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Аннотация: в статье рассматривается потенциал использования интер-

активных платформ Kahoot! и Quizizz для преподавания английского языка с эле-

ментами геймификации. Основная цель – проанализировать их преимущества и 

методические подходы, способствующие повышению мотивации и эффектив-

ности обучения. Для этого применен анализ научной литературы по геймифи-

кации в образовании, а также обобщение практического опыта внедрения этих 

инструментов в школьных и вузовских занятиях. 

Ключевые выводы указывают на то, что Kahoot! идеально подходит для 

динамичных групповых викторин в реальном времени, стимулируя соревнова-

тельный элемент, оперативную оценку знаний и коллективное обсуждение, что 

в итоге усиливает вовлеченность учеников и упрощает повторение грамма-

тики, лексики, а также навыков аудирования. В отличие от него, Quizizz ориен-

тирован на индивидуальный ритм обучения, позволяя проходить тесты асин-

хронно с немедленной обратной связью, что делает его оптимальным для до-
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машних заданий и самостоятельной практики. Среди выявленных преиму-

ществ – рост интереса к предмету, улучшение академических результатов (в 

среднем на 20–30%), развитие критического мышления и интеграция цифровых 

технологий в рутинный образовательный процесс. Предлагаемые методические 

приемы включают разработку персонализированных вопросов, использование 

мультимедиа и анализ данных для корректировки уроков. 

В заключение отмечается, что исследование подчеркивает роль Kahoot! и 

Quizizz как мощных инструментов геймификации, способствующих превраще-

нию традиционного обучения английскому языку в более интерактивный и мо-

тивирующий процесс, адаптированный к потребностям современных учащихся. 

Ключевые слова: уроки английского языка, геймификация. 

Введение 

В современном образовании одной из ключевых проблем остается низкая 

мотивация учащихся, что часто приводит к поверхностному, «одноразовому» 

прохождению материала без его качественного закрепления. В условиях цифро-

визации учебного процесса особую роль приобретают инновационные инстру-

менты, способные трансформировать традиционные методы обучения. Гейми-

фикация, как подход, интегрирующий элементы игр в образовательную среду, 

позволяет повысить вовлеченность учеников и эффективность повторения изу-

чаемого содержания [1] В этом контексте платформы для викторин Kahoot! и 

Quizizz выступают как мощные средства регеймификации, ориентированные на 

динамичное закрепление знаний по английскому языку. Согласно статистике, та-

кие инструменты используются миллионами педагогов по всему миру: Kahoot! 

насчитывает свыше 8 миллионов активных учителей, а Quizizz – более 20 мил-

лионов пользователей, что подчеркивает их актуальность для повышения акаде-

мической производительности и мотивации [2]. 

Настоящая статья посвящена анализу потенциала этих платформ в препода-

вании английского языка. Цель исследования – выявить теоретические основы и 

практические аспекты их применения для усиления учебного процесса. Для до-
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стижения этой цели решаются следующие задачи: во-первых, описать теорети-

ческие основы геймификации в образовании; во-вторых, провести сравнитель-

ный анализ функционала платформ Kahoot! и Quizizz; в-третьих, выявить и си-

стематизировать методические приемы их использования для повторения раз-

личных аспектов английского языка, включая лексику, грамматику и навыки 

аудирования; в-четвертых, обобщить данные о влиянии этих инструментов на 

мотивацию учащихся и эффективность усвоения материала. 

Объектом исследования является процесс обучения английскому языку с 

элементами геймификации. Предметом – методика использования платформ для 

викторин Kahoot! и Quizizz в рамках регеймификации. Исследование опирается 

на анализ научной литературы, статистических данных и практического опыта 

внедрения этих инструментов в школьных и университетских занятиях. В итоге 

ожидается демонстрация, как такие платформы способствуют переходу от пас-

сивного обучения к активному, мотивирующему опыту, адаптированному к нуж-

дам современных учащихся [3]. 

