
41ОСВІТНІ ОБРІЇ № 2(55), 2022

УДК: 373.3-051+371.382:004
ГАЛИНА РОЗЛУЦЬКА, доктор педагогічних наук, професор

кафедри загальної педагогіки та педагогіки вищої школи, ДВНЗ
"Ужгородський національний університет", Україна

ORCID ID 0000-0001-9062-5466
grozlutska@ukr.net

ВОЛОДИМИР  НАЗАРОВ, аспірант  кафедри загальної педагогіки
та педагогіки вищої школи, ДВНЗ "Ужгородський національний

університет", Україна
ORCID ID 0000-0002-0906-7020

volodymyr.nazarov@uzhnu.edu.com

ВИКОРИСТАННЯ ЦИФРОВИХ ІНСТРУМЕНТІВ ОНЛАЙН-
СЕРВІСУ "KAHOOT!" В ОРГАНІЗАЦІЇ ІГРОВОЇ ДІЯЛЬНОСТІ

ЗДОБУВАЧІВ ПОЧАТКОВОЇ ОСВІТИ

HALYNA ROZLUTSKA, Doctor of Pedagogical Sciences,
Associate Professor Professor of General Pedagogy and High

School Pedagogy Department, State Univeristy "Uzhhorod
National University", Ukraine

VOLODYMYR  NAZAROV, PhD student General Pedagogy and
High School Pedagogy Department, State Univeristy

"Uzhhorod National University", Ukraine

THE USE OF DIGITAL TOOLS ONLINE SERVICE "KAHOOT!" IN
THE ORGANIZATION OF GAMING ACTIVITIES OF PRIMARY

EDUCATION STUDENTS

© Г. Розлуцька, В. Назаров

У статті проаналізовано можли-
вості застосування цифрових
інструментів онлайн-сервісу
"Kahoot!" у грі в освітньому про-
цесі  початкової освіти на основі
емпіричних і теоретичних методів
дослідження. Доведено, що циф-
рові ігрові технології у початковій
освіті займають значиме місце, ос-
кільки є складовою частиною су-
часного педагогічного інструмен-
тарію, засобом взаємодії учасників
освітнього процесу. Доходимо вис-
новку, що ігри онлайн-сервісу
"Kahoot!" містять потенціал у фор-
муванні суб'єктної позиції дитини
щодо власної діяльності, спілку-
вання і самоствердження у соціумі.
Узагальнено, що його цифрові
інструменти стимулюють дитину
молодшого шкільного віку до на-
буття інформаційної компетентності,

створює сприятливі умови для роз-
витку дослідницької активності,
креативності, моделювання ситу-
ації, творчого самовияву, створен-
ня асоціативних схем,  усвідомле-
ного пошуку інформації та само-
стійного опанування нових техно-
логій за допомогою цифрових при-
строїв.

Ключові слова: здобувач по-
чаткової освіти, ігрова діяльність,
гра, цифрові технології, онлайн-
сервіс "Kahoot!".

Summary. The relevance of the
study is determined by the changes
that have taken place in recent years
as a result of the reform of national
general secondary education on the
conceptual basis of the "New
Ukrainian School". The basic link of
educational innovations has become
primary education, where the
implementation of the competency-
based approach to the education of
first-degree graduates has begun.
The new content of primary

education is focused on the
development of the personality of a
new Ukrainian, ready for further self-
realization in the post-industrial
information society. Key
competencies and transversal skills
that require qualitatively new
approaches to the selection and use
of digital pedagogical tools.

New challenges actualize the
problem of dynamic combination of
knowledge in the field of digitization,
confident application of information
technologies. Since play activities for
children of primary school age
remain the main type of activity, a
comfortable method of a child's
painless transition from preschool to
school education. The game with the
use of digital technologies enables the
effectiveness of the educational
process at the same time creating
additional conditions for  their
successful socialization thanks to
inclusion in social interaction through
the conscious use of digital
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technologies.
Key words: student of primary

education, game activity, game,
digital technologies, online service
"Kahoot!".

Мета: виявити  можливості ви-
користання цифрових інструментів
онлайн-сервісу "Kahoot!" у грі в
освітньому процесі  початкової ос-
віти.

Постановка проблеми в загаль-
ному вигляді. Україна намагається
зайняти провідне місце серед світо-
вої спільноти, що спонукає до осу-
часнення усіх сфер державного
життя. Авангардом розвитку де-
мократичної держави визнано ос-
віту, яка покликана виховувати ук-
раїнців нового покоління,  творчих
особистостей з високими мораль-
ними якостями, підприємливих, з
активною громадянською пози-
цією.

