных; 

• формированием навыков и умений безопасного и целесообразного 

поведения при работе с компьютерными программами и в Интернете, 

умения соблюдать нормы информационной этики и права.



ЛИЧНОСТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ

• Патриотическое воспитание

• Гражданское воспитание

• Эстетическое воспитание

• Ценности научного познания 

• Физическое воспитание, формирование культуры здоровья и 

эмоционального благополучия

• Трудовое воспитание

• Экологическое воспитание

• Личностные результаты, обеспечивающие адаптацию 

обучающегося к изменяющимся условиям социальной и 

природной среды





• Урок-исследование

• Урок-семинар

• Викторина

• Тематическая практическая работа

• Создание ленты времени

• Разгадывание кроссвордов

МЕТОДИЧЕСКИЕ КЕЙСЫ В ПОМОЩЬ УЧИТЕЛЮ





МЕЖПРЕДМЕТНЫЕ
ПОНЯТИЯ

• Информация

• Система

• Процесс

• Алгоритм (план, программа)

• Модель и моделирование

• Знак, алфавит, язык

• …

УНИВЕРСАЛЬНЫЕ 
УЧЕБНЫЕ ДЕЙСТВИЯ

Универсальные учебные познавательные действия:

• Базовые логические действия

• Базовые исследовательские действия

• Работа с информацией

Универсальные учебные коммуникативные 

действия:

• Общение

• Совместная деятельность (сотрудничество)

Универсальные регулятивные действия:

• Самоорганизация

• Самоконтроль (рефлексия)

• Эмоциональный интеллект

• Принятие себя и других

МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ



Информационные технологии

Информационные технологии

Алгоритмы и программирование
Теоретические основы информатики

Алгоритмы и программирование

Теоретические основы информатики

Цифровая грамотность

Цифровая грамотность

Базовый уровень

Углубленный уровень



ЯЗЫКИ ПРОГРАММИРОВАНИЯ



РАЗЛИЧИЯ В ТРЕБОВАНИЯХ

• на базовом уровне речь идет, как правило, о формировании общих 

представлений об изучаемых понятиях и методах, о воспроизведении 

нескольких базовых алгоритмов, о практических навыках 

использования программного обеспечения

• углубленный уровень характеризуется свободным оперированием 

понятиями, алгоритмами, методами; освоением обучающимися более 

широкого содержания, связанного с представлением информации, 

элементов математической логики, теории графов, программирования и 

компьютерного моделирования



ВАРИАТИВНЫЕ ТРАЕКТОРИИ

2-3 классы 5 класс 7 класс

1 час в неделю1 час в неделю

1 час в неделю

10 класс

4 часа в неделю

2 часа в неделю

1 час в неделю



5-6 КЛАССЫ



ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ. 5 КЛАСС

ТЕМЫ ЧАСЫ

РАЗДЕЛ 1. ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ
Тема 1. Компьютер – универсальное вычислительное устройство, 

работающее по программе
2 часа

Тема 2. Программы для компьютеров. Файлы и папки 3 часа
Тема 3. Сеть Интернет. Правила безопасного поведения в Интернете 2 часа
РАЗДЕЛ 2. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ИНФОРМАТИКИ
Тема 4. Информация в жизни человека 3 часа
РАЗДЕЛ 3. АЛГОРИТМЫ И ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Тема 5. Алгоритмы и исполнители 2 часа
Тема 6. Работа в среде программирования 8 часов
РАЗДЕЛ 4. ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
Тема 7. Графический редактор 3 часа
Тема 8. Текстовый редактор 6 часов
Тема 9. Компьютерная презентация 3 часа
Резервное время 2 часа