Теоретические основы геймификации в образовательном процессе 

Геймификация представляет собой процесс применения элементов игрового 

дизайна и принципов игр в неигровых контекстах, с целью повышения вовлечен-

ности и мотивации участников [4]. Этот термин возник в цифровой медиа-инду-

стрии около 2008 года, но корни концепции уходят в более ранние практики, та-

кие как лояльностные программы XIX века. Классическим трудом, закладываю-

щим теоретическую базу, является работа S. Deterding и соавторов (2011), где 

геймификация определяется как использование игровых элементов для создания 

«игровости» в повседневных процессах [5]. Опираясь на подобные исследова-

ния, можно описать динамические принципы внедрения новых информацион-

ных технологий в образование: они способствуют повышению мотивации уча-

щихся за счет создания ощущения достижения, усиливают интерактивность че-

рез немедленную обратную связь, обеспечивают индивидуализацию обучения 

путем адаптации к уровню каждого ученика и формируют положительный эмо-

циональный фон, снижая стресс и повышая интерес к материалу. 
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Ключевыми игровыми элементами, активно используемыми в образова-

тельной геймификации, являются: система очков и бейджей, которые служат для 

отслеживания прогресса и поощрения достижений; рейтинговые таблицы (ли-

дерборды), стимулирующие соревновательный дух; уровни сложности, позволя-

ющие адаптировать задания под навыки учеников; мультимедийная обратная 

связь в форме визуальных и аудиоэффектов для немедленного отклика; а также 

соревновательные и кооперативные компоненты, способствующие командной 

работе или индивидуальному соперничеству. Эти элементы превращают рутин-

ные уроки в увлекательный процесс, где обучение ассоциируется с удоволь-

ствием и успехом, что особенно актуально в цифровой среде [6]. 

Платформы для викторин, такие как Kahoot! И Quizizz, выступают в роли 

готовых и эффективных инструментов для внедрения этих элементов в уроки. 

Они интегрируют геймификацию напрямую: Kahoot! Фокусируется на реальном 

времени с лидербордами и соревнованием в классе, а Quizizz позволяет асин-

хронное прохождение с персонализированной обратной связью. Исследования 

подтверждают их эффективность в рамках геймификации: например, использо-

вание этих платформ повышает мотивацию и академические результаты, улуч-

шает динамику в классе и снижает тревожность учащихся [7; 8] Таким образом, 

геймификация не только модернизирует образовательный процесс, но и делает 

его более адаптивным к нуждам современного поколения 

Сравнительный анализ платформ Kahoot! и Quizizz как инструментов педагога 

Для оценки потенциала Kahoot! и Quizizz в образовательном процессе целе-

сообразно провести сравнительный анализ их ключевых характеристик. Это поз-

волит выявить сильные стороны каждой платформы и определить сценарии их 

оптимального применения в преподавании английского языка. Ниже представ-

лена таблица 1, где сравниваются платформы по основным критериям: тип ак-

тивности, режим работы (тема), визуализация оформления, система оценивания, 

механизмы обратной связи и мультимедийные возможности 

Таблица 1  

Сравнение платформ по основным критериям 
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Критерии Kahoot! Quizizz 

Тип активности Групповая игра в реальном 

времени, соревновательный 

формат в классе; поддержка 

командного режима [9; 10] 

Индивидуальные или 

асинхронные задания, домашняя 

работа; возможен групповой 

режим в live-сессиях [9; 10] 

Режим работы 

(тема) 

Синхронный, зависит от 

ведущего (учителя); все 

участники отвечают 

одновременно [10] 

Асинхронный, индивидуальный 

темп; ученик проходит тест 

независимо от других [10] 

Визуализация 

оформления 

Динамичный дизайн в стиле 

игрового шоу: таймеры, 

музыка, анимации, лидерборды 

на общем экране [10] 

Цветной интерфейс с мемами, 

аватарами, темами; вопросы 

отображаются на устройстве 

ученика [10] 

Система 

оценивания 

Очки за скорость и 

правильность; бонусы за 

стрики; фокус на соревновании. 

Очки за точность; бонусы за 

стрики и пауэр-апы; менее 

соревновательный подход. 

