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Архитектура AI-ассистированных 
интерактивных тренажеров для обучения 
промпт-инжинирингу: методология 
проектирования и опыт внедрения
Стремительное развитие технологий искусственного интел-
лекта и их широкое внедрение в различные сферы человеческой 
деятельности актуализируют проблему массового обучения 
работе с AI-инструментами, в частности, освоения техник 
промпт-инжиниринга. Традиционные образовательные подходы 
не успевают за темпами технологических изменений, что созда-
ет разрыв между потребностями рынка труда и компетенциями 
выпускников образовательных программ. 
Цель. Представить архитектуру и методологию проектирова-
ния системы интерактивных тренажеров с автоматизирован-
ной оценкой на основе больших языковых моделей для обучения 
различным аспектам работы с AI-инструментами; описать 
опыт практического внедрения разработанной системы в курсы 
повышения квалификации. 
Методология, методы и методики. Исследование основано на 
методологии педагогического дизайна и теории геймификации 
образовательного процесса. Архитектура системы реализована с 
использованием клиентских веб-технологий (HTML5, JavaScript) 
и интеграции с API больших языковых моделей (OpenRouter) для 
автоматизированной проверки открытых заданий. Апробация про-
ведена в контексте курсов повышения квалификации по программе 
«Введение в нейросети: практическое освоение AI-платформ».
Научная новизна. Разработана и описана архитектура 
системы интерактивных тренажеров, включающая шесть 

специализированных модулей: техники промпт-инжини-
ринга (Zero-shot, Few-shot, Chain-of-Thought и др.), этика 
искусственного интеллекта, генерация изображений и видео, 
создание презентаций, AI-аналитика данных. Научная но-
визна заключается в применении больших языковых моделей 
для автоматизированной проверки творческих заданий с 
формированием развернутой обратной связи без участия пре-
подавателя. Система интегрирует механизмы геймификации 
(система достижений, прогрессивное открытие контента) 
для повышения мотивации. 
Практическая значимость. Представленная система может 
быть интегрирована в курсы повышения квалификации и про-
граммы высшего образования в различных предметных областях. 
Модульная архитектура обеспечивает возможность адаптации 
тренажеров под различные предметные области и образователь-
ные контексты. Определены направления дальнейшего развития 
системы, включая интеграцию с LMS через SCORM-пакеты 
и разработку собственного плагина для аналитики образова-
тельного процесса.

Ключевые слова: искусственный интеллект в образовании, 
промпт-инжиниринг, интерактивные тренажеры, большие 
языковые модели, автоматизированная оценка, геймификация, 
педагогический дизайн.

The rapid development of artificial intelligence technologies and 
their widespread implementation across various spheres of human 
activity highlight the urgent need for mass education in AI tool usage, 
particularly in mastering prompt engineering techniques. Traditional 
educational approaches cannot keep pace with technological change, 
creating a gap between labor market demands and competencies of 
educational programs’ graduates. 
Purpose. To present the architecture and design methodology of 
an interactive simulator system with automated assessment based 
on large language models for teaching various aspects of working 
with AI tools; to describe the practical implementation experience in 
development courses. 
Methodology and research methods. The study is based on 
instructional design methodology and gamification theory in 
education. The system architecture is implemented using client-side 
web technologies (HTML5, JavaScript) and integration with the API 
of large language models (OpenRouter) for automated assessment 
of open-ended tasks. Approbation was carried out in the context of 
advanced training courses under the program “Introduction to neural 
networks: practical development of AI platforms”.

Results and scientific novelty. An interactive simulator system 
architecture was developed, including six specialized modules: prompt 
engineering techniques (Zero-shot, Few-shot, Chain-of-Thought, 
etc.), AI ethics, image and video generation, presentation creation, 
and AI data analytics. Scientific novelty lies in applying large language 
models for automated assessment of creative assignments with detailed 
feedback generation without instructor involvement. The system 
integrates gamification mechanisms (achievement system, progressive 
content unlocking) to enhance learner motivation.
Practical significance. The presented system can be integrated into 
teacher professional development courses and higher education programs 
in various subject areas. The modular architecture provides the ability 
to adapt simulators to different subject areas and educational contexts. 
Areas for further development of the system have been identified, 
including integration with LMS through SCORM packages and the 
development of its own plugin for educational analytics.

Keywords: artificial intelligence in education, prompt engineering, 
interactive simulators, large language models, automated assessment, 
gamification, instructional design.
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Введение

Искусственный интеллект 
(ИИ) становится неотъемле-
мой частью современного об-
разования, профессиональной 
деятельности и повседневной 
жизни. По данным исследова-
ния Smart Ranking, российский 
рынок образовательных услуг 
в сфере искусственного интел-
лекта демонстрирует рекорд-
ные темпы роста – 25% в год, 
с прогнозируемым объемом 
5,6 млрд рублей к концу 2025 
года [1]. Особенно показа-
тельным является увеличение 
количества AI-школ на плат-
форме GetCourse в четыре раза 
за последние два с половиной 
года – с 9 до 36 образователь-
ных проектов [2]. 