Итого: 34 часа



ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ. 6 КЛАСС

ТЕМЫ ЧАСЫ

РАЗДЕЛ 1. ЦИФРОВАЯ ГРАМОТНОСТЬ
Тема 1. Компьютер 1 час
Тема 2. Файловая система 2 часа
Тема 3. Защита от вредоносных программ 1 час
РАЗДЕЛ 2. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ ИНФОРМАТИКИ
Тема 4. Информация и информационные процессы 2 часа
Тема 5. Двоичный код 2 часа
Тема 6. Единицы измерения информации 2 часа
РАЗДЕЛ 3. АЛГОРИТМЫ И ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Тема 7. Основные алгоритмические конструкции 8 часов
Тема 8. Вспомогательные алгоритмы 4 часа
РАЗДЕЛ 4. ИНФОРМАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ
Тема 9. Векторная графика 3 часа
Тема 10. Текстовый редактор 3 часа
Тема 11. Создание интерактивных компьютерных презентаций 3 часа
Резервное время 2 часа

Итого: 34 часа



ОБНОВЛЕНИЕ 5-6 КЛАССОВ



5 класс



ЦИФРОВЫЕ ПРОДУКТЫ В СКРЕТЧ

Анимация

Мультимедийная открытка

Интерактивная история

Интерактивный плакат

Компьютерная игра

Диалог

Викторина

Многоуровневый квест



ПРОСТО О СЛОЖНОМ

Переменные
 Списки
 Координаты
 Углы
 Ветвления
Циклы
 События
Искусственный интеллект
Дополненная реальность



УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ: 
ВИДЕОУРОКИ

Урок 1. Запускаем котика в космос!

Урок 2. Создаем веселую открытку!

Урок 3. Догонит ли кошка мышку?

Урок 4. Берегись голодной акулы!

Урок 5. Сможет ли призрак сыграть в мяч?

Урок 6. Проведем экскурсию по Красной площади
Урок 7. Пообщаемся с чат-ботом?

Урок 8. Любят ли ежики мячики?

Урок 9. Постреляем по тарелочкам?

Урок 10. Создай свою викторину!

Урок 11. Рисуем цветы многоугольниками!

Урок 12. Повелитель экрана!



HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/CHANNEL/UCTN1TWDHTQQYFZBVI-4UXNG



6 класс



6 класс













ВАРИАТИВНЫЕ ПРОГРАММЫ

• Рабочая программа учебного предмета «Информатика» 

для 5-9 классов (базовый уровень)

• Рабочая программа учебного предмета «Информатика» 

для 5-9 классов (углубленный уровень)

• Рабочие программы для 7-9 классов углубленного уровня:

• по курсу информатики

• по курсу программирования



ВНЕУРОЧНАЯ ДЕЯТЕЛЬНОСТЬ

Внеурочная деятельность - образовательная деятельность, 

направленная на достижение планируемых результатов освоения 

основных образовательных программ (личностных, метапредметных и 

предметных), осуществляемая в формах, отличных от урочной.

Внеурочная деятельность является неотъемлемой и обязательной 

частью основной общеобразовательной программы.

Целью внеурочной деятельности является обеспечение достижения 

ребенком планируемых результатов освоения основной 

образовательной программы за счет расширения информационной, 

предметной, культурной среды, в которой происходит 

образовательная деятельность, повышения гибкости ее организации.



РАБОЧИЕ ПРОГРАММЫ

• Рабочие программы внеурочной деятельности разрабатываются 

образовательной организацией самостоятельно на основе требований 

ФГОС с учетом соответствующих примерных основных 

образовательных программ.

• Рабочие программы внеурочной деятельности должны содержать:

- планируемые результаты внеурочной деятельности;

- содержание внеурочной деятельности 

с указанием форм ее организации и видов

деятельности;

- тематическое планирование.



ОТЕЧЕСТВЕННОЕ ПО

https://scratch.robbo.ru/







Учебно-

методическая 

поддержка:

bosova.ru



ИННОВАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Изучение информатики в школе 

обеспечивает осознанное восприятие и 

использование искусственного 

интеллекта, больших данных и других 

инновационных технологий. 

Целесообразен распределенно-

интеграционный подход 

к формированию представлений 

об инновационных технологиях 

в курсе школьной информатики.



