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Реализуемые программы 

5 дополнительных общеразвивающих программ, входящих в 

проект «PRO: язык», по двум иностранным языкам: 

 PRO: язык. Английский с улыбкой 

 PRO: язык. Английский с увлечением 

 PRO: язык. Английский. Литературное чтение 

 PRO: язык. Английский. II-я ступень 

 PRO: язык. Украинистика 

 

Возраст обучающихся: 7-17 лет 

 

 

 



Отличительные особенности 

 В режиме «оффлайн» отличительной особенностью реализуемых программ 
является широкое использование игровых методик и технологии, называемой 
модным нынче словом  

«эдьютейнмент» 

(“education” и “entertainment”) 

образование с элементами развлечения, образование через игру. 
 

 
 

Подробнее об эдьютейнменте: 

https://almavest.ru/ru/node/1376 

Горбачева, Е. В. Эдьютейнмент — он повсюду, или Современное подрастающее поколение нужно учить по-
другому / Е. В. Горбачева. URL: https://moluch.ru/archive/291/66070/).  

http://wiki.tgl.net.ru/index.php/Эдьютейнмент_как_педагогическая_технология 

Кобзева, Н. А. Edutainment как современная технология обучения [Текст] / Н. А. Кобзева // Ярослав. пед. вестн. — 
2012. — № 4, т. 2 (Психол.-пед. науки). — С. 192–195.  
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Основные сложности игр  

в онлайн-формате: 

 Разные платформы для разных типов игр. 

 Разное качество связи. 

 Сложность интерфейса. 

 Не всегда предусмотрена возможность использования как в 

синхронном, так и в асинхронном  формате. 

 Не всегда предусмотрена возможность командных заданий. 

 Сложность  контроля самостоятельности в выполнении заданий. 

 



Преимущества платформы Quizizz   

 Проста в использовании. 

 Позволяет создавать игры с большим количеством вопросов разного типа (в том числе, на разных языках).  

 К вопросу можно добавить картинку, ссылку на видео, аудио, формулу. 

 Можно давать разное время для ответа на каждый вопрос (от 5-ти сек. до 15-ти мин.).  

 Можно играть с телефона или любого устройства с доступом к Интернету. 

 Интеграция с Google-таблицами и Google Classroom, а также с Microsoft Teams. 

 Есть подробная статистика по игре и по успеваемости каждого.  

 Режимы синхронной и отложенной игры. 

 Важное отличие Quizizz в том, что даже при синхронном варианте игры все участники проходят игру в 

своем темпе. У каждого высвечивается своя последовательность вопросов викторины. За счет этого 

сервис более сложен для списывания (игра может использоваться как форма аттестации).  

 Есть возможность индивидуальной и командной игры. 

 Есть мемы и бонусы за правильные ответы. 

 Сервис русифицирован. 

 Большая база готовых викторин. 



Недостатки 

 Низкое качество «русификации» сайта ( кнопка «иди» для 

начала игры, кнопка «спасти» для сохранения создаваемых 

вопросов и т.д.). 

 Невозможность играть в одном темпе и с одинаковым порядком 

вопросов для всех, что исключает командные онлайн-игры типа 

«брейн-ринг». 

 



 

 

Регистрация 

 

Зайдите на сайт http://quizizz.com  

Создайте аккаунт либо зайдите через 

аккаунт Google. 

Укажите, что используете Quizizz в обучении 

как учитель 

http://quizizz.com/


Поиск или создание викторины 

После регистрации мы 
можем найти и 
использовать уже готовую 
викторину из большого 
числа имеющихся на 
сайте, для этого выбираем 
и заполняем поле «Найти 
викторину» на нужном Вам 
языке. 

Доступна возможность 
редактирования найденной 
викторины. 

 

Либо мы можем создать 
собственную викторину 
(Создать новый тест). 



Создание викторины 

Придумываем название 
викторины, выбираем тему,  
выбираем из выпадающего 
списка язык, на котором она 
будет создана 

По желанию добавляем 
обложку к викторине,  для 
чего загружаем 
необходимое изображение 
с ПК или вставляем ссылку 
на изображение из 
Интернета 



Редактировать 

название 

викторины, язык, 

время ответов 

Задать режим 

использования 

Выбрать тип 

вопроса 

Выбираем тип вопроса 



Создаем вопрос 

 

Вносим формулировку 

вопроса.  

Далее добавляем варианты 

ответов (максимум - 5).  

Правильный(е) вариант(ы) 

помечаем слева «галочкой». 

По умолчанию все варианты 

ответов помечены как 

неправильные.          

 



Редактируем и сохраняем вопрос 

К вопросу или ответам можно 

прикрепить изображение. Загрузить 

изображение можно с ПК или по 

ссылке из Интернета. 

Появилась возможность загружать  
короткие (до 10-ти сек.) аудио 

Можно также записывать 

математические формулы и 

уравнения, для чего есть 

соответствующие кнопки  «СМИ» и 

«математика». 

Для сохранения вопроса 

нажимаем кнопку «спасти». 