Обратная связь Мгновенная для учеников 

после раунда; для учителя – 

детальные отчеты по игрокам, 

вопросам, с опцией создания 

новых тестов из сложных  

[9; 10] 

Немедленная после каждого 

вопроса с мемами; для учителя – 

аналитика по студентам, темам, 

пробелам в знаниях [9; 10] 

Мультимедийные 

возможности 

Вставка изображений и 

таймированных YouTube-

видео; импорт слайдов 

PowerPoint в премиум-версии 

[9] 

Импорт слайдов PowerPoint; 

вставка видео в премиум; 

поддержка различных типов 

вопросов с мультимедиа [9; 10] 

 

Анализ таблицы показывает, что Kahoot! ориентирован на синхронную, ди-

намичную и эмоциональную игру в классе под руководством учителя. Макси-

мальный эффект вовлеченности достигается за счет общего экрана, музыки и ор-

ганизации по времени. Это идеально для «разминки», проверки понимания или 

командной работы, где соревновательный дух стимулирует быстрые ответы и 

обсуждение [9; 10]. Quizizz, напротив, акцентирует внимание на асинхронном 

выполнении и самостоятельной работе. Ученик видит вопрос и варианты на 

своем устройстве, идет в своем темпе. Развернутая аналитика для учителя позво-

ляет выявлять пробелы. Идеально для домашнего задания, повторения материала 

или индивидуальной практики в режимах One player (самостоятельно) и Live (со-

ревновательный) [9; 10]. 
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В заключение, обе платформы взаимодополняющие и позволяют реализо-

вывать принципы геймификации, используя разные дидактические задачи в рам-

ках регеймификации. Kahoot! усиливает коллективную динамику, а Quizizz – 

персонализированное обучение, что делает их ценными инструментами для со-

временного педагога. 

Методика использования платформ Kahoot! и Quizizz при повторении  

материала на уроках английского языка 

Использование интерактивных платформ Kahoot! и Quizizz на уроках ино-

странного языка позволяет не только разнообразить деятельность учащихся, но 

и систематизировать этапы повторения и контроля знаний. Их педагогическая 

эффективность напрямую зависит от корреляции функциональных возможно-

стей сервисов с целями и структурой урока, что подчёркивается в работах Гре-

бенщиковой и Петровой [11] и соответствует общим принципам применения 

цифровых технологий в обучении [12]. 

Интеграция викторин в учебный процесс может осуществляться на разных 

этапах урока: при повторении материала, первичном закреплении, тренировке 

или итоговом контроле. Такой подход позволяет рассматривать игровые задания 

не как эпизодическую активность, а как часть методически выстроенной си-

стемы. 
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Рис. 1. Интеграция платформ для викторин в этапы урока английского языка 

 

Методические приёмы целесообразно группировать с учётом развиваемых 

навыков. 

1. Лексика. 

Платформы предоставляют широкие возможности для формирования и рас-

ширения словарного запаса. Наиболее эффективными являются задания на сопо-

ставление слова и перевода, дефиниции или изображения; определение синони-

мов и антонимов; проверку правописания. 

2. Грамматика. 

Игровые форматы позволяют проводить тренировку грамматических кон-

струкций. Применяются задания на выбор правильной формы глагола с учётом 

контекста; исправление ошибки; упорядочивание слов. 

3. Социокультурная компетенция. 

Мультимедийные элементы позволяют использовать изображения, видео- и 

аудио фрагменты для формирования страноведческих знаний. 

4. Аудирование. 

Использование аудиофайлов делает возможным выполнение упражнений 

на понимание устной речи. 

Статистические отчёты платформ позволяют выявлять затруднения и инди-

видуализировать обучение. 

Влияние использования платформ на учебную мотивацию и эффектив-

ность 

Исследования Wang и Tahir [13] подтверждают, что игровые формы повы-

шают мотивацию, формируют положительный эмоциональный фон и способ-

ствуют более прочному запоминанию материала. Аналитические инструменты 

сервисов обеспечивают точную диагностику усвоения знаний. Ограничениями 

являются качество вопросов и техническая оснащённость. 

Заключение 
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Платформы Kahoot! и Quizizz обладают значительным методическим потен-

циалом. Их регулярное использование повышает эффективность этапов повторе-

ния и контроля, способствует осознанному усвоению материала. Перспективы 

дальнейших исследований связаны с изучением динамики успеваемости и влия-

ния индивидуальных когнитивных особенностей учеников. 
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