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ПРО ВИКОРИСТАННЯ QUIZIZZ.COM ПІД ЧАС НАВЧАЛЬНОГО ПРОЦЕСУ 

ФЕДЧЕНКО Ю.С., КОНОВЕНКО Н.Г., МОТОРНИЙ І.А. 

(fedchenko_julia@ukr.net, konovenko@ukr.net, igormotornyyy@gmail.com) 

  Одеський національний технологічний університет 

 

 Здійснено огляд освітньої платформи Quizizz.com, виокремлено випадки роботи у форматі 

«Домашнє завдання» та «Командна робота». 

 

 Вступ. Використання дистанційного навчання під час освітнього процесу є можливим при 

умові освоєння викладачами і студентами різноманітних ресурсів та програм. У той самий час 

здобувачі вищої освіти мають демонструвати підвищену концентрацію уваги, витримку та 

самодисципліну. Для підвищення рівня навчального процесу та урізноманітнення представлення 

матеріалу викладачі кафедри фізико-математичних  наук ОНТУ використовують онлайн дошки 

Microsoft Whiteboard, Xournal++ в поєднанні з графічним планшетом, онлайн ресурси Padlet, 

Quizizz, Liveworksheets і, звісно, платформу дистанційного навчання університету  Moodle [1], [2].  

Об’єктом даного дослідження є онлайн сервіс Quizizz.com з позиції організації домашньої та 

командної роботи студентів. 

 Про основи роботи в Quizizz.com авторами неодноразово зроблено доповіді на науково-

методичних конференціях ОНТУ, але оскільки ресурс змінюється і з'являються додаткові 

можливості в проведенні тестування та оцінювання, то ми закцентуємо увагу на таких 

особливостях тестування як домашнє завдання та тестування через роботу в команді. 

Потреба проведення тесту у режимі «Домашнє завдання» виникла  під час масового 

відключення світла у зимовий період, коли можливість провести одночасне тестування усіх 

слухачів курсу була відсутньою. Особливістю даного типу тестування є те, що викладач, після 

створення тесту, генерує посилання на роботу та надсилає його студентам, яке діє протягом 

вказаного періоду. За замовчування ресурс пропонує термін дії тесту 24 години, який можна 

збільшити до 10 днів на безкоштовній основі. В програмі передбачені додаткові налаштування: 

встановлення кількості спроб, обмеження часу проходження тесту і кожного питання окремо, 

зміна порядку питань та відповідей тощо. 

Деякі види завдань потребують навичок групової роботи і вміння працювати на результат 

команди, що можна отримати проходячи тест у режимі «Командна робота». Для цього в ресурсі 

передбачено автоматичний розподіл учасників на групи, кількість яких викладач визначає у 

налаштуванні тесту. Кожний член команди надає відповіді і його результати йдуть до залікових 

очок команди. Таким чином, кожний співучасник впливає на підсумковий результат своєї 

спільноти і у випадку, коли принаймні один гравець не завершує тест, команда отримає статус 

«незавершена гра». Викладач має можливість переглядати результати спільної роботи в реальному 

часі, отримати статистику по кожній команді та по кожному учаснику гри. Зі статистичними 
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даними можна ознайомитися на ресурсі у власному кабінеті  та експортувати в форматах Excel та 

PDF. 

 Висновок. Не зважаючи на те, що Quizizz знедавна зобов’язує усіх учасників тесту 

реєструватися, даний сервіс залишається одним з найпотужніших і найпопулярніших платформ 

для тестування. Його постійні модифікації та удосконалення лише покращують навчальний 

процес. 
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ГЕЙМІФІКАЦІЯ В ОСВІТІ 

ФРАНЧУК Н.П., ШВИДУН Л. П. 

(n.p.franchuk@npu.edu.ua; 22fmif.l.shvidun@std.npu.edu.ua) 

Український державний університет імені Михайла Драгоманова 

 

Гейміфікація освітнього процесу стала невіддільною частиною сучасної освіти, змістивши 

акцент з традиційного навчання за допомогою письмових завдань на навчання за допомогою ігор. 

Ігри набувають все більшого значення для сучасних дітей у зв’язку з інформаційною насиченістю. 

В іграх учні самостійно шукають знання, засвоюють матеріал, емоційно грають, активізують 

усі психічні процеси і функції, та виконують багато навчальних завдань. Важливим аспектом 

ігрового навчання є те, що кожен учень отримує зворотній зв’язок про свою роботу, а також 

пропозиції щодо її покращення. Тому найефективнішим способом розвитку важливих навичок в 

учнів є гра як природний засіб пізнання світу. 

Ключові слова: гейміфікація, гейміфікація в освіті, принципи освітньої гейміфікації. 

 

Вступ. Гейміфікація в освіті – це використання елементів гри та ігрового дизайну для 

покращення навчання та залучення учнів до освітнього процесу. Він спрямований на створення 

стимулюючого та захоплюючого середовища, яке сприяє більш ефективному отриманню знань і 

навичок. 

Це вдалий спосіб, який допомагає достукатися до сучасних дітей, які звикли грати в 

комп’ютерні ігри та спілкуватися в соціальних мережах. Він давно успішно використовується в 

маркетингу та управлінні персоналом і найбільш цінний в освіті. 

У шкільному навчанні завжди використовувалися ігрові методи. Заліки та іспити, переходи з 

класу в клас, підсумкові контрольні – тут є елементи гри, але вони не завжди працюють. 

Основний матеріал. Проблема в тому, що класичні освітні підходи часто ігнорують простий, 

але безмежно важливий факт – навчання повинно приносити радість, воно може і повинно 

приносити задоволення. Людський мозок влаштований таким чином, що матеріал краще 

засвоюється, коли є мотивація та позитивні емоції, а не бореться з нудьгою. 

Основні принципи освітньої гейміфікації включають: 

1. Елементи гри. Використовуються різні ігрові елементи, такі як завдання, рівні, бали, 

досягнення, лідерські дошки тощо, щоб створити інтерактивну та змістовну навчальну діяльність. 

2. Змагання та співробітництво. Вона може сприяти змаганням між учнями або сприяти 

співробітництву, залежно від навчальних цілей. 


