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Существует отрасль науки квалиметрия, изучающая и реализующая методы 

количественной оценки качества продукции или услуг, в нашем случае выявля-

емые знания магистрантов как результат деятельности преподавателя, читавшего 

дисциплину. 

Формы предъявления квалиметрического измерения качества знаний разно-

образны: от бумажных носителей до электронных. 

При итоговой оценке знаний магистрантов по дисциплине «Управление вне-

урочной деятельностью» преподаватель использовала игровую площадку Kahoot. 

Алгоритм создания, этапов проведения игры в Интернете чётко расписан. 

Магистрантам было предложено 40 педагогических тестов. По определе-

нию В.С. Аванесова, педагогический тест является одновременно и методом, и 

системой тестовых заданий, и результатом педагогических измерений [2]. 

Тестовое задание, согласно В.С. Аванесову, – единица теста, отвечающая 

всем требованиям формы и другим дополнительным требованиям (трудности, 

технологичности, вариативности баллов, дифференцированной способности) [3]. 
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Общая картина освоенности дисциплины «Управление внеурочной деятель-

ностью». 

Таблица 1 

Количество правильных и неправильных ответов по дисциплине 

«Управление внеурочной деятельностью» 

№ Ответов % выполнения 

1 Всего правильных ответов 80,62 

2 Всего неправильных ответов 19,37 

3 Средний балл 39008,25 

 

Удобство использования площадки однозначно. Во-первых, можно не про-

сто вбить тесты, но и есть возможность сопроводить текст задания картами, 

фото-, музыкальным и мультимедийным сопровождением. 

Во-вторых, установить таймер, предполагаемое время ответа. 

В-третьих, итог игры можно просмотреть по нескольким критериям: итого-

вое за игру количество правильных и неправильных ответов, лучших студентов; 

процент правильных (неправильных) ответов по каждому вопросу с графиком, по-

казывающим время первой реакции отвечающих и последнего ответа (рис. 1). 

 

Рис. 1. Ответы на вопросы, хронометраж ответов 
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Радуют варианты форм демонстрации итогов игры, представленные совме-

щенно (рис. 1): текст вопроса, фото, линейный график-хронометраж. 

Итоги ответов по каждому вопросу сопровождаются синусоидным графи-

ком, показывающим точки правильных и неправильных ответов (рис. 2). 

 

Рис. 2. График временных точек ответов 

Согласно рисунку 2 воистину права пословица «Поспешишь, людей насме-

шишь», больше всего некорректных ответов дано в промежуток со 2 по 6 се-

кунду. 

На вопросы 2, 4, 8, 9, 11, 12, 15, 16–18, 21–23, 25–31, 33–35, 36, 40–100% 

правильных ответов. 

Пробелы: вопросы 7, 14, 38 (0 ответов). На остальные вопросы процент вы-

полнения составил от 50 до 75%. 

Эмоциональный фон проведения контроля знаний с помощью Kahoot нена-

вязчив, позволяет снизить стресс, испытываемый в подобных процедурах. 

Кроме того, позволяет определить студентов, добившихся замечательных 

успехов в освоении дисциплины. 

Таблица 2 

Магистранты, лидировавшие в ответах 

Ранг Имя Точность Окончательный счет 

1 Ринат 85% 43409 
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2 Алина 80% 39037 

3 Юлия 80% 38212 

4 Ксения 78% 35375 

 

Преимущества использования игровой площадкиKahoot: 

1. Прекрасная форма мониторинга как систематической и регулярной про-

цедуры сбора данных по степени усвоения содержания образования. 

2. Основание для принятия рефлексивного управления образовательным 

процессом (выявление пробелов в знаниях). 

3. Средство решения квазипрофессиональных проблем будущего учителя. 

Демонстрация рационального использования учебного времени во время теку-

щего, промежуточного, итогового контроля знаний учащихся по географии в си-

туации сокращения времени, отведённого на изучение географии. 

4. Как следствие, оптимизация образовательного процесса: а) выигрывание 

учителем времени на решение определённых задач; б) архивирование как инди-

видуальных, так и групповых достижений обучающихся. 

Выйти на игровую площадку можно, скачав специальное приложение. Ос-

новным недостатком игровой площадки является трудность формулирования те-

стовых заданий, требующих очень ограниченного количества символов. Кроме 

того, педагогической общественностью бурно обсуждается вопрос использова-

ния учащимися сотовых телефонов. 

Но умение пользоваться современными гаджетами относится к вопросу ис-

пользования информационно-коммуникационных технологий, достоинства ко-

торых в образовательном процессе неоценимы. 
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