Ключевым элементом эф-
фективного взаимодействия 
с современными AI-инстру-
ментами, построенными на 
базе больших языковых мо-
делей (Large Language Models, 
LLM), является промпт-инжи-
ниринг  – практика создания 
точных и целенаправленных 
текстовых запросов для получе-
ния релевантных результатов от 
AI-систем [3; 4]. Владение тех-
никами промпт-инжиниринга 
позволяет не только эффек-
тивно использовать AI-инстру-
менты, но и обучать критиче-
скому осмыслению получаемых 
от AI ответов, распознаванию 
предвзятости и этичному при-
менению технологий [6]. 

Интерактивные тренаже-
ры зарекомендовали себя как 
эффективный инструмент 
формирования практических 
навыков в различных пред-
метных областях. Особенно 
перспективным является при-
менение геймификации – вне-
дрения игровых механик в 
образовательный процесс для 
повышения мотивации обуча-
ющихся [10]. 

Проблема автоматизи-
рованной оценки открытых 
творческих заданий остается 
актуальной. Традиционные си-
стемы автоматической провер-
ки (Automatic Assessment Tools, 

AAT) эффективны для струк-
турированных заданий – про-
граммного кода, тестов мно-
жественного выбора, кратких 
ответов, – но малопригодны 
для оценки сложных, многоа-
спектных текстовых работ [11]. 
Появление больших языковых 
моделей открывает новые воз-
можности для автоматизиро-
ванной оценки эссе, открытых 
вопросов и творческих заданий 
с формированием развернутой 
педагогической обратной свя-
зи [12; 13]. 

Несмотря на растущий 
интерес к применению AI в 
образовании, в российской 
педагогической литературе 
практически отсутствуют опи-
сания систем интерактивных 
тренажеров, использующих 
LLM для автоматизированной 
проверки творческих заданий 
по промпт-инжинирингу. Су-
ществующие публикации фо-
кусируются либо на техниче-
ских аспектах интерактивных 
тренажеров для программиро-
вания и технических дисци-
плин [16; 17], либо на теорети-
ческом осмыслении роли AI в 
образовании [18; 19], оставляя 
методологический разрыв в 
проектировании и внедрении 
практико-ориентированных 
образовательных решений для 
массового обучения работе с 
AI-инструментами.

Цель исследования – разра-
ботать и описать архитектуру 
системы интерактивных тре-
нажеров с автоматизирован-
ной оценкой на основе боль-
ших языковых моделей для 
обучения различным аспектам 
работы с AI-инструментами; 
представить методологию про-
ектирования образовательно-
го контента различного уров-
ня сложности; описать опыт 
практического внедрения си-
стемы в курсы повышения 
квалификации.

Научная новизна исследо-
вания заключается в разработ-
ке и апробации методологии 
проектирования AI-ассисти-
рованных интерактивных тре-
нажеров, в которых большие 

языковые модели выступают 
не только объектом изучения, 
но и инструментом педагоги-
ческой оценки, формирующим 
персонализированную обрат-
ную связь без участия препо-
давателя.

Обзор литературы

Интерактивные тренажеры 
представляют собой программ-
ные средства, моделирующие 
учебные ситуации и предо-
ставляющие обучающимся 
возможность многократно 
практиковать навыки и полу-
чать немедленную обратную 
связь [20]. Н.А. Самохвалова и 
соавторы выделяют основные 
преимущества интерактив-
ных тренажеров: уменьшение 
преподавательской нагрузки, 
применение элементов гейми-
фикации, быстрая обратная 
связь, совершенствование на-
выков через повторное выпол-
нение упражнений [16]. Т.С. 
Воронова отмечает, что вне-
дрение тренажеров в системы 
дистанционного обучения дает 
возможность организовать са-
мостоятельную работу обучаю-
щихся с дальнейшей автомати-
ческой проверкой [17]. 

Появление ChatGPT в но-
ябре 2022 года ознаменовало 
начало широкого обсуждения 
промпт-инжиниринга как об-
разовательной компетенции 
[21]. Промпт-инжиниринг яв-
ляется стремительно развива-
ющейся дисциплиной, которая 
формирует умение взаимодей-
ствовать с нейросетями [22]. 
Промпт-инжиниринг харак-
теризуется как интерфейс 
взаимодействия между чело-
веческом и искусственным 
интеллектом [23]. Y. Qian в 
систематическом обзоре 47 
эмпирических исследований, 
опубликованных после выхода 
ChatGPT, выделяет два основ-
ных подхода к использованию 
промпт-инжиниринга в об-
разовании: техникоориенти-
рованный подход и процесс-
но-ориентированный подход. 
Владение промпт-инжинирин-
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гом позволяет преподавателям 
создавать структурированные 
учебные материалы [6, 7]. 

D. Federiakin и соавто-
ры предлагают разбить навык 
промт-инжиниринга на четыре 
компонента: понимание базо-
вой структуры промпта, пром-
пт-грамотность (умение обо-
значить проблему и контекст), 
методы промптинга (владение 
различными техниками пром-
пт-инжиниринга), критиче-
ское мышление (оценка каче-
ства получаемых результатов) 
[5]. 

