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Вступ./Introductions.  

Сучасний розвиток освіти характеризується активним упровадженням 

інформаційно-комунікаційних технологій, що суттєво трансформує підходи до 

організації навчального процесу. Особливої уваги потребує проблема перевірки 

знань учнів, яка повинна відповідати принципам об’єктивності, системності, 

доступності та мотиваційної привабливості. У традиційній педагогічній 

практиці контроль знань часто здійснюється за допомогою усного опитування 

та письмових робіт, що не завжди забезпечує належний рівень залучення учнів 

до навчальної діяльності. 

У контексті реформування освіти в Україні, зокрема впровадження 

концепції Нової української школи, акцент робиться на формуванні ключових 

компетентностей та використанні сучасних цифрових інструментів навчання 

(Міністерство освіти і науки України, 2016). Це зумовлює необхідність пошуку 

нових підходів до організації контролю знань, серед яких важливе місце 

займають інтерактивні технології. 

Використання гейміфікації як педагогічного підходу передбачає 

інтеграцію ігрових елементів у навчальний процес з метою підвищення 

мотивації учнів (Deterding et al., 2011). Дослідження свідчать, що застосування 

інтерактивних платформ сприяє підвищенню зацікавленості учнів та 

покращенню результатів навчання (Licorish et al., 2018). У навчанні алгебри, яке 

потребує систематичного контролю знань та розвитку логічного мислення, 

використання таких інструментів є особливо доцільним. 
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Використання гейміфікації як педагогічного підходу передбачає 

інтеграцію ігрових елементів у навчальний процес з метою підвищення 

мотивації учнів (Deterding et al., 2011). Дослідження свідчать, що застосування 

інтерактивних платформ сприяє підвищенню зацікавленості учнів та 

покращенню результатів навчання (Licorish et al., 2018). У навчанні алгебри, яке 

потребує систематичного контролю знань та розвитку логічного мислення, 

використання таких інструментів є особливо доцільним. 

Мета роботи. / Aim. 

Метою дослідження є обґрунтування методики організації інтерактивної 

перевірки знань учнів з алгебри із використанням сервісів Kahoot та Quizizz. 

Матеріали та методи / Materials and methods 

Методологічну основу дослідження становлять теоретичні методи аналізу 

та узагальнення наукових джерел, а також емпіричні методи педагогічного 

спостереження. Порівняльний аналіз дозволив визначити дидактичні 

можливості інтерактивних платформ та особливості їх застосування в 

освітньому процесі. 

Результати та обговорення / Results and discussion. 

Інтерактивні технології навчання є важливим чинником підвищення 

ефективності освітнього процесу. Вони забезпечують активну взаємодію між 

учасниками навчання та сприяють формуванню стійкого інтересу до навчальної 

діяльності. Використання цифрових сервісів дозволяє створити динамічне 

освітнє середовище, у якому учні виступають активними суб’єктами навчання. 

У цьому контексті важливого значення набуває розвиток відкритих освітніх 

систем, які забезпечують доступ до навчальних ресурсів та сприяють 

індивідуалізації навчання. Як зазначає В. Ю. Биков, сучасні освітні системи 

повинні функціонувати на засадах відкритості, гнучкості та адаптивності до 

потреб учнів, що досягається, зокрема, через впровадження 

інформаційно-комунікаційних технологій (Bykov, 2008). 

Гейміфікація навчання розглядається як ефективний засіб підвищення 

мотивації учнів та активізації їхньої пізнавальної діяльності. Її використання 
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передбачає інтеграцію ігрових елементів у навчальний процес, що сприяє 

формуванню позитивного ставлення до навчання. Дослідження доводять, що 

застосування гейміфікаційних підходів підвищує рівень залученості учнів та 

сприяє кращому засвоєнню навчального матеріалу (Deterding et al., 2011). 

Водночас українські науковці підкреслюють, що ефективність використання 

цифрових технологій у навчанні значною мірою залежить від рівня 

сформованості цифрової компетентності як учнів, так і вчителів. Зокрема, 

Н. В. Морзе та В. П. Вембер зазначають, що цифрова компетентність є 

ключовою складовою сучасної освіти і визначає здатність ефективно 

використовувати цифрові інструменти у навчальному процесі (Morze & 

Vember, 2017). 

Сервіс Kahoot є одним із найбільш популярних інструментів 

інтерактивного оцінювання знань. Його особливістю є можливість проведення 

тестування в режимі реального часу, що створює атмосферу змагання та сприяє 

активізації навчальної діяльності. Використання цього сервісу дозволяє 

вчителю оперативно отримувати інформацію про рівень засвоєння матеріалу. 

Дослідження показують, що застосування Kahoot позитивно впливає на рівень 

концентрації уваги учнів та їхню навчальну мотивацію (Wang, 2015). 

Сервіс Quizizz, у свою чергу, забезпечує більшу гнучкість у організації 

навчального процесу. Його використання дозволяє учням виконувати завдання 

у власному темпі, що сприяє індивідуалізації навчання. Платформа також надає 

можливість детального аналізу результатів, що дозволяє вчителю визначити 

рівень сформованості знань та виявити типові помилки. За результатами 

досліджень, використання Quizizz сприяє підвищенню рівня залученості учнів 

та покращенню результатів навчання (Zhao, 2019). 

Методика організації інтерактивної перевірки знань передбачає поетапне 

впровадження цифрових сервісів у навчальний процес. На першому етапі 

визначається мета контролю та підбираються завдання відповідно до теми 

уроку. На другому етапі здійснюється створення тестових матеріалів із 

використанням різних типів запитань. Третій етап передбачає безпосереднє 
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проведення тестування, після чого здійснюється аналіз результатів та корекція 

навчального процесу. 

Важливим аспектом є відповідність інтерактивного оцінювання 

принципам диференціації навчання. Використання цифрових сервісів дозволяє 

враховувати індивідуальні особливості учнів, що відповідає сучасним освітнім 

підходам. Згідно з положеннями Нової української школи, оцінювання повинно 

бути спрямоване на підтримку навчального розвитку учнів та формування їхніх 

компетентностей (Міністерство освіти і науки України, 2016). 

Використання інтерактивних платформ у навчанні алгебри сприяє 

розвитку логічного мислення, формуванню навичок самоконтролю та 

підвищенню рівня навчальних досягнень. Дослідження показують, що 

інтерактивні методи навчання є більш ефективними порівняно з традиційними 

формами контролю знань (Licorish et al., 2018). 

Висновки./Conclusions.  

Результати дослідження свідчать, що інтерактивні сервіси Kahoot та 

Quizizz є ефективними засобами перевірки знань учнів з алгебри. Їх 

використання забезпечує підвищення мотивації, активізацію навчальної 

діяльності та об’єктивність оцінювання. Встановлено, що інтеграція 

гейміфікаційних елементів у процес контролю знань позитивно впливає на 

результати навчання. Систематичне використання цифрових інструментів 

сприяє формуванню ключових компетентностей та підвищенню якості освіти. 
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