• Школьный курс информатики знакомит обучающихся, в первую 

очередь, с фундаментальными знаниями и базовыми технологиями.

• Инновационные технологии основаны на фундаментальных знаниях.

• Изучение инновационных технологий может быть встроено в курс 

информатики без дополнительных временных ресурсов за счет 

интеграции с уже имеющимися темами и на основе изученного ранее 

материала.

КЛЮЧЕВЫЕ ПОЛОЖЕНИЯ



КЛАССИЧЕСКАЯ ТЕМАТИКА ИННОВАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ

Моделирование 3D-моделирование и печать
VR и AR
Искусственный интеллект
Интернет вещей

Программирование Мобильная разработка
Интернет вещей
Искусственный интеллект

Базы данных Искусственный интеллект
Анализ данных 
Большие данные

Сеть и коммуникации Интернет вещей
Облачные вычисления

Социальная информатика Генеративные алгоритмы искусственного 
интеллекта

Представление информации. 
Кодирование

Блокчейн



ОБЩИЙ ПОДХОД

ООО СОО

Знакомство с темой

Создание и согласование смысловых связей 

между компонентами

Общесистемное представление

Формирование основ научного 

мировоззрения и развития системного 

мышления обучающихся

ПОНИМАНИЕ

Базовый уровень. Погружение в 

практическое применение инновационных 

технологий – пользовательский аспект (для 

жизни)

Углубленный уровень. 

Предпрофессиональное обучение 

Погружение в практическое применение 

инновационных технологий и разработка на их 

основе собственных решений. Формирование 

конкретных предметных  компетенций для 

дальнейшего профессионального развития

ПРИМЕНЕНИЕ



МЕТОДИКА

• Знакомство с инновационными технологиями (ИТ), 

предусматривающее:
• рассмотрение примеров применения ИТ в жизни;

• практическое применение компьютерных инструментов на основе ИТ для решения учебных 

задач;

• знакомство с историческими аспектами возникновения ИТ;

• рассмотрение общих принципов работы ИТ

• Представление инновационных технологий как результата интеграции и 

прикладного применения нескольких фундаментальных теоретических 

тем



ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ

комплекс технологических решений, позволяющий 

имитировать когнитивные функции человека (включая 

самообучение и поиск решений без заранее 

заданного алгоритма) и получать при выполнении 

конкретных задач результаты, сопоставимые, как 

минимум, с результатами интеллектуальной 

деятельности человека



ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ В 
ОБРАЗОВАНИИ
• Адаптивное построение индивидуальных образовательных траекторий 

в процессе обучения 

• Автоматическая оценка качества письменных работ обучающихся 

• Анализ обратной связи от обучающихся и контроль  процесса обучения 

на основе обработки текстовой информации из социальных сетей и 

образовательных форумов

• Применение интеллектуальных диалоговых систем в процессе  

обучения для ответов на вопросы по учебным материалам и решения 

организационных проблем



СТРАТЕГИЧЕСКОЕ НАПРАВЛЕНИЕ В ОБЛАСТИ 
ЦИФРОВОЙ ТРАНСФОРМАЦИИ ОБРАЗОВАНИЯ 

• цифровой помощник учителя (https://teacher.edu.ru/) – онлайн-сервис для педагогов, 

который должен помочь создать портфолио, эффективно подготовиться к аттестации, 

найти подходящий курс повышения квалификации и не пропустить важные события;

• цифровой помощник ученика (https://student.edu.ru/) – образовательная платформа
для 5–9 классов с индивидуальной траекторией подготовки к экзаменам;

• цифровой помощник родителя (https://parent.edu.ru) – инструмент, который должен
помочь выявить уникальные способности и интересы ребёнка с помощью цифровой
диагностики. 

https://www.garant.ru/products/ipo/prime/doc/407790373/) 