Проблема автоматизиро-
ванной оценки студенческих 
работ является актуальной и 
имеет долгую историю. Систе-
мы автоматической проверки 
разрабатываются с 1960-х го-
дов, развиваясь от простых до 
сложных инструментов стати-
ческого и динамического ана-
лиза [11].

Современные LLM спо-
собны оценивать сложные за-
дания – эссе, дискуссионные 
посты – с минимальным про-
граммированием [24]. Система 
AERA Chat используется для 
автоматизированной и объяс-
нимой образовательной оцен-
ки [14].

Проводились сравнения 
эффективности трех LLM-мо-
делей для оценки открытых 
математических задач: Mistral, 
SBERT-Canberra, GPT-4 [15]. 

Важным направлением яв-
ляется исследование надеж-
ности и валидности LLM-оце-
нивания. Исследование пяти 
продвинутых LLM (Claude 3.5, 
DeepSeek v2, Gemini 2.5, GPT-
4, Mistral 24B) для оценки эссе 
по психологии в итальянском 
университете показало низкую 
согласованность между оцен-
кой человеком и моделей [25]. 

Геймификация – примене-
ние игровых механик в неи-
гровых контекстах – широко 
используется для повышения 
мотивации и вовлеченности 
обучающихся [26]. Ключевы-
ми элементами геймификации 
являются: система рейтинга и 
очков, значки и достижения, 

уровни и прогресс обучения, 
соревновательные таблицы 
[27]. В образовании выделяют 
два подхода: структурная гей-
мификация (добавление игро-
вых элементов без изменения 
содержания) и содержательная 
геймификация (встраивание 
учебного материала в игровой 
сюжет) [28].  K. M. Kapp под-
черкивает важность баланса 
между внешними стимулами – 
баллами, наградами и внутрен-
ней мотивацией – интересом к 
задаче [29].

Отсутствие методологи-
ческих руководств по проек-
тированию образовательного 
контента для обучения пром-
пт-инжинирингу создает ба-
рьер для массового внедрения 
соответствующих курсов в 
российских образовательных 
учреждениях.

Методология, материалы  
и методы

Разработанная система ин-
терактивных тренажеров по-
строена на модульной архи-
тектуре, включающей шесть 
специализированных образо-
вательных модулей, каждый 
из которых ориентирован на 
формирование определенно-
го кластера компетенций ра-
боты с AI-инструментами. 
Архитектура системы осно-
вана на клиентских веб-тех-
нологиях (HTML5, CSS3, 

JavaScript ES6+) с интегра-
цией внешнего API для ав-
томатизированной оценки.  
Техническая реализация вклю-
чает следующие компоненты: 

1. Пользовательский ин-
терфейс (UI Layer): реализо-
ван на HTML5 с использо-
ванием адаптивного дизайна 
для обеспечения корректного 
отображения на различных 
устройствах. Применяется 
градиентная цветовая схема и 
анимированные переходы для 
повышения визуальной при-
влекательности. 

2. Слой управления состо-
янием (State Management): ис-
пользует localStorage браузе-
ра для сохранения прогресса 
пользователя (открытые уроки, 
полученные достижения, по-
пытки выполнения заданий). 
Данный подход обеспечивает 
автономность работы тренаже-
ров без необходимости сервер-
ной инфраструктуры, но огра-
ничивает возможности сбора 
детализированной аналитики. 

3. Модуль оценивания 
(Assessment Module): инте-
грируется с API платформы 
OpenRouter, предоставляю-
щей унифицированный доступ 
к различным LLM (Claude, 
GPT-4, Gemini). Для оценки 
используется модель Claude 3.5 
Haiku, демонстрирующая оп-
тимальное соотношение ско-
рости ответа, качества оцени-
вания и стоимости. 

Рис. 1. Архитектура системы интерактивных тренажеров

Fig. 1. Architecture of the interactive simulator system 



Новые технологии

26	 Открытое образование  Т. 30. № 1. 2026

4. Система геймификации 
(Gamification Layer): реализу-
ется с помощью механизмов 
последовательного и прогрес-
сивного открытия контента 
(каждый новый урок разбло-
кируется после успешного 
выполнения предыдущего), 
достижений с визуальными 
значками, отображения про-
гресса в процентах. 

Ключевой инновацией раз-
работанной системы является 
использование LLM не только 
как объекта изучения (обучаю-
щиеся учатся создавать пром-
пты для AI), но и как инстру-
мента педагогической оценки. 
Методология оценивания 
включает следующие этапы: 

Этап 1: Конструирование 
мета-промпта. Для каждого 
урока разрабатывается специ-
ализированный мета-промпт – 
инструкция для LLM, опреде-
ляющая критерии оценивания. 
Мета-промпт структурирован 
следующим образом: 

– Определение роли оцен-
щика («Ты – AI-наставник по 
промпт-инжинирингу»)

– Описание образователь-
ного контекста урока

– Четкие критерии успеха 
(какие элементы должны при-
сутствовать в решении обуча-
ющегося)

– Инструкция по формиро-
ванию числовой оценки (шка-
ла, пороговые значения)

– Требования к формату от-
вета (вердикт, оценка, анализ, 
рекомендация)

Этап 2: Отправка на оцени-
вание. Промпт обучающегося 
интегрируется в мета-пром-
пт и отправляется LLM через 
API OpenRouter. Использу-
ется модель Claude 3.5 Haiku 
с температурой 0.3 (низкая 
креативность для обеспечения 
стабильности оценок) и огра-
ничением длины ответа 500 
токенов.

