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В статье рассмотрен опыт проектирования и применения искусственного интел-
лекта в эвристических играх в рамках обучения английскому языку школьников сред-
них классов. Современный мир требует преобразований в образовательной среде, диа-
логизации образования, что позволяет формировать у учащихся метапредметные ком-
петенции (креативность, критическое мышление, способность к эффективной комму-
никации и т.д.). Одним из способов диалогизации образования является использование 
эвристического обучения, в частности, эвристических игр. Внедрение искусственного 
интеллекта при проектировании и реализации эвристических игр позволяет сократить 
временные затраты педагогов на подготовку к занятиям, а также усилить мотивацию 
и вовлеченность учащихся в процесс обучения.   
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The article discusses the experience of designing and implementing artificial intelli-
gence in heuristic games as part of teaching English to middle school students. The modern 
world requires transformations in the educational environment, dialogization of education, 
which allows students to develop meta-subject competencies (creativity, critical thinking, 
ability for effective communication, etc.). One of the ways to dialogize education is the use 
of heuristic learning, in particular, heuristic games. The introduction of artificial intelligence 
in the design and implementation of heuristic games can reduce the time spent by teachers 
preparing for classes, as well as increase the motivation and involvement of students in the 
learning process. 
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В последнее время наблюдается тенденция к интеграции искусствен-
ного интеллекта в различные сферы жизни и деятельности человека. Воз-
растает роль искусственных систем и в образовании. Мы можем утвер-
ждать, что внедрение алгоритмизированных систем формирует необходи-
мость развития гибкого мышления и креативности, поскольку исчезает 
потребность выполнения рутинных задач, которые берет на себя искус-
ственный интеллект. Подобные навыки и компетенции могут быть сфор-
мированы в условиях диалогичного образования, когда обеспечивается 
возможность поиска собственных ответов учеников, выхода за своих пре-
делы, взгляда на объект изучения с разных сторон. В таких условиях фор-
мируются и метапредметные компетенции – необходимые качества для 
становления успешной личности в цифровую эпоху (креативность, спо-
собность к целеполаганию и рефлексии, коммуникативность, способность 
мыслить критически и т.д.). Одним из способов диалогизации образования 
является эвристическое обучение. Дидактическая эвристика, идеи кото-
рой являются основополагающими для нашего исследования, представ-
ляет эвристическое обучение как обучение через открытие, ставящее це-
лью конструирование учеником собственного смысла, целей и содержа-
ния образования, а также процесса его организации, диагностики и осо-
знания [1, с. 97]. Одним из эффективных средств эвристического обучения 
является эвристическая игра. Эвристическая игра – это дидактическое 
средство, реализующее принципы эвристического обучения в игровой 
форме.  

Однако следует отметить, что существуют определенные ограниче-
ния в применении эвристического обучения в массовой школе. Во-пер-
вых, неготовность педагогов к конструированию эвристического контента 
в силу ряда причин, из которых, к примеру, недостаток времени или ком-
петентности в данной области дидактики. Следовательно, педагогам необ-
ходима помощь в организации подобных занятий. За счет быстродействия 
основных вычислительных процессов искусственный интеллект позво-
ляет создавать продукты, которые могут быть поддержкой преподавате-
лей. Мы решили изучить, в какой степени искусственный интеллект спо-
собен выступать помощником учителя для разработки и проведения эври-
стических игр и проверить экспериментальным путем результаты приме-
нения искусственного интеллекта в эвристическом обучении.  

Сформулируем основные дидактические условия использования ис-
кусственного интеллекта в эвристических играх для школьников.  

1) Четкое целеполагание: педагогу необходимо сформулировать
конкретную цель, на основе которой будет создан запрос для искусствен-
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ного интеллекта. Цель может коррелировать с темой занятия, образова-
тельной задачей, а также личными потребностями и интересами уча-
щихся.  

2) Комбинированное использование: взаимодействие с искус-
ственным интеллектом должно быть интегрировано в канву эвристиче-
ского обучения, при этом, обращаясь к технологиям, важно не утратить 
смысловое наполнение.  

3) Адаптивное использование: необходимо использовать сер-
висы искусственного интеллекта, ориентируясь на возраст, уровень зна-
ний и навыки учащихся. Несоответствие каких-либо из указанных пара-
метров (например, чрезмерно сложный интерфейс сервиса для освоения 
учениками, недостаточный уровень владения английским языком для ис-
пользования англоязычной искусственной среды и т.д.) приведут к сниже-
нию эффективности и утрачиванию мотивации учащихся. В то же время, 
грамотно подобранные сервисы искусственного интеллекта, адаптирован-
ные под возраст и когнитивные возможности учеников, способны улуч-
шить результаты обучения.  

