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Аннотация
В статье представлен подход к обучению школьников программированию на Python, при котором ученик самостоятельно разрабатывает и тестирует программу, а генеративный искусственный интеллект создаёт для неё графический интерфейс (GUI). Такой формат позволяет визуализировать результат работы алгоритма, повышает мотивацию учащихся и сохраняет их самостоятельность в решении учебной задачи. Особое внимание уделяется требованиям к структуре кода, обеспечивающим корректное подключение функций к элементам GUI.
Введение
Использование генеративного искусственного интеллекта при обучении программированию требует чёткого разграничения самостоятельной деятельности ученика и функций нейросети. В предлагаемом подходе учащийся сам формулирует задачу, разрабатывает алгоритм, пишет и тестирует программу на Python. Искусственный интеллект подключается только после получения работающего решения и создаёт для него графический пользовательский интерфейс.
Такое распределение ролей сохраняет самостоятельность школьника и позволяет представить созданный им алгоритм в виде полноценного визуального приложения. Учащийся видит практический результат своей работы, лучше понимает связь между кодом и поведением программы.
Код как средство взаимодействия с искусственным интеллектом
Качество созданного нейросетью интерфейса зависит не только от формулировки запроса, но и от структуры переданного ей программного кода. Генеративной модели сложнее правильно определить назначение кода и подключить его к элементам интерфейса, если программа не структурирована.
В связи с этим целесообразно обучать школьников созданию структурированного кода, пригодного для анализа и подключения к графическому интерфейсу с помощью генеративной модели.
Такой код должен соответствовать нескольким требованиям:
1. Разделение программы на небольшие функции. Каждая функция должна выполнять одну понятную задачу: получать данные, производить вычисления или возвращать результат.
2. Понятные имена переменных и функций. Имена calculate_average, input_numbers и result точнее передают назначение элементов программы, чем сокращения a, x1 или f.
3. Явное описание входных и выходных данных. Использование аннотаций типов помогает определить, какие данные принимает функция и какой результат она возвращает:
def calculate_average(numbers: list[float]) -> float:
return sum(numbers) / len(numbers)
4. Наличие кратких пояснений. Комментарии и документирующие строки должны объяснять назначение функций и сложных фрагментов программы, не повторяя очевидные команды.
5. Разделение вычислительной логики и интерфейса. Алгоритм не должен зависеть от кнопок, окон и полей ввода. Учащийся сначала создаёт и тестирует отдельные вычислительные функции. После этого искусственный интеллект подключает их к пользовательскому интерфейсу. Такое разделение позволяет создавать GUI без изменения логики разработанной программы.
6. Предусмотренная обработка ошибок. В программной части необходимо проверять пустой ввод, недопустимые значения, деление на ноль и другие возможные ошибки.
Необходимость передавать программу нейросети становится дополнительным основанием для изучения культуры программирования. Чтобы искусственный интеллект правильно создал GUI, учащийся должен логично организовать собственный код, однозначно определить назначение функций и отделить вычислительную часть от способа представления результата.
Создание GUI как способ визуализации ученической программы
В предлагаемой модели графический интерфейс создаётся искусственным интеллектом для программы, уже написанной и проверенной учеником или преподавателем. Нейросеть не разрабатывает алгоритм, а получает готовые функции и формирует визуальную оболочку для ввода данных, запуска вычислений и вывода результата.
Например, ученик самостоятельно пишет программу анализа числового ряда, определяющую минимальное, максимальное и среднее значения. После проверки алгоритма он передаёт код нейросети со следующим запросом:
«Ниже приведён готовый и проверенный код программы на Python. Не изменяй вычислительные функции и алгоритм. Создай графический интерфейс с помощью библиотеки tkinter. Добавь поле ввода, кнопку запуска, область вывода результата и сообщение о некорректном вводе. Используй уже существующие функции».
Нейросеть добавляет окно, элементы управления и обработчики событий, при этом автором алгоритма остаётся учащийся. Полученный GUI выполняет не только прикладную, но и педагогическую функцию: школьник видит, как написанные им функции становятся основой полноценного приложения. Абстрактные конструкции Python связываются с наблюдаемым результатом — нажатием кнопки, изменением текста, появлением таблицы, диаграммы или графика.
Наглядность усиливает ощущение завершённости и авторства, позволяет продемонстрировать проект другим людям и положительно влияет на учебную мотивацию. При этом ученик должен проверить правильность передачи данных, отображения результатов и обработки ошибок. Поэтому использование ИИ для создания GUI дополняет программную деятельность навыками тестирования и анализа.
Роль искусственного интеллекта в учебном проекте
Роль ИИ должна быть заранее определена преподавателем. Генеративная модель анализирует готовую программу, создаёт элементы GUI, связывает их с существующими функциями и помогает исправлять ошибки интерфейса. При этом она не должна разрабатывать основной алгоритм или изменять вычислительную логику.
Для сохранения этого разграничения в запросе следует указывать: «не изменяй алгоритмическую часть», «используй готовые функции», «создай только графический интерфейс». Так учащиеся осваивают не только работу с ИИ, но и границы его применения.
Образовательные результаты
Предлагаемый подход развивает навыки самостоятельной разработки и тестирования программ, структурирования кода, формулирования точных запросов к ИИ и проверки созданного интерфейса. Учащиеся лучше понимают связь между алгоритмом и визуальным поведением приложения, критически оценивают ответы нейросети и получают наглядный результат собственной работы.
При оценивании следует учитывать самостоятельность программной части, понимание алгоритма, качество структуры кода и способность проверить взаимодействие функций с GUI.
Заключение
Использование генеративного искусственного интеллекта для создания графического интерфейса позволяет визуализировать программы, самостоятельно написанные школьниками, не передавая нейросети основную учебную задачу.
Учащийся остаётся автором алгоритма и кода, а ИИ преобразует консольную программу в наглядное приложение. Для этого школьнику необходимо структурировать код, выделить функции, определить входные и выходные данные и предусмотреть обработку ошибок.
Главное преимущество подхода состоит в возможности визуально оценить результат собственной деятельности. Ученик видит полноценное приложение, основанное на самостоятельно созданном алгоритме. Наглядность, ощущение авторства и возможность представить готовый цифровой продукт повышают интерес к предмету и мотивацию к дальнейшему изучению программирования.
Таким образом, создание GUI с помощью ИИ не заменяет обучение программированию, а дополняет его. Формула «ученик пишет программу — ИИ создаёт интерфейс» сохраняет самостоятельную алгоритмическую деятельность и показывает практическую ценность написанного кода.
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