 Этап 3: Парсинг и отобра-
жение результата. Текстовый 
ответ LLM парсится для из-
влечения структурированных 
данных (вердикт, числовая 
оценка). Применяется регу-

лярное выражение для поис-
ка паттерна «X из 10». Если 
оценка ≥7, задание считается 
выполненным успешно, раз-
блокируется следующий урок 
и присваивается соответству-
ющее достижение, если оно 
предусмотрено. 

Этап 4: Логирование (огра-
ниченное). Из-за использо-
вания localStorage результаты 
сохраняются только локально 
в браузере пользователя. Это 
ограничивает возможности 
централизованной аналитики, 
но обеспечивает приватность и 
автономность.

Результаты исследования

Разработанная система ин-
терактивных тренажеров ис-
пользуется в курсе повышения 
квалификации по программе 
«Введение в нейросети: прак-
тическое освоение AI-плат-
форм», реализуемой в формате 
дистанционного обучения на 
платформе Moodle. Целевая 
аудитория – преподаватели, 
студенты различных предмет-
ных областей, сотрудники, 
стремящиеся освоить AI-ин-
струменты для применения в 
профессиональной деятельно-
сти.

Система включает шесть 
специализированных модулей, 
каждый из которых затрагива-
ет определенный аспект рабо-
ты с AI-инструментами.

Модуль 1: Техники пром-
пт-инжиниринга (8 уроков). 
Данный модуль формирует ба-

зовые и продвинутые навыки 
создания эффективных пром-
птов для текстовых LLM. Со-
держание модуля построено на 
классификации техник пром-
птинга [7], [5].

Урок 1 «Zero-shot prompting» 
знакомит с базовым принци-
пом прямой постановки задачи 
без предоставления примеров. 
Обучающийся должен соста-
вить промпт, приказывающий 
AI написать краткий научный 
отчет, включив три обязатель-
ных элемента (название, цель, 
методы). Критерий успеха – 
наличие команды и всех трех 
элементов.

Уроки 2–3 «Few-shot 
prompting» и «Role-playing» 
вводят более сложные техни-
ки: обучение AI на примерах 
и назначение AI определенной 
роли (например, «опытный ко-
пирайтер») для получения сти-
лизованного результата.

Уроки 4–5 «Chain-of-
Thought» и «Zero-shot CoT» 
фокусируются на техниках, 
заставляющих AI «мыслить 
вслух», показывая пошаговое 
решение задачи. Это критиче-
ски важно для сложных логи-
ческих и математических за-
дач, где промежуточные шаги 
рассуждения повышают точ-
ность итогового ответа [33].

Уроки 6–7 «ReAct» и «Tree-
of-Thought» представляют 
продвинутые техники: ReAct 
(Reason and Act) учит AI снача-
ла рассуждать о необходимых 
действиях, а затем их выпол-
нять; Tree-of-Thought побу-

Рис. 2. Структура образовательных модулей системы
Fig. 2. Structure of the educational modules of the system
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ждает AI генерировать множе-
ственные варианты решения, 
оценивать их и выбирать опти-
мальный.

Урок 8 «Негативные промп-
ты» обучает технике исключе-
ния нежелательных элементов 
из ответа AI через конструк-
ции «без...», «избегая...», что 
особенно важно для генера-
тивных задач.

Модуль 2: Этика искус-
ственного интеллекта (8 уро-
ков). Модуль акцентирует вни-
мание на критически важных 
этических дилеммах, возника-
ющие при разработке и приме-
нении AI-систем. 

Урок 1 «Предвзятость в 
данных» (Data Bias) рассма-
тривает кейс найма сотрудни-
ков, где AI-система, обучен-
ная на исторических данных 
компании, дискриминирует 

женщин-кандидатов. Обучаю-
щийся должен предложить ре-
шение, балансирующее между 
справедливостью, эффектив-
ностью и прозрачностью.

Урок 2 «Конфиденциаль-
ность и наблюдение» показы-
вает дилемму городской систе-
мы распознавания лиц.

Уроки 3–4 «Проблема чер-
ного ящика» и «Автоматизация 
и рабочие места» затрагивают 
вопросы объяснимости AI-ре-
шений в медицине и соци-
ально-экономических послед-
ствий автоматизации. 

Уроки 5–6 «Дипфейки и 
дезинформация» и «AI и твор-
чество» обсуждают проблемы 
манипуляции информацией и 
авторских прав на AI-генери-
рованный контент.

Урок 7 «Автономные си-
стемы» представляет класси-

ческую этическую дилемму 
вагонетки в контексте беспи-
лотных автомобилей. 