4) Педагогическое модерирование процесса: педагог выступает
помощником и модератором в процессе взаимодействия «учащийся – ис-
кусственный интеллект».  

5) Поддержка мотивации: использование мультимодальности
(комбинации разных видов взаимодействия, таких как текст, звук, изобра-
жение), геймификации (добавления игровых элементов в процесс обуче-
ния) создаст эффект полного погружения в эвристическую игру или зада-
ние, усилит вовлеченность и эмоциональность взаимодействия с искус-
ственным интеллектом.  

6) Обратная связь и рефлексия: завершающим этапом каждого
использования искусственного интеллекта в рамках эвристического обу-
чения является рефлексия (личная и групповая), которая также подразу-
мевает обратную связь от учащихся о технических и других вопросах вза-
имодействия с искусственными системами.  

7) Анализ продуктов, созданных искусственным интеллектом:
необходимо критически смотреть на результаты работы искусственного 
интеллекта и при необходимости вносить корректировки до использова-
ния учащимися.  

8) Профессиональное развитие: поскольку ежедневно происхо-
дит обновление технологических возможностей и их вариаций примене-
ния в обучении, педагогам необходимо усовершенствовать свою цифро-
вую грамотность на протяжении всего периода профессиональной дея-
тельности.  
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Нами был проведен педагогический эксперимент на базе учреждения 
дополнительного образования для детей «Mr.Cat Academy» в рамках обу-
чения школьников средних классов английскому языку. В эксперименте 
приняли участие 40 учащихся 5-7 классов (20 в экспериментальной группе 
и 20 в контрольной).  На занятиях по английскому языку в эксперимен-
тальной группе использовались эвристических игры, созданные при по-
мощи искусственного интеллекта, а также эвристические игры, задания в 
которых предполагали взаимодействие учащихся с искусственным интел-
лектом. В контрольной группе эвристические игры не использовались. В 
качестве основных инструментов применялись: ChatGPT, Midjourney, 
HeyGen и Perplexity. Длительность эксперимента составила 5 месяцев. На 
констатирующем этапе осуществлялась предварительная диагностика 
уровня сформированности метапредметных компетенций учащихся 5-7 
классов, а также непосредственно языковых навыков учащихся. Резуль-
таты оказались схожими в обеих группах. Формирующий этап представ-
лял собой внедрение эвристических игр в работу с экспериментальной 
группой. Для одной из частей формирующего этапа эксперимента (внед-
рения игр, созданных с помощью искусственного интеллекта) потребова-
лась предварительная подготовка. 

Мы предложили чат-боту ChatGPT 20 разных эвристических игр, на 
базе которых он создал 50 новых игр. 30 игр из 50 полученных полностью 
соответствовали критериям и требованиям эвристической игры; 12 игр 
требовали незначительной коррекции, 8 игр не соответствовали требова-
ниям и поставленным задачам. Таким образом, в течение нескольких ми-
нут нами были получены готовые материалы для использования на заня-
тиях по английскому языку, что значительно сократило время на подго-
товку к проведению уроков. Мы можем сделать вывод о том, что грамот-
ный запрос искусственному интеллекту о разработке эвристических игр и 
контроль выполнения запроса со стороны человека способны привести к 
сокращению временных затрат на создание идей и разработку новых эв-
ристических игр, разнообразить учебный процесс, тем самым сохранив 
вовлеченность учеников. Поскольку робот не способен на создание 
смысла, без помощи учителя он не будет способен и на создание эвристи-
ческой игры, побуждающей учеников к творческой, рефлексивной, ком-
муникативной деятельности. 

