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Аннотация. 
В тезисах рассматриваются педагогические возможности применения нейросетей для создания изображений и иллюстраций в учебном процессе. Анализируются функции визуального контента как средства обучения, критерии его необходимости и избыточности. Представлен обзор российских нейросетей (Кандинский, Шедеврум, GigaChat, ArtGeneration.me) с оценкой их пригодности для образовательных целей. Описаны ограничения генеративных моделей, этические и правовые аспекты использования ИИ-изображений в школе. Материал адресован педагогам, методистам и исследователям в области цифровой дидактики.

Современная дидактика всё чаще обращается к принципу наглядности в его расширенной трактовке. Изображение, созданное с помощью искусственного интеллекта, перестаёт быть просто иллюстрацией или украшением. Оно становится средством обучения, если выполняет три ключевые функции:
· поясняет абстрактные или сложные понятия;
· дополняет текстовый или устный материал;
· упрощает восприятие информации, структурируя её визуально.
На основании анализа учебных ситуаций можно выделить случаи, когда применение визуального контента оправданно и эффективно:
	Ситуация
	Пример

	Тема абстрактная (без явных зрительных образов)
	«Информация», «Алгоритм», «Общество как система»

	Есть процесс или временная последовательность
	Этапы фотосинтеза, исторические события

	Требуется пример или аналогия
	Модель атома, сравнение экономических систем


Избыточность изображений возникает, когда они:
· не несут смысловой нагрузки (чисто декоративны);
· отвлекают от основного содержания;
· дублируют текст без дидактической пользы.
Таким образом, отбор визуального контента должен быть педагогически обоснованным, а не эмоциональным.
3. Российские нейросети для генерации учебных изображений
Для образовательных организаций Республики Беларусь и Российской Федерации актуально использование сервисов, работающих без VPN и соблюдающих требования законодательства. В практикуме выделены четыре доступных инструмента:
	Название
	Разработчик
	Типичные учебные сценарии
	Преимущество

	Кандинский
	Сбер
	учебные иллюстрации, схемы, нейтральные визуалы
	спокойный, понятный стиль

	Шедеврум
	Яндекс
	креативные иллюстрации, обложки, визуалы для соцсетей
	разнообразие стилей

	GigaChat
	Сбер
	генерация изображений вместе с текстом, комплексная подготовка материалов
	интеграция текста и визуала

	ArtGeneration.me
	–
	генерация по тексту, стилизация, редактирование
	гибкие настройки, несколько моделей в одном интерфейсе


С методической точки зрения выбор конкретного инструмента зависит от цели урока и возраста учащихся. Например, для строгих схем и определений предпочтителен Кандинский, для эмоционально окрашенных тем (литература, искусство) – Шедеврум.
4. Ограничения и зоны ответственности педагога
Нейросети не являются гарантированно точным инструментом. Среди ограничений выделяются:
· фактические ошибки (генерация несуществующих деталей);
· нечувствительность к программе обучения (ИИ не знает ФГОС и возрастные нормы);
· случайные артефакты (некорректная анатомия, искажённый текст на изображении).
Проверка результата – исключительная задача педагога. Ни одна нейросеть не заменяет профессиональный отбор и адаптацию визуального ряда под конкретный класс.
5. Авторское право и этика использования ИИ-изображений
При генерации контента для уроков необходимо соблюдать следующие принципы:
· не использовать чужие персональные данные (не генерировать реалистичные портреты учащихся без согласия);
· не вводить учащихся в заблуждение (если изображение схематично или условно – пояснить это);
· указывать факт создания ИИ при необходимости (в научных работах, на публичных ресурсах школы).
В настоящее время в российской практике рекомендательным является маркирование изображений, созданных нейросетями, если они используются в открытых источниках (сайт школы, презентация на конференции).
6. Дидактические сценарии использования ИИ-иллюстраций
Можно выделить три основных сценария:
1. Иллюстрация к объяснению. Визуализация сложного понятия (например, «вирус», «фрактал», «рыночное равновесие»). Помогает сделать тему наглядной для разных типов восприятия.
2. Визуальная схема. Отображение процесса, последовательности или логической связи (цикл Кребса, блок-схема алгоритма, хронология событий).
3. Обложка урока / модуля. Функция привлечения внимания и эмоционального входа в тему. Используется в соцсетях, презентациях, электронном журнале.
Важный принцип: один и тот же визуальный ряд не подходит всем учащимся. Необходим учёт возраста, предмета и уровня подготовки [1]. Например, для младших классов предпочтительны доброжелательные, немного мультяшные иллюстрации, для старших – более реалистичные или концептуальные.
7. Методические выводы
По итогам анализа можно утверждать, что ИИ-изображения являются рабочим инструментом современного педагога, позволяющим:
· объяснять сложные темы быстрее и нагляднее;
· удерживать внимание учащихся в условиях клипового мышления;
· оформлять уроки, задания и внеучебные материалы с умеренными временными затратами.
В то же время внедрение генеративных нейросетей в школу требует повышения цифровой и методической компетентности учителя: навыков составления промптов, критической оценки результатов, соблюдения этических норм.
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