В останні роки акивізувалось
реформування вітчизняної загаль-
ної середньої освіти. Відповідно до
найкращих світових зразків модер-
нізовано правові, концептуальні,
організаційні підходи, змістове та
функціональне наповнення освіти.
Створене нормативно-правове
поле національної освіти (Закони
України "Про освіту" "Про загаль-
ну середню освіту", державні стан-
дарти, концепція "Нова українська
школа" та ін.)  орієнтує освітній
процес на підготовку підростаючих
поколінь до самореалізації в пост-
індустріальному інформаційному
суспільстві.

На етапі дитинства, як сензитив-
ного для освітнього впливу періо-
ду в розвитку людини, першочер-
говим завданням є зацікавлення
учнів молодшого шкільного віку
освітнім процесом.  Оскільки вони
з готовністю навчаються у грі, то
використання цифрових технологій
у грі створює нові можливості для
розвитку дитини за допомогою
усвідомленого застосування елек-
тронних інструментів.

Через військові та епідеміо-
логічні обмеження, які призводять
до зменшення соціальних контактів
у зв'язку з дистанційним навчан-
ням, що спричиняє зниження на-

вчальної мотивації здобувачів осв-
іти, актуалізуюється питання соц-
іальної включеності здобувача по-
чаткової освіти за допомогою за-
собів цифрових технологій.

Аналіз досліджень і публі-
кацій. Організація ігрової діяль-
ності у процесі освіти є не новою
науковою проблемою, що дослід-
жувалась класиками вітчизняної
педагогіки, проте під впливом сус-
пільних трансформацій окресли-
лись сучасні аспекти досліджень.
Теоретичне підґрунтя становлять
праці молодих науковців, у яких
започатковано розгляд проблеми
статті за такими напрямами: інстру-
менти дистанційного навчання
(Шкварчук, Близнюк, 2021; Оле-
фіренко, Матвієнко, Васютіна,
Золотаренко, 2022); дидактичні
можливості інтернет-сервісів (Ро-
маненко, Романенко, Венцеславсь-
ка, 2020; Білик, Аль-Нашар,
2023); теорія і практика гейміфікації
освітнього процесу (Карабін,
2019); ігрові технології в початковій
освіті (Дзятківська, 2015; Сто-
янова, 2017) тощо.  Проаналізував-
ши їх, переконуємось у розумінні
вченими переваг використання
інтернет-сервісів у початковій
освіті, визнанні потреби гейміфі-
кації дітей молодшого шкільного
віку. Проте аналіз можливостей за-
стосування цифрових інструментів
онлайн-сервісу "Kahoot!" у грі в
освітньому процесі  початкової ос-
віти залишився поза увагою нау-
кових досліджень.

Виклад основного матеріалу
дослідження. У зв'язку зі зміною
суспільних умов, впливом проти-
епідеміологічних заходів, теперіш-
німи військовими діями в Україні
освітній процес потребує нових
підходів, педагогічного інструмен-
тарію їх реалізації. Ми погоджує-
мось з думкою українських нау-
ковців Т. Олефіренко, О. Матвієн-
ко, Т. Васютіна, Т. Золотаренко, що
впровадження різноманітних форм
дистанційного навчання передбачає
інтерактивну взаємодію між усіма
учасниками навчального процесу,
а використання цифрових сервісів
у форматі ігрової діяльності допо-

може вирішити кілька актуальних
завдань: забезпечить безпечне та
комфортне освітнє середовище,
позитивно налаштує до навчання,
соціалізує у процесі взаємодії
тощо.

Цифрові технологій гри є по-
тужним інструментом для досяг-
нення педагогічних цілей, оскіль-
ки дозволяють створювати цікаві,
ефективні та зрозумілі для сприй-
няття освітні завдання, які сприя-
ють розвитку логіки, уяви, пам'яті,
уваги та інших пізнавальних
функцій. На думку Г. Дзятківської
(Дзятківська, 2015), ігрові техно-
логії враховують і забезпечують
принципи дитиноценрованого
підходу до початкової освіти.

Як свідчить практичний досвід
застосування ігрових сервісів, стає
все більш поширеним та актуаль-
ним інструментом початкової осв-
іти. За нашими спостереженнями,
гра в цифрі слугує засобом кола-
борації усіх учасників освітнього
процесу, зокрема, корисним та
важливим інструментом взаємодії
для вчителів, батьків та інших зац-
ікавлених осіб. Вважаємо, що вар-
то підкреслити значення гри з ви-
користанням цифрових технологій
у забезпеченні зворотного зв'язку
з учасниками освітнього процесу.

У наукових публікаціях аналізу-