Урок 8 «Экологический 
след AI» поднимает вопрос 
энергопотребления обучения 
крупных моделей.

 Особенностью модуля яв-
ляется отсутствие однозначно 
«правильных» ответов. Си-
стема оценивает качество ар-
гументации, учет различных 
особенностей, осознание ком-
промиссов. Используется шка-
ла «репутации» для визуализа-
ции последствий решений.

 Модуль 3: Генерация изо-
бражений (11 уроков). Мо-
дуль обучает созданию дета-
лизированных промптов для 
AI-генераторов изображений 
(Midjourney, DALL-E, Stable 
Diffusion). Структура промпта 
для изображений существенно 

Рис. 3. Интерфейс тренажера «Техники промпт-инжиниринга» (урок Zero-shot)
Fig. 3. Interface of the “Prompt engineering techniques” simulator (Zero-shot lesson)
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отличается от текстовых пром-
птов, включая специфические 
компоненты [36]: 

– Subject (главный объект): 
детальное описание того, что 
должно быть изображено

– Details (детали): текстуры, 
материалы, одежда, аксессуары

– Style (стиль): художе-
ственное направление (реа-
лизм, импрессионизм, аниме 
и т.д.)

– Shot (ракурс камеры): 
крупный план, общий план, с 
высоты птичьего полета

– Environment (окружение): 
локация, погода, освещение

– Quality tags (теги каче-
ства): «highly detailed», «8K», 
«photorealistic»

– Negative prompts (негатив-
ные промпты): что НЕ должно 
присутствовать

– Technical parameters (тех-
нические параметры): соотно-
шение сторон, seed, CFG scale

Модуль прогрессирует от 
простых промптов к сложным 
многокомпонентным кон-
струкциям с весовыми коэф-
фициентами и смешиванием 
стилей.

Модуль 4: Генерация видео 
(11 уроков). Модуль адаптиру-
ет принципы промптинга для 
AI-генераторов видео (Runway, 
Kling). Добавляются специфи-
ческие компоненты:

– Camera motion (движение 
камеры): zoom in/out, pan, tilt, 
tracking shot

– Motion control (контроль 
движения объектов): скорость, 
направление, интенсивность

– Temporal consistency (вре-
менная когерентность): обе-
спечение плавности между ка-
драми

– Scene transitions (перехо-
ды между сценами): fade, cut, 
dissolve

– Duration control (контроль 
длительности)

Обучающиеся учатся пла-
нировать последовательности 
сцен, создавать повествова-
тельные видеоролики, управ-
лять темпом и настроением 
через выбор движений камеры 
и освещения. 

Модуль 5: Создание пре-
зентаций с Gamma AI (10 уро-
ков). Модуль фокусируется на 
специализированном инстру-
менте Gamma AI для автома-
тической генерации презента-
ций. Обучающиеся осваивают:

– Структурирование кон-
тента: определение основных 
разделов, подразделов, логиче-
ских переходов

– Выбор стиля коммуника-
ции (формальный, неформаль-
ный, академический, продаю-
щий)

– Адаптацию контента под 
различные аудитории (студен-
ты, руководители, инвесторы)

– Ограничения по объему, 
времени, визуальному стилю

– Техники точечного редак-
тирования отдельных слайдов 
через естественно-языковые 
команды

Модуль 6: AI-аналити-
ка данных (8 уроков). Мо-
дуль обучает использованию 
LLM с возможностями Code 
Interpreter для анализа таблич-
ных данных. Обучающиеся ос-
ваивают промпты для: 

– Получение статистик, вы-
явление пропусков, типов дан-
ных

– Группировка по катего-
риям

– Фильтрация по условиям, 
сортировка

– Создание новых вычисля-
емых столбцов

– Выявление трендов, кор-
реляций, паттернов

– Многоуровневые анали-
тические запросы

– Формулировка биз-
нес-выводов на основе данных

Модуль демонстрирует, 
как промпты могут заменить 
SQL-запросы и скрипты на 
Python для базового анализа 
данных.

Тренажеры размещены в 
виде HTML-блоков внутри 
соответствующих тематиче-
ских модулей курса. Каждый 
тренажер предваряется вво-
дным текстом, объясняющим 
образовательные цели и осо-
бенности работы с системой. 
Обучающимся рекомендуется 

использовать один браузер на 
протяжении всего курса для 
сохранения прогресса. 

Тренажеры выполняют роль 
практикумов, дополняющих 
теоретические материалы (ви-
деолекции, текстовые лекции, 
демонстрационные примеры). 
Типичная структура курса: 

1. Теоретический блок
2. Демонстрационные при-

меры 
3. Интерактивный тренажер
4. Рефлексивное задание 

(проект с применением осво-
енных техник)

Такая структура реали-
зует модель «instruction → 
demonstration → practice → 
application» (инструктаж → 
демонстрация → практика → 
применение), рекомендован-
ную для формирования прак-
тических навыков [37].

