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В статье рассматривается вопрос внедрения интерактивной образовательной платформы Quizizz в 
процесс обучения иностранному языку в высшей школе. Автор выявляет преимущества метода обучения 
с включением элементов геймификации не только как средства повышения мотивации студентов, но и 
как способа оценивания уровня усвоения материала. В работе раскрывается сущность формирующего 
оценивания и возможности Quizizz для использования в качестве эффективного инструмента создания 
индивидуальной траектории обучения согласно принципам формирующего оценивания. 
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бучение иностранному языку предпола-
гает создание искусственной языковой 

среды для студентов, что в свою очередь пред-
определяет интеграцию цифровых средств 
обучения в свете современных требований к 
образовательному процессу в рамках реализа-
ции национальной программы «Цифровая 
экономика Российской Федерации». 

Внедрение информационных и сквозных 
технологий в процесс обучения иностранному 
языку способствует повышению не только 
уровня эффективности образовательного про-
цесса, но и познавательной и мотивационной 
активности, что несомненно расширяет воз-
можности будущих специалистов получить 
качественное образование, интегрированное 
под современные образовательные стандарты. 

Считается, что студентов в нынешнюю 
эпоху трудно вдохновить традиционными 
методами обучения, что привело к созданию 
привлекательных методов обучения, одним 
из которых является включение элементов 
геймификации.  

Данный подход однозначно подходит для 
нового поколения, рожденного в эпоху ком-
пьютерных игр, где геймификация становится 
фактором, обеспечивающим мотивацию сту-
дентов. Кроме того, геймификация помогает 
повысить контроль над действиями учащихся, 
что позволяет оценить уровень усвоения мате-
риала, выявить проблемные моменты, нужда-
ющиеся в повторении и закреплении.  Однако, 
в контексте современной парадигмы образо-
вания цель оценивания не ограничивается 
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только определением уровня усвоения полу-
ченных знаний, но прежде всего заключается в 
стимулировании учения [4]. Таким образом, в 
данных условиях миссией педагога становится 
внедрение такой формы оценивания, которая 
могла бы повысить мотивацию и самостоя-
тельность студентов, обеспечить индивидуа-
лизацию учебного процесса.  

В этой связи целесообразно говорить о 
формирующем оценивании, под которым 
понимается оценивание в процессе обуче-
ния, когда анализируются знания, а также 
поведение обучающегося, когда «обучающе-
гося ориентируют и вдохновляют на даль-
нейшую учебу, а также планируют цели и 
пути ее продолжения» [5, с. 10]. Соответ-
ственно, такое оценивание ориентировано на 
каждого обучающего в отдельности и при-
звано выявить пробелы в освоении материа-
ла, для того, чтобы в дальнейшем компенси-
ровать их предельно эффективно.  

Исследователи отмечают, что для органи-
зации процедуры оценивания, соответству-
ющего всем требованиям современного об-
разовательного процесса, нужно определить 
этапы формирующего оценивания:  

1. Планирование образовательных резуль-
татов обучающихся.  

2. Формулировка цели и задач занятия как 
условия достижения образовательных ре-
зультатов деятельности обучающихся.  

3. Определение конкретных критериев 
оценивания деятельности обучающихся на 
занятии.  

4. Осуществление обратной связи.  
5. Сравнение результатов обучающихся с 

предыдущим уровнем их достижений.  
6. Корректировка образовательного марш-

рута обучающихся [3, с. 107-108]. 
Существует довольно большое количе-

ство технологий формирующего оценивания. 
На занятиях по иностранному языку можно 
использовать интерактивные технологии об-
ладающими всеми характеристиками для 
точного и мгновенного измерения умений 
обучающихся. Проанализировав несколько 
интерактивных ресурсов, созданных для ис-
пользования в качестве инструментов кон-
троля, нами был выделен Quizizz, как наибо-
лее простой и эффективный инструмент 
формирующего контроля знаний студентов.  

Данный программный продукт направлен 
на обучение в формате викторины, при кото-

ром обучающийся самостоятельно отвечает 
на вопросы и в то же время конкурирует с 
другими участниками образовательного про-
цесса. Quizizz позволяет создавать интерак-
тивные уроки и тесты по любому предмету и 
теме. Облачная система позволяет создать 
урок-викторину, далее по ссылке происходит 
подключение участников с применением мо-
бильных устройств, куда транслируется весь 
созданный материал. 

Как система управления обучением, этот 
программный продукт позволяет организо-
вать интерактивные синхронные занятия под 
руководством преподавателя, так и асин-
хронные, предназначенные для самостоя-
тельной внеаудиторной работы [2, c. 22]. 

Как и большинство современных онлайн 
продуктов, имеющих базовую бесплатную 
версию и расширенную платную, в Quizizz 
бесплатно доступно достаточное количество 
вариантов вопросов: множественный выбор, 
заполнение пропусков, вопрос открытого 
типа, рисунок и голосование. Платная версия 
предлагает вопросы на сопоставление, пере-
становке, а также имеется возможность 
представления видео и аудио ответа. Кроме 
того, в данном приложении доступен режим 
презентации, позволяющий представлять 
информацию в текстовом формате и в виде 
изображений. Процесс создания викторин и 
презентаций вполне интуитивен и не пред-
ставляет особой технической сложности.   

Помимо неоспоримых технических харак-
теристик, необходимо отметить, что Quizizz, 
будучи игровой образовательной платформой, 
обладает такими элементами геймификации, 
как дополнительные баллы за скорость ответа, 
определение победителей по турнирной таб-
лице, звуковые эффекты, аватары, мемы, что 
несомненно помогает усовершенствовать про-
цесс обучения, повышает вовлеченность и мо-
тивацию студентов. Таким образом, при ис-
пользовании данной интерактивной техноло-
гии выполнение заданий превращается в увле-
кательное соревнование. 

Тем не менее, основным преимуществом 
данного инструмента в рамках формирующего 
оценивания является наличие отчета, в кото-
ром отражаются все ошибки, допущенные 
обучающимися, что в свою очередь позволяет 
увидеть существующие пробелы в знаниях. 
Эта информация дает возможность педагогу 
оценить результат индивидуальной работы 



 
каждого студента, а также всей группы в це-
лом и провести рефлексию. Учитывая про-
блемные места, преподаватель может дать ин-
дивидуальные рекомендации по отработке вы-
явленных ошибок. 

Таким образом, все вышеперечисленное 
позволяет говорить о том, что использование 

интерактивной технологии Quizizz в учеб-
ном процессе позволяет не только повысить 
познавательную активность и вовлеченность 
студентов за счет элемента геймификации, 
но и построить индивидуальную образова-
тельную траекторию согласно принципам 
формирующего оценивания. 
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The article deals with the introduction of an interactive educational platform Quizizz in the process of teaching a 

foreign language in higher education. The author reveals the advantages of the teaching method including gami-

fication elements not only as a means of motivating the students but also as a way of assessing the level of learn-

ing. The paper reveals the essence of formative assessment and possibilities of Quizizz to be used as an effective 

tool for creating an individual learning trajectory according to the principles of formative assessment. 
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