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УДК 371.3:004.4 

 

ІГРОФІКАЦІЯ ВИКЛАДАННЯ ОБ‘ЄКТНО-ОРІЄНТОВАНОГО ПРОГРАМУВАННЯ 

ЗАСОБАМИ ПЛАТФОРМИ KAHOOT! 

СЕМИКІНА І.С. (pmt997421@gmail.com) 

Мелітопольський державний педагогічний університет  
імені Богдана Хмельницького 

 

Анотація: тези містять інформацію що-до використання в викладанні додаткових 
платформ для створення тестів, які можуть розширити можливості викладача. Приклад 
готового тесту та особливості користування платформою «Kahoot!» .  

 

Зараз існує багато курсів, призначених для вивчення об‘єктно-орієнтованого 
програмування. Але на жаль, не всі можуть добре зацікавити аудиторію, спонукати її до 
вивчення чогось нового. Використання методу ігрофікації в цих курсах на мій погляд буде 
дуже доречним, бо, пропонуючи студентам випробування, можна викликати в них 
зацікавленість. Залежно від особливостей курсу можна застосовувати різні засоби мотивації 
здобувачів освіти, наприклад: збирання балів у процесі виконання практичних завдань, які 
можна на щось витрачати та підсилювати свого героя. Такі завдання також можна робити 
для отримання студентами додаткових балів до лабораторних або самостійних робіт. 

Можемо запропонувати використання платформи «Kahoot!» для досягнення цих цілей. 
Kahoot! - це платформа-конструктор, де можна швидко створити навчальну гру за 
допомогою готових шаблонів та надіслати цю гру студентам [1]. Ця платформа має як 
безкоштовний тарифний план, так і платний, що надає багато викладачу багатий 
дидактичний інструментарій. Проте навіть безкоштовного плану достатньо для приємної 
роботи з цією платформою. 

Оглянемо основну сторінку платформи та знайдемо кнопку для створення власного 
кахуту (рис. 1), так називається тест створений на цій платформі. 

 

 
 

Рис. 1. Головна сторінка платформи Kahoot! 

 

Після цього відкривається сторінка, де ми саме можемо створити його, використовуючи 
доступні інструменти. 

Тепер давайте розглянемо, що ми можемо зробити після того, як все буде готово. Після 
закінчення редагування нашого кахуту, ми можемо або запропонувати студентам виконати 
його як домашнє завдання (рис. 2.а) або пройти тест у режимі реального часу (рис. 2.б). 



Матеріали конференції «Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до 
комунікації - 2022» 

45 

  
 а) б) 

Рис. 2. Варіанти проходження тесту 

 

Після завершення гри з‘явиться вікно з результатами студентів, кількістю їх правильних 
відповідей та балами, які вони змогли заробити за цю міні-гру (рис. 3). 

 

 
 

Рис. 3. Рейтинг гравців 

 

Розберемо, як доцільно використовувати можливості платформи Kahoot! у викладанні 
об‘єктно-орієнтованого програмування в закладах фахової передвищої освіти (ЗФПО).  

Об‘єктно-орієнтоване програмування – доволі складна навчальна дисципліна для 
студентів ЗФПО, вивчення якої передбачає наполегливої та систематичної праці, а також 
часто є не надто захоплюючим. Тому для активізації студентів на окремих заняттях варто 
використовувати ігрові елементи, зокрема ігрове тестування. Для демонстрації можливостей 
платформи Kahoot! нами було розроблено навчальний тест. Приклад питання наведено на 
рис. 4. 

 

 
 

Рис. 4. Приклад питання 
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Тест містить такі питання: 
1. В яких роках була створена мова програмування Симула? Варіанти відповідей: 1950-

х; 1960-х; 1970-х; 1980-х. 

2. ООП – одна з перших парадигм в програмуванні. Варіанти відповідей: Так; Ні. 
3. Яка мова не є об'єктно-орієнтованою? Варіанти відповідей: HTML; C++; Objective-C; 

Pythonю 

4. С++ містить у собі мову С (з деякими застереженнями), а тому, природно, підтримує 
процедурну парадигму. Варіанти відповідей: Так; Ні. 

5. Методи — це… Варіанти відповідей: методи об‘єкта; метод розв‘язування задачі; 
поліморфізм; дії, які можуть виконувати об‘єкти даного класу. 

6. Які основні принципи об‘єктно-орієнтованого програмування? Варіанти відповідей: 
Поліморфізм; Наслідування; Клас; Інкапсуляція. 

7. Клас — це… Варіанти відповідей: Опис характеристик об‘єкта; Опис об‘єктів 
певного типу; Властивості об‘єкта; Тип величин. 

8. Членами класу можуть бути... Варіанти відповідей: Тільки змінні та функції, 
оголошені як private; Тільки змінні та функції, оголошені як private; Тільки змінні та функції, 
оголошені як public; Тільки функції, оголошені як private. 

9. Об‘єкт – це… Варіанти відповідей: Клас, який містить у собі дані та методи їх 
обробки; Екземпляр класу; Метод, який видаляє об‘єкт; Метод, який знищує об‘єкт. 

10. Виберіть правильне твердження. Варіанти відповідей: Деструктор – це метод класу, 
що застосовується для видалення об‘єкта; Деструктор – це метод класу, що застосовується 
для видалення об‘єкта; У конструктора можуть бути параметри; Конструктор повертає 
вказівник на об‘єкт. 

Хочу запропонувати використання цього тесту після проходження основної інформації, 
що стосується об‘єктно-орієнтованого програмування. Він добре може підійти для перевірки 
знань з основних моментів та зможе зацікавити будь-якого студента. Кожен студент після 
проходження цього тестування, перевірить наскільки добре зміг засвоїти поданий матеріал. 

Дивлячись, на швидкий розвиток всіх технологій та різних платформ для створення 
ігор, які можна використовувати в навчанні студентів та в мотивуванні їх, можемо зробити 
висновок, що якраз зараз, використання такого буде дуже доцільним для навчання. 
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ВИКОРИСТАННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ ЗАКЛАДІВ ВИЩОЇ 
ОСВІТИ 

CКІДАН¹ В.В. (v.v_skidan@ukr.net), МИТЕЛЬСЬКА² О.В. (skidanl@ukr.net) 
¹Київський національний університет технологій та дизайну 

²Національний університет харчових технологій 
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