В ходе реализации курса 
была собрана обратная связь 
от слушателей через открытые 
вопросы в конце каждого мо-
дуля. Обучающиеся отмечали 
следующие аспекты: 

Практическая примени-
мость. Слушатели подчеркива-
ли, что тренажеры позволяют 
«не просто читать о техниках, 
но сразу пробовать их приме-
нять», что способствует более 
глубокому усвоению материала.

Немедленная обратная связь. 
Многие обучающиеся позитив-
но восприняли возможность 
получения развернутого анализа 
своих промптов без ожидания 
проверки преподавателем. Ци-
тата из отзыва: «Очень удобно, 
что можно сразу понять, что 
именно не так в моем промпте, 
и попробовать еще раз. Обыч-
но приходится ждать несколько 
дней проверки задания.»

Снижение тревожности. 
Ряд слушателей отмечали, что 
возможность неограниченного 
количества попыток без «штра-
фов» снижает стресс и по-
зволяет экспериментировать:  
«Я не боялась ошибиться, по-
тому что знала, что могу по-
пробовать снова. Это помогло 
мне больше экспериментиро-
вать с формулировками.» 
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Геймификация как моти-
ватор. Система достижений и 
прогрессивного открытия уро-
ков воспринималась как до-
полнительный мотивирующий 
фактор: «Приятно было полу-
чать значки за каждый прой-
денный урок. Это добавляло 
игровой элемент и мотивиро-
вало идти дальше.» 

Выявленные ограничения. 
Обучающиеся также указали 
на ряд ограничений системы: 

Зависимость от браузера. 
Несколько слушателей сооб-
щили о потере прогресса при 
смене браузера или устройства, 
несмотря на предупреждение в 
начале. Это подчеркивает не-
обходимость перехода к сер-
верному хранению данных че-
рез интеграцию с LMS. 

Субъективность AI-оцен-
ки. Отдельные обучающиеся 
выражали скептицизм отно-
сительно справедливости оце-
нок, полученных от AI. 

Технические сбои. В редких 
случаях слушатели сообщали об 
ошибках при отправке промп-
та (тайм-ауты API, отсутствие 
интернет-соединения). Хотя 
система предусматривает обра-
ботку таких ошибок.

На основе опыта апробации 
определены следующие на-
правления совершенствования 
системы:

Интеграция с LMS че-
рез SCORM. Разработка 
SCORM-пакетов (Sharable 
Content Object Reference 
Model) обеспечит:

– Централизованное хране-
ние прогресса обучающихся на 
сервере LMS

– Сбор детализированной 
аналитики (время выполнения 
заданий, количество попыток, 
динамика оценок)

– Возможность для препо-
давателя отслеживать прогресс 
группы

– Кросс-браузерную и 
кросс-устройственную синхро-
низацию

Разработка нативного пла-
гина для Moodle. Создание 
специализированного плагина 
позволит:

Рис. 4. Пример развернутой обратной связи от AI-оценщика
Fig. 4. Example of detailed feedback from an AI evaluator

Рис. 5. Система достижений модуля «Техники промпт-инжиниринга»
Fig. 5. Achievement system of the module “Prompt engineering techniques”



Новые технологии

30	 Открытое образование  Т. 30. № 1. 2026

– Глубокую интеграцию с 
журналом оценок Moodle

– Настраиваемые критерии 
оценивания для преподавателя

– Возможность модерации 
спорных оценок

– Визуализацию прогресса 
группы в виде дашбордов

Расширение библиотеки 
мета-промптов. Планируется 
разработка дополнительных 
образовательных модулей:

– Юридические аспекты AI 
(авторское право, ответствен-
ность за действия AI-агентов)

– AI в научных исследова-
ниях (обзор литературы, ана-
лиз данных, написание статей)

– Критическое мышление 
при работе с AI (выявление 
галлюцинаций, проверка фак-
тов) 

Мультиязычная поддерж-
ка. Адаптация тренажеров для 
работы на английском и дру-
гих языках расширит потенци-
альную аудиторию за пределы 
русскоязычных пользователей.

Эмпирическое исследова-
ние эффективности. Плани-
руется проведение контро-
лируемого эксперимента с 
участием контрольной (тради-
ционное обучение без трена-
жеров) и экспериментальной 
(с тренажерами) групп для ко-
личественной оценки педаго-
гической эффективности раз-
работанной системы.

Обсуждение

Использование больших 
языковых моделей для авто-
матизированной проверки 
творческих заданий открывает 
новые возможности для мас-
штабирования персонализиро-
ванного обучения. В отличие 
от традиционных тестов с вы-
бором ответа, которые эффек-
тивны для проверки фактиче-
ских знаний, но неприменимы 
для оценки творческого мыш-
ления и способности форму-
лировать сложные идеи, LLM 
способны анализировать есте-
ственно-языковые тексты, 
оценивая качество аргумен-
тации, структуру изложения, 

полноту раскрытия темы [13; 
14]. 