HTTPS://TEACHER.EDU.RU/



HTTPS://STUDENT.EDU.RU/



HTTPS://PARENT.EDU.RU





УЖЕ СЕГОДНЯ

• деятельность обучающихся (использование интеллектуальных

обучающих систем, обеспечивающих обучающихся индивидуальными

пошаговыми учебными пособиями по темам изучаемых предметов; 

работа с диалоговыми агентами)

• деятельность учителей (снижение нагрузки за счёт автоматизации

таких задач, как оценивание, обнаружение плагиата, 

администрирование и обратная связь)



ИИ – КОМПОНЕНТ ОБЩЕГО ОБРАЗОВАНИЯ

• Рассматривая ИИ и как свойство компьютерных информационных систем

выполнять широкий спектр творческих функций, традиционно считавшиеся

прерогативой человека, и как науку, входящую в комплекс компьютерных

наук, относя создаваемые на ее основе технологии к информационным

технологиям, признавая общекультурную, мировоззренческую

направленность соответствующего содержания, следует незамедлительно

ставить вопрос о включении элементов/начал/основ искусственного

интеллекта в содержание общего образования. 



ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ

• как объект изучения в учебных предметах «Окружающий мир», 

«Информатика» и «Технология»

• как инструмент учебной деятельности при освоении содержания всех

без исключения учебных предметов на уровнях основного и среднего

общего образования. 



ЛИКБЕЗ



НОО. ОКРУЖАЮЩИЙ МИР

• Окружающий мир: каким образом его воспринимаем мы и компьютер.

• Как компьютеры анализируют объекты окружающего мира.

• Где мы встречаемся с искусственным интеллектом.

• Как мы обучаемся и как обучаются компьютеры.

• Как компьютер понимает человека.

• Какие достоинства и недостатки есть у искусственного интеллекта.



ООО. ТЕХНОЛОГИЯ

• Занятия робототехникой, тематика которых достаточно полно

представлена в соответствующем модуле федеральной рабочей

программы по учебному предмету «Технология» в 5–9 классах



ООО. ИНФОРМАТИКА

• Области применения ИИ и решаемые с его помощью задачи.

• История искусственного интеллекта.

• Компьютерное зрение.

• ПО, интернет-сервисы и образовательные ресурсы на базе ИИ. 

• Генеративный ИИ. Продуцирование и проверка достоверности цифрового

контента, созданного с помощью ИИ.

• Этические аспекты использования искусственного интеллекта



ИСТОРИЯ ИИ

• 1940-1950. Исследования Алана Тьюринга, Джона фон Неймана, 

Норберта Винера. Первые модели вычислительных машин и идеи 

о том, как машины могут имитировать человеческое мышление.

• 1956. Появление термина «искусственный интеллект».

• 1960-1970. Появление первых компьютерных программ, 

способных решать задачи с помощью логики и экспертных знаний



ИСТОРИЯ ИИ

Джозеф Дэвол и Джордж Энгельбергер

1959 г. Разработка первого промышленного робота



ИСТОРИЯ ИИ

Джозеф Вейценбаум

1966 г. Программа Элиза - один из первых виртуальных собеседников

(чат-бот). Элиза воспроизводила речевое поведение психотерапевта, 

реализуя технику активного слушания, переспрашивая пользователя и

используя фразы типа «Пожалуйста, продолжайте».



ИСТОРИЯ ИИ

1985 г. Первая демонстрация беспилотного автомобиля. Управлявший

им компьютер был ориентирован на

выполнение трех задач:

• зрение (vision),

• принятие решений (reasoning)

• контроль (control) 



ИСТОРИЯ ИИ

1997 г. Deep Blue — шахматный

суперкомпьютер, выигравший матч

из 6 партий у чемпиона мира по шахматам

Гарри Каспарова.



ИСТОРИЯ ИИ

1999 г. Появление на рынке Aibo - собаки-робота, разработанной

компанией Sony.

