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Аннотация:
 В статье рассматривается авторская методика системного включения инструментов искусственного интеллекта (ИИ), в том числе отечественной нейросети «Шедеврум», в проектную деятельность учащихся на уроках художественного труда в условиях казахстанской школы. Предлагается поэтапная модель (погружение, идея, планирование, создание, рефлексия), раскрываются конкретные педагогические приемы. Особое внимание уделяется трансформации роли педагога и критериям оценивания метапредметных и предметных результатов в условиях совместного творчества человека и ИИ. Методика апробирована в 5-7 классах и демонстрирует потенциал для развития креативности, критического мышления и цифровой грамотности учащихся в соответствии с целями обновленного содержания образования РК.
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Введение
Современный этап развития образования в Республике Казахстан, определяемый целями обновленного содержания и цифровизации, характеризуется появлением технологий, кардинально меняющих ландшафт творческих дисциплин. Генеративный искусственный интеллект (ИИ), включая развивающиеся отечественные решения, способен создавать уникальные тексты и изображения по запросу. В контексте школьного предмета «Художественный труд» это создает уникальные возможности для расширения границ воображения, ускорения итераций, персонализации и интеграции национально-культурного компонента через современные инструменты. Параллельно возникают педагогические вызовы, связанные с рисками пассивного заимствования и необходимостью формирования новой, критической цифровой грамотности.
Целью данной статьи является представление и обоснование методики интеграции ИИ (с акцентом на доступные в РК инструменты, такие как «Шедеврум») в проектную деятельность, которая позволяет не механически заменить традиционные этапы, а усилить их, сместив фокус с технического исполнения на глубину замысла, аналитическую работу и осознанный выбор. Методика разработана на основе практического опыта и ориентирована на достижение целей учебной программы по художественному труду.
1. Теоретико-методологические основания методики
Методика опирается на ключевые педагогические подходы, актуальные для казахстанской дидактики:
1. Деятельностный подход (Л.С. Выготский, А.Н. Леонтьев): ИИ выступает как инструмент, опосредующий деятельность, позволяющий ученику работать на уровне замысла, анализа и рефлексии.
2. Проектная парадигма, заложенная в обновленной учебной программе: ИИ интегрируется в логику учебного проекта (от проблемы к продукту), обогащая этапы исследования и проектирования.
3. Концепция креативности как комбинаторики (М. Боден): ИИ выступает как мощный генератор «концептуального пространства», предоставляя ученику широкий спектр визуальных идей для последующего критического отбора и трансформации.
4. Принцип интеграции национального и общечеловеческого (в контексте РК): Использование ИИ для изучения и современной интерпретации элементов казахского орнамента, традиционных образов и ремесел (А. Маргулан, Ш. Сарыбай).
2. Поэтапная модель интеграции ИИ в учебный проект
Модель включает пять взаимосвязанных этапов, где ИИ выполняет различные функции. Особое внимание уделяется использованию русскоязычной и доступной нейросети «Шедеврум» (https://shedevrum.ai) как основного инструмента для генерации изображений.
Этап 1. Погружение в проблему и исследование контекста.
· Цель: Сформулировать проблему проекта, изучить исторические, культурные и национальные аналоги.
· Приемы работы с ИИ:
· Текстовые ИИ (ChatGPT, Gemini): Используются для мозгового штурма. Пример промпта: «Мы делаем проект «Сувенирный оберег из войлока с современным казахским орнаментом». Перечисли 10 символических образов (тулпар, бараньи рога — қошқар мүйіз, птица и т.д.) и варианты их стилизации. Для каждого предложи ключевые элементы композиции».
· Нейросеть «Шедеврум»: Поиск и генерация визуальных референсов. Промпт: «[Казахский орнамент орнек, стиль бараньи рога] на круглом медальоне, схематичный контур для вышивки, белый фон, минимализм».
Этап 2. Генерация идей и разработка замысла.
· Цель: Создать спектр альтернативных визуальных концепций.