Ключевое преимущество 
разработанной системы – бы-
страя и детализированная об-
ратная связь. Исследования 
показывают, что своевремен-
ная обратная связь критически 
важна для эффективного обу-
чения: чем меньше временной 
промежуток между действием 
обучающегося и получением 
информации о его результатах, 
тем выше вероятность коррек-
ции ошибок и закрепления 
правильных стратегий [38]. 
Традиционные форматы об-
учения с длительной провер-
кой заданий преподавателем 
не обеспечивают такой опе-
ративности. LLM-оценка про-
исходит в режиме реального 
времени (3–7 секунд), позво-
ляя обучающемуся итеративно 
совершенствовать свое реше-
ние в рамках одной учебной 
сессии.

Детализированность обрат-
ной связи также превосходит 
возможности массовых он-
лайн-курсов (MOOC). Многие 
MOOC используют взаимное 
оценивание для проверки за-
даний, однако качество такой 

оценки сильно варьируется 
в зависимости от компетент-
ности и мотивации рецензен-
тов [39]. LLM обеспечивают 
консистентность оценивания: 
каждый обучающийся получа-
ет анализ, основанный на од-
них и тех же критериях, сфор-
мулированных в мета-промпте.

Интеграция игровых ме-
ханик (система достижений, 
прогрессивное открытие кон-
тента, визуализация прогрес-
са) способствует поддержанию 
внутренней мотивации обуча-
ющихся. Согласно теории са-
модетерминации, внутренняя 
мотивация поддерживается 
удовлетворением трех базо-
вых психологических потреб-
ностей: автономии (чувство 
контроля над процессом), 
компетентности (ощущение 
прогресса и мастерства) и 
принадлежности (социальная 
связь) [40]. 

Разработанная система 
адресует потребность в компе-
тентности через визуализацию 
прогресса (количество прой-
денных уроков, полученных 
достижений) и немедленную 
обратную связь, подтвержда-
ющую успешность действий 

Рис. 6. Алгоритм автоматизированной оценки промптов через LLM
Fig. 6. Algorithm for automated evaluation of prompts via LLM
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обучающегося. Потребность 
в автономии удовлетворяется 
через возможность самостоя-
тельного выбора темпа обуче-
ния и неограниченное коли-
чество попыток. Потребность 
в принадлежности в текущей 
версии системы удовлетворя-
ется слабо, так как отсутствуют 
социальные функции (рейтин-
ги, комментарии, совместное 
решение задач). Это направле-
ние для будущего развития. 

Важно отметить риск чрез-
мерной геймификации, когда 
внешние награды (баллы, до-
стижения) начинают вытес-
нять внутреннюю мотивацию 
познания [29]. Чтобы миними-
зировать этот риск, система не 
использует соревновательные 
элементы (таблицы лидеров), 
которые могут создавать из-
лишнее социальное давление и 
переключать фокус с процесса 
обучения на победу в соревно-
вании. 

Применение LLM для об-
разовательной оценки сопря-
жено с рядом ограничений и 
этических вопросов, которые 
необходимо учитывать. 

LLM являются «черными 
ящиками»: процесс форми-
рования оценки непрозрачен, 
что затрудняет объяснение об-
учающемуся, почему его ра-
бота получила определенный 
балл [41]. Хотя система гене-
рирует текстовое объяснение, 
оно само является продуктом 
LLM и может содержать ло-
гические несоответствия или 
предвзятость, унаследованную 
от обучающих данных модели 
[42]. 

Для минимизации предвзя-
тости в разработанной системе 
используется техника «огра-
ниченного промптинга»: ме-
та-промпт содержит четкие 
критерии оценивания, мини-
мизирующие пространство для 
субъективной интерпретации. 

Однако полностью исключить 
предвзятость невозможно, осо-
бенно в модуле «Этика AI», где 
оцениваются рассуждения о 
социально чувствительных те-
мах.

Зависимость от внешнего 
API. Использование коммерче-
ского API (OpenRouter) созда-
ет зависимость от доступности 
и ценовой политики внешнего 
провайдера. 

Возможные решения: (1) 
переход на open-source моде-
ли, размещенные на собствен-
ной инфраструктуре (Llama 3, 
Mistral), (2) гибридная систе-
ма, где простые задания про-
веряются локальной моделью, 
а сложные – облачной.

Отсутствие человеческого 
контроля. Полная автомати-
зация оценивания исключает 
преподавателя из процесса, 
что может быть проблематич-
но в спорных случаях. Обуча-
ющийся не имеет возможности 
апеллировать к человеку, если 
считает оценку несправедли-
вой. В будущих версиях необ-
ходимо добавить возможность 
запросить проверку преподава-
телем для спорных оценок. 

Риск академической нечест-
ности. Система не защищена 
от случаев, когда обучающийся 
использует AI для генерации 
самого промпта (запрашивает 
у ChatGPT «создай промпт для 
генерации отчета»). Однако это 
отчасти является имманентной 
проблемой обучения AI-навы-
кам: если цель – научить эф-
фективно использовать AI, то 
использование AI для решения 
заданий может рассматривать-
ся как демонстрация компе-
тенции. 

Разработанная система за-
нимает промежуточное по-
ложение между полностью 
ручным оцениванием препо-
давателем и полностью авто-
матизированными тестами с 
выбором ответа. 