Aibo умеет ходить, «видеть» окружающие его предметы с помощью

видеокамеры и инфракрасных датчиков расстояния, распознавать

команды и лица, 

он может учиться и развиваться, 

основываясь на побуждениях

своего хозяина, обстановки.



ИСТОРИЯ ИИ

2011 г. Появление голосового помощника Siri от Apple в iPhone 4S.

Технологии:

• Автоматическое распознавание речи (ASR)

• Понимание естественного языка (NLU)

• Выполнение задачи через интерфейсы приложений (API)

• Взаимодействие с пользователем

• Самообучение и обновление



ИСТОРИЯ ИИ

2016 Г. AlphaGo одерживает победу в игре го над лучшим игроком

планеты



РАСПОЗНАВАНИЕ ЛИЦ

Распознавание лиц – технология, работающая на базе алгоритмов 

и нейронных сетей, способная автоматически идентифицировать 

или верифицировать человека на фотографии, видео или в режиме 

реального времени.



КАК ЭТО РАБОТАЕТ

Обнаружение лица

Анализ лица

Конверсия данных

Поиск совпадений



ОБНАРУЖЕНИЕ ЛИЦА

• Камера обнаруживает лицо.

• Лучше работает, если человек смотрит 

прямо в камеру.



АНАЛИЗ ЛИЦА

• Фото захватывается и анализируется.

• Каждое лицо имеет 80 узловых точек или 

различимых ориентиров.



КОНВЕРСИЯ ДАННЫХ

• Полученная в результате анализа лица 

информация об узловых точках 

конвертируется в цифровой код.

• Этот код называется отпечатком лица.



ПОИСК СОВПАДЕНИЙ

• Цифровой код сравнивается с базой 

данных в поиске совпадений.

• Выдаётся совпадение с 

дополнительной информацией 

(ФИО, адрес …).



МОДЕЛИРОВАНИЕ 

• Нейронная сеть как пример модели представления данных, 

употребляема для таких явлений и процессов, которые не описываются

фундаментальными законами. 



PYTHON – ПУТЬ К ИИ

• https://www.youtube.com/@user-cw3db5st8k/videos

• https://rutube.ru/channel/35305593/



СОО. ИНФОРМАТИКА

• Нисходящее моделирование интеллектуальной деятельности.

• Восходящее моделирование интеллектуальной деятельности.

• Машинное обучение систем ИИ.

• Распознавание образов интеллектуальными системами.

• Обработка естественного языка интеллектуальными системами.

• Промптинг.

• Этика ИИ.

• Программирование нейросети (для углубленного уровня)



ГЕНЕРАТИВНЫЕ МОДЕЛИ

Генеративные модели — это алгоритмы и искусственные 

интеллектуальные системы, способные создавать новые тексты, 

изображения, видео, звук и другой медиаконтент. 

Генерацию задают с помощью текстового запроса, который подробно 

описывает желаемый результат. Сегодня наиболее успешны и популярны 

модели, создающие изображения и текст.

2023 — бурное развитие  генеративных  сетей и  больших языковых 

моделей, например ChatGPT. 



ВОЗМОЖНОСТИ

• С помощью ChatGPT или GigaChat учитель может подготовить конспект урока, 

указав основные темы, а генеративная модель добавит деталей.

• Инструмент саммаризатор делает короткую выдержку из статьи или книги и 

позволяет быстрее знакомиться с содержанием текстов.

• Изображения, созданные с помощью генеративных моделей, помогут с подготовкой 

презентационных материалов. На поиск или рисование нужного изображения 

иногда уходит много времени.

• Подготовка вопросов и заданий через генеративные модели ускорит процесс 

создания тестов и поможет разнообразить вопросы, чтобы качественнее оценить 

знания обучающихся. 

• С помощью ИИ можно будет создавать учебные ролики без больших финансовых 

затрат. Любой преподаватель сможет бесплатно реализовать свои идеи и 

превратить их в контент.