· Приемы работы с ИИ:
· Массовая генерация вариаций в «Шедеврум»: Создание серии вариантов одного образа. Например, промпты: «Эскиз деревянной шкатулки с инкрустацией в виде орнамента 'құс қанат' (птичье крыло), черно-белый скетч», «Тот же эскиз, цветной, акварель».
· Критический «разбор» сгенерированного: Организация обсуждения: «Какой из вариантов лучше передает динамику узора? Что можно добавить из традиционных элементов?».
· Коллажирование и доработка: Использование сгенерированных «Шедеврумом» элементов как основы для собственного рисунка.
Этап 3. Планирование и проектирование.
· Цель: Детализировать проект.
· Приемы работы с ИИ:
· Генерация технологических карт: Текстовый ИИ помогает структурировать этапы: «Составь пошаговую карту изготовления войлочного брелока с аппликацией по эскизу. Укажи материалы, инструменты, операции».
· Визуализация в «Шедеврум»: Запрос: «Технический рисунок, развертка бумажной модели юрты для школьного проекта, изометрия, чертеж».
Этап 4. Создание материального объекта.
· Цель: Реализовать проект в материале.
· Роль ИИ на этом этапе минимальна. Ученик работает с реальными материалами (войлоком, деревом, глиной). ИИ может использоваться эпизодически, например, для генерации в «Шедеврум» точного паттерна для резьбы по дереву или набойки на ткань.
Этап 5. Презентация, рефлексия и оценивание.
· Цель: Представить результат, проанализировать процесс.
· Приемы работы с ИИ:
· Создание презентационных материалов: Генерация в «Шедеврум» фона для презентации в стилистике проекта: «Тонкий фон в бежевых тонах с еле заметным казахским геометрическим орнаментом, текстура бумаги».
· Написание аннотации: Учащийся с помощью ChatGPT формулирует текст-описание своего изделия на казахском или русском языке.
3. Критериальное оценивание проектов с использованием ИИ
Оценивание смещается на оценку процесса и метапредметных компетенций. Предлагаются критерии:
1. Глубина исследовательского этапа (0-5 баллов): Умение использовать ИИ для сбора информации о культурном контексте (орнаментика, символика).
2. Креативность и обоснованность замысла (0-10 баллов): Широта рассмотренных альтернатив, оригинальность и логичность итогового авторского решения на основе сгенерированных «Шедеврумом» вариантов.
3. Качество проектной документации (0-5 баллов): Четкость плана, технологической карты.
4. Мастерство исполнения (0-10 баллов): Качество работы с материалом, аккуратность. Оценивается исключительно ручная работа.
5. Рефлексивность и цифровая грамотность (0-5 баллов): Способность критически оценить роль ИИ в проекте, этичность использования.
4. Результаты апробации и обсуждение
Апробация методики в 5-7 классах (в рамках тем «Национальные ремесла», «Дизайн сувенира») показала:
· Повышение мотивации и культурной связности: Использование «Шедеврума» для работы с национальными мотивами сделало традиционное содержание более актуальным для цифрового поколения.
· Развитие критического мышления: Формулировка промптов для отражения культурного кода учила ясности и точности.
· Проблемы: У части учеников наблюдалось желание остановиться на первом сгенерированном изображении; требовалась четкая педагогическая позиция.
Роль учителя трансформировалась в роль куратора исследовательско-творческого процесса и модератора культурного диалога.
Заключение
Представленная методика демонстрирует, что интеграция искусственного интеллекта, включая отечественные разработки, в уроки художественного труда — это путь к обновлению содержания через цифровые инструменты. Системное включение ИИ в проектную деятельность позволяет сделать акцент на наиболее ценных компонентах творчества: генерации и анализе идей, проектировании и рефлексии. При этом навыки работы с материалом остаются фундаментальными. Методика способствует формированию у учащихся не только художественных, но и цифровых компетенций, необходимых в современном Казахстане.
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