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ВИКОРИСТАННЯ QUIZIZZ В ОСВІТНІЙ ДІЯЛЬНОСТІ 

 

У сучасному освітньому середовищі використання інтерактивних 

технологій стає все більш важливим для залучення уваги здобувачів освіти та 

підвищення ефективності процесу навчання. Серед інтерактивних засобів, що 

використовуються в освітньому процесі закладів освіти різних рівнів, можна 

виділити презентації, робочі аркуші, інтерактивні плакати, вікторини, 

опитування, карти знань тощо. Одним із інструментів, який набуває 

популярності серед педагогів та здобувачів освіти, є платформа Quizizz. Ця 

інтерактивна система дозволяє створювати та проводити онлайн-вікторини, 

ігрові тести та опитування, що робить процес навчання більш захоплюючим та 

ефективним. 

Quizizz (https://quizizz.com/) – це онлайн-сервіс, що дозволяє створювати 

квізи (вікторини) та уроки у вигляді презентацій. Quizizz є умовно безкоштовним 

та багатомовним сервісом, проте, на жаль, не адаптованим українською мовою.  

У сервісі доступно декілька способів створення квізів, зокрема: 
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- створення з нуля; 

- генерація з тексту за допомогою технології штучного інтелекту (ШІ); 

- перетворення документу PDF, DOC та PPT за допомогою (ШІ); 

- конвертація URL у квіз (відео з YouTube, сторінки Вікіпедії тощо); 

- імпорт запитань з Google Таблиць та Google Форм. 

Режим створення з нуля дозволяє користувачеві обрати тип питання з 

наявних, наприклад безкоштовний тарифний план включає питання на вибір 

декількох правильних відповідей, відкриті запитання, заповнення бланку, 

малювання, хмара слів тощо. За умови придбання платної версії перелік типів 

питань значно розширюється, зокрема додаються математичні питання 

(відповідь з математики та побудова графіків), маркування, класифікація, точка 

доступу та інші. 

Щодо уроків, то вони являють собою презентацію, яку користувач може 

створити самостійно або імпортувати готову з Google Диску. При створенні 

презентації користувачу доступна можливість обирати макет слайдів, змінювати 

теми, додавати інтерактивні слайди з опитуваннями, додавати текст, таблиці, 

мультимедійні об’єкти та гіперпосилання.  

Quizizz може бути використаний в освітньому процесі безпосередньо під 

час навчального заняття, забезпечуючи його наочність та інтерактивність; під час 

виконання самостійної та домашньої роботи здобувачами, адже однією із 

особливостей сервісу є можливість призначення створених завдань, які при 

цьому можуть бути інтегровані у середовище Google Classroom. Звичайно, 

створені опитування та вікторини можуть бути використані і для перевірки знань 

та вмінь здобувачів освіти. До того ж, елементи гейміфікації, які включає сервіс, 

зокрема бали, лідерборди та режим гри «Mastery Peak», де присутній ігровий 

сценарій та естетика гри (рис.1), слугують мотивуючим фактором та дозволяють 

залучити здобувачів до активної навчальної діяльності. 
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Рис. 1. Режим Mastery Peak 

 

Виділимо ряд переваг використання Quizizz у навчальній діяльності: 

- Зручність у використанні; 

- Інтерактивність, що досягається великим вибором завдань; 

- Індивідуалізація через можливість створення різнорівневих завдань та 

вибору здобувачами темпу їх виконання; 

- Використання елементів гейміфікації, що підвищують пізнавальний 

інтерес та мотивацію здобувачів. 

Використання Quizizz в освітній діяльності відкриває безліч можливостей 

для стимулювання активного навчання, перевірки знань та формування навичок 

здобувачів у різних предметних областях. Враховуючи швидкість та зручність 

цієї платформи, педагоги можуть індивідуалізувати процес навчання, 

створюючи завдання, що відповідають здібностям та потребам кожного 

здобувача. Крім того, використання елементів гейміфікації у формі 

конкурентних ігор стимулює зацікавленість та мотивацію здобувачів до активної 

участі в освітньому процесі. Проте, важливо пам’ятати, що успішне 

впровадження Quizizz вимагає не лише сформованої інформаційно-цифрової 

компетентності, але й вміння педагога ефективно використовувати цей 

інструмент для досягнення конкретних навчальних цілей. 
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