Для второй части эксперимента мы использовали приложения Per-
plexity, HeyGen и Midjourney. Мобильное приложение Perplexity позво-
ляет задавать вопросы нейросети, ответы на которые нейросеть ищет в 
подтвержденных существующих источниках. Используя это приложение, 
мы создали эвристическую игру на основе эвристического диалога с пре-
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валирующей ценностью вопроса ученика, а также уделили особое внима-
ние формированию навыков критического мышления (при анализе отве-
тов системы): «Вы расследуете одно загадочное преступление, связанное 
с похищением редких химических образцов, из которых преступники со-
бираются сделать страшное оружие. Задавайте вопросы Perplexity, 
чтобы понять: мотивы преступления, состав химикатов, имена возмож-
ных преступников. Осторожно: ответы требуют вашего анализа и 
взгляда под разными углами! Система может вводить вас в заблужде-
ние, будьте бдительны и точны в ваших вопросах». Для сравнения такую 
же игру мы провели между учащимися, сделав одну команду «преступни-
ками». Наблюдения за учениками в ходе эксперимента привели нас к сле-
дующему выводу: задавание вопросов мобильному приложению не вызы-
вало психологический дискомфорт, учащиеся вели себя на занятии ак-
тивно, погружаясь в процесс общения с искусственным интеллектом и пы-
тались найти разгадку игры. Коммуникация между командами (уче-
ники – ученики) в первые минуты игры вызвала трудности, учащиеся не 
могли найти нужных слов, замыкались и задавали друг другу примитивные 
вопросы. На помощь пришел учитель, который выступает в любой эври-
стической игре модератором, и игровой процесс стал более оживленным. В 
игре с искусственным интеллектом учителю не пришлось побуждать уче-
ников к действию, поскольку с самого начала игры у каждого участника 
наблюдались сильная мотивация и полное погружение в процесс. 

Сервис HeyGen позволяет трансформировать текст в видео, выбрав 
определенный голос и аватар. Эвристическая игра с использованием этого 
сервиса на уроке английского языка может быть следующей: «Пред-
ставьте, что вы репортер на телевидении и сегодня у вас очень важный 
эфир. Но вчера вы съели слишком много мороженого и из-за этого лиши-
лись голоса. Теперь вам необходимо экстренно создать видеорепортаж 
на тему… В этом вам поможет HeyGen, который для зрителя станет .. 
вами! Напишите текст для своего репортажа и создайте видео. Затем 
мы просмотрим все созданные ролики и выберем: 1) самый интригующий; 
2) самый интересный; 3) самый смешной сюжеты».

Контрольный этап эксперимента представлял собой комплексное те-
стирование, которое включало когнитивную составляющую (задания на 
усвоение пройденных языковых тем) и изначально отобранные критерии 
(целеполагание, коммуникативность, креативность, рефлексия). По про-
шествии 5 месяцев в экспериментальной группе (в обучении которой ис-
пользовались эвристические игры с интеграцией искусственного интел-
лекта) наблюдались положительные изменения по всем критериям оцени-
вания метапредметных компетенций. В контрольной группе показатели 



89 

незначительно отличались от результатов входного тестирования. Диа-
гностика усвоения непосредственно языковых навыков (устного собесе-
дования и письменных заданий) показала, что в экспериментальной 
группе 70% учащихся показали высокие результаты по всем языковым ас-
пектам (говорение, чтение, письмо и аудирование) в соответствии с про-
граммой обучения, 30% учащихся показали удовлетворительные резуль-
таты. В контрольной группе высокие показатели оказались у 63% уча-
щихся, у 37% – удовлетворительные.  

Таким образом, экспоненциальный рост искусственного интеллекта 
в разных сферах жизни привел к появлению разнообразных возможностей 
использования ИИ в образовательном процессе. Внедрение искусствен-
ного интеллекта в процесс эвристического обучения способно изменить 
вектор направленности искусственных систем и позволить создать новые 
возможности для творческого развития как учащихся, так и педагогов. 
Кроме того, использование сервисов, оснащенных искусственным интел-
лектом, сокращает временные затраты педагога на подготовку к занятиям, 
а также упрощает методологическую и методическую подготовку. Диалог 
учащихся с искусственным интеллектом в рамках эвристических игр поз-
воляет формировать метапредметные компетенции учеников, сохраняя 
эмоциональное вовлечение и мотивационный фон. Экспериментальное 
использование искусственного интеллекта в рамках эвристического обу-
чения школьников английскому языку показало, что учащиеся не ощу-
щают барьеров при общении с искусственным интеллектом и создают ка-
чественные образовательные продукты.  

Искусственный интеллект, способный к самокоррекции и самообуче-
нию, становится примером и вдохновляющим инструментом для чело-
века. Педагогу, использующему искусственный интеллект в работе, необ-
ходимо соблюдать определенные дидактические условия, при которых 
обучение будет эффективным, и одно из главных условий – анализ, интер-
претация и оценка деятельности ИИ. Грамотное использование искус-
ственного интеллекта может сделать персональным помощником педа-
гога, подталкивающим к непрерывному саморазвитию. Мотивацией для 
педагога также являются предпосылки к конкурированию с искусствен-
ным интеллектом на рынке труда.  
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