ПРОБЛЕМЫ

• Для лучшего понимания статью стоит читать целиком, а ИИ-

конспекты не застрахованы от ошибок.

• При использовании ИИ существует риск получить неточную или 

неправильную информацию.

• Большинство моделей обучались на английском языке. Поэтому  

программа сначала выполняет машинный перевод текста, в 

процессе которого  смысл запроса иногда теряется, и результат 

выходит искаженным. 



Суп с котом



МЕТАПРЕДМЕТНЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ. 
РАБОТА С ИНФОРМАЦИЕЙ

• применять различные методы, инструменты и запросы при поиске и отборе информации или
данных из источников с учётом предложенной учебной задачи;

• выбирать, анализировать, систематизировать и интерпретировать информацию различных видов и
форм представления;

• находить сходные аргументы (подтверждающие или опровергающие одну и ту же идею, версию) в
различных информационных источниках;

• самостоятельно выбирать оптимальную форму представления информации и иллюстрировать
решаемые задачи несложными схемами, диаграммами, иной графикой и их комбинациями; 

• оценивать надёжность информации по критериям, предложенным учителем или
сформулированным самостоятельно



СЛЕДУЕТ ПРИЗНАТЬ И ПРИНЯТЬ

• Большие языковые модели значительно лучше справляются со

многими видами информационной деятельности, включая

продуцирование информации, нежели среднестатистический человек.

• Не только студенты, но и школьники пытаются использовать

соответствующие возможности ИИ, причем, делают это, чаще всего, 

интуитивно, наугад. 



ШКОЛЬНИКИ И ИИ

Поиск информации для подготовки
докладов и рефератов

Генерация изображений для оформления
презентаций и проектных работ

Решение задач, примеров, кейсов
Резюмирование больших текстов для
подготовки докладов и рефератов

Повышение оригинальности текста за счет
функции перефразирования

Написание сочинений, эссе, генерация кода



СЛЕДУЕТ ПРИЗНАТЬ И ПРИНЯТЬ

• Запрещать использование генеративного ИИ в учебном процессе

бессмысленно, значительно важнее научить школьников пользоваться этим

инструментом: освоить умение формулировать запрос (промпт), подбирать

подходящие ключевые слова. У обучающихся должен быть сформирован

определенный набор умений и навыков проверки контента, созданного ИИ: 

полученную от нейронной сети информацию следует изучить, осуществить

поиск подтверждения представленных в ней фактов и данных, соотнести

источники информации, на которые ссылается нейронная сеть, с

проверенными авторитетными источниками. 

• У обучающихся должно быть сформировано стойкое представление о том, 

что искусственный интеллект – это инструмент, умелое использование

которого позволит многократно повысить эффективность нашего труда.





РЕКОМЕНДАЦИИ



«Искусственный интеллект – это новый инструмент, который 

отрывает новые возможности, и наша главная задача научиться им 

пользоваться и думать по новому, учитывая этот инструмент.»

Рафаэль Райф, президент Массачусетского Института 

Технологий, 2018



РАЗВИТИЕ ТЕОРИИ И МЕТОДИКИ 

ОБУЧЕНИЯ ИНФОРМАТИКЕ



ИЗМЕНЕНИЯ В МЕТОДИКЕ

• Формирование личностных результатов, воспитание гражданина и патриота –

задача, решаемая в единстве воспитательной и учебной деятельности, 

средствами всех учебных предметов

• Дополнение традиционных методов обучения (объяснение учителя, беседа, 

игровые, наглядные, практические методы) широким спектром новых методов 

(веб-квесты, вики, применение дополненной, виртуальной реальности и т.д.), 

обусловленных возможностями информационно-образовательной  среды

• Необходимость выхода на образовательные результаты средствами не только 

учебных предметов, а в интеграции с возможностями курсов внеурочной 

деятельности, обязательного вклада проектно-исследовательской деятельности 

обучающихся и возможностей дополнительного образования



HTTPS://BOSOVA.RU/
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