Далее, при необходимости, вопрос 

можно редактировать, нажав на 

кнопку с карандашом, или удалить, 

нажав на значок «корзинки», а 

также дублировать его, нажав на 

значок «страницы». 





Добавляем 

вопросы 

Чтобы перейти к 

созданию нового 

вопроса, нажимаем 

«+». 

Добавив все вопросы, 

нажимаем 

«сделанный». 

 



Детали викторины 

1.  Выбираем класс 

(возраст), на который 

рассчитана викторина. 

2. Устанавливаем или 

редактируем режим 

просмотра. При 

«публичном» режиме 

викторина будет доступна 

любому, кто 

зарегистрирован на сайте, 

при «приватном» – только 

тем, у кого есть ссылка. 

После того, как викторина 

будет сохранена, откроется 

окно для её запуска. 



Выбор режима викторины 
Quizizz предлагает два варианта 

использования: синхронный и 

асинхронный.  

При «игре вживую» обучающиеся играют  

одновременно и проверяют результаты с 

педагогом. 

В случае «Назначения HW» (Home Work) 
педагог устанавливает срок выполнения 

викторины, а учащиеся проходят ее в 

любом месте и в любое время. 

И в тои, и в другом  случае обучающиеся 

видят вопросы и список лидеров на своих 

устройствах, а результаты тестов 

сохраняются в отчетах педагога. Результаты 

автоматически экспортируются в Google 

Classroom, если регистрация проводилась 

через аккаунт Google. 

Выбор педагогом кнопки «Практика» 

позволяет ученику тренироваться 

самостоятельно неограниченное число 

раз. Отчеты при этом не отправляются 

педагогу. 



Для запуска теста открываем вкладку «My Quizizz» и выбираем 

необходимую викторину.   

Для выполнения теста синхронно в классе надо нажать «играть 

вживую».  

Если викторину необходимо дать как домашнее задание,  

нажмите на «Назначить HW» (homework), установите срок для 

выполнения работы и отправьте ссылку обучающимся. 

 

Участникам необходимо: 

1. Зарегистрироваться на сайте quizizz.com  

2. Перейти по ссылке или ввести код викторины на своих 

устройствах (телефон, планшет, ПК). 
 



При выборе «игры 

вживую» 
Предлагается выбрать режим игры 

- Командный при котором каждый участник 

отвечает индивидуально в своем темпе, но балы 

группируются по командам. 

- Классический, при котором участники отвечают  

и соревнуются индивидуально. 

- Режим контрольной работы, исключающий 

бонусы и мемы. Этот режим требует логина 

участников. 

- Quizizz  взаимодействует с Google Classroom,  в 

окошке «назначить классу» можно выбрать курс 

или группу из Google Classroom, тогда ссылка 

будет автоматически опубликована в заданиях 

этой группы 

- В расширенных настройках ниже можно задать 

количество попыток, показ правильных ответов,  

таймер обратного отсчета для каждого вопроса. 

- Переходим по клавише «Продолжить» 



Код и ссылки на игру  

Можно играть в викторину, введя код 

игры, или перейдя по ссылке, которой 

можно поделиться через Google 

Classroom, Microsoft Teams, Twitter, 

либо скопировав и разослав по 

электронной почте, соц. сетям (Twitter, 

Google+, Facebook, Pinterest) или 

мессенджерам. 



При выборе «Назначить HW» 



WORDWALL — 

замечательная коллекция 

шаблонов дидактических 

игр: 

инструмент для 
создания 
интерактивных и 
печатных игр; 

шаблоны 
включают  
знакомые 
дидактические 
игры, которые 
часто 
встречаются в 
педагогической 
практике. 



Kahoot  

Сервис для учебных викторин. 

Возможность проходить викторину синхронно и 

асинхронно. 

Максимальное количество игроков – 50. 

Два варианта вопросов: Quiz (4 варианта ответа) и 

True/False (истинно/ложно). 

Максимальное количество вопросов в одной игре – 

100. 

К вопросу можно добавить картинку или ссылку на 

youtube-видео. 

Можно выбирать время для ответа на каждый 

вопрос от 5-ти до 240 секунд). 

Баллы за скорость ответа. 

Есть интеграция с гугл-таблицами. 

Можно играть командами. 



Тriventy: 

бесплатный конструктор игр, 

опросов  и викторин с 

подсказками и исключением 

неверных ответов.  

Учитель создает тест или викторину 

на своём компьютере, а  ученики 

могут отвечать на вопросы с любых 

мобильных устройств.  

Отличие Triventy от Kahoot и Quizizz 

в том, что к редактированию 

викторины можно предоставлять 

доступ. А это значит, что ученики 

сами могут разработать свою 

викторину по определенной 

учебной теме. 



контакты 

englishwithsmil@gmail.com 
Нина Александровна Шовгун, педагог дополнительного образования 
Центра социальных компетенций «Диалог наук» ГБПОУ «Воробьевы 

горы», кандидат филологических наук 

 

mailto:englishwithsmil@gmail.com