По сравнению с ручным 
оцениванием, система обеспе-
чивает: (1) мгновенность об-
ратной связи, (2) масштабиру-
емость без пропорционального 

Рис. 7. Прогрессивное открытие уроков в соответствии с таксономией 
Блума

Fig. 7. Progressive opening of lessons according to Bloom’s taxonomy
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увеличения нагрузки на препо-
давателя, (3) консистентность 
критериев. Однако уступает в: 
(1) глубине понимания контек-
ста, (2) возможности диалога с 
обучающимся, (3) способности 
оценить креативность и ориги-
нальность нестандартных ре-
шений. 

По сравнению с тради-
ционными автоматическими 
тестами, система позволяет 
оценивать открытые творче-
ские задания, требующие есте-
ственно-языкового выражения 
мыслей, но требует больших 
вычислительных ресурсов и 
финансовых затрат. 

Наиболее близким анало-
гом является система AERA 
Chat [14], также использую-
щая LLM для образовательной 
оценки. Однако AERA Chat 
фокусируется на оценке сту-
денческих эссе по заданным 
темам, тогда как наша систе-
ма специализирована на оцен-
ке промптов – особого класса 
текстов, где важны не столько 
стилистика и аргументация, 
сколько структурная полнота и 
соответствие техническим тре-
бованиям. 

Настоящее исследование 
вносит вклад в несколько об-
ластей: 

Педагогический дизайн 
AI-курсов. Представлена ме-
тодология проектирования об-
разовательного контента для 
обучения промпт-инжинирин-
гу, основанная на прогрессив-
ном усложнении (таксономия 
Блума), контекстуализации, 
немедленной обратной свя-
зи и зоне ближайшего разви-
тия. Эта методология может 
быть адаптирована для других 
AI-ориентированных курсов. 
Применение LLM как педаго-
гического инструмента. Про-
демонстрирована возможность 
использования LLM не только 
как объекта изучения, но и как 
инструмента оценивания, что 
открывает новые перспективы 

для автоматизации образова-
тельного процесса в областях, 
традиционно требующих руч-
ной экспертной оценки. 

Разработанная система яв-
ляется готовым инструментом 
для внедрения в курсы повы-
шения квалификации, адресуя 
актуальную потребность в мас-
совом обучении AI-навыкам.

Заключение

В настоящем исследовании 
представлена архитектура и 
методология проектирования 
системы интерактивных трена-
жеров с автоматизированной 
оценкой на основе больших 
языковых моделей для обуче-
ния различным аспектам ра-
боты с AI-инструментами. Раз-
работанная система включает 
шесть специализированных 
модулей, охватывающих тех-
ники промпт-инжиниринга, 
этические аспекты AI, гене-
рацию изображений и видео, 
создание презентаций и AI-а-
налитику данных.

 Научная новизна исследо-
вания заключается в примене-
нии LLM не только как объ-
екта изучения (обучающиеся 
создают промпты для AI-си-
стем), но и как инструмента 
педагогической оценки, фор-
мирующего развернутую пер-
сонализированную обратную 
связь без участия преподава-
теля. Методология проектиро-
вания образовательного кон-
тента основана на принципах 
прогрессивного усложнения 
(таксономия Блума), контек-
стуализации, немедленной 
обратной связи и зоны бли-
жайшего развития Л.С. Выгот-
ского.

Опыт практического вне-
дрения системы в курсы по-
вышения квалификации пе-
дагогических работников 
продемонстрировал высо-
кую оценку обучающимися 
практической применимости 

тренажеров, оперативности 
обратной связи и мотивирую-
щего эффекта геймификации. 
Вместе с тем выявлены огра-
ничения текущей реализации: 
зависимость от локального 
хранилища браузера, ограни-
чивающая возможности сбора 
детализированной аналитики 
и обеспечения кросс-устрой-
ственной синхронизации; 
субъективность AI-оценки в 
сложных творческих заданиях; 
технические сбои при взаимо-
действии с внешним API.

Определены направления 
дальнейшего развития систе-
мы: интеграция с LMS через 
SCORM-пакеты для централи-
зованного хранения прогресса 
и сбора аналитики; разработка 
нативного плагина для Moodle 
с расширенными возможно-
стями настройки критери-
ев оценивания и модерации; 
расширение библиотеки об-
разовательных модулей на до-
полнительные аспекты работы 
с AI (юридические вопросы, 
научные исследования, кри-
тическое мышление); муль-
тиязычная локализация для 
расширения аудитории; про-
ведение контролируемого эм-
пирического исследования для 
количественной оценки педа-
гогической эффективности. 

Практическая значимость 
исследования состоит в созда-
нии готового инструментария 
для массового обучения навы-
кам работы с AI-технология-
ми, что особенно актуально в 
контексте стремительного ро-
ста российского рынка AI-об-
разования.

Разработанная система де-
монстрирует потенциал синер-
гии педагогического дизайна 
и возможностей больших язы-
ковых моделей для создания 
масштабируемых решений в 
образовании, сочетающих пер-
сонализацию обратной связи с 
экономической эффективно-
стью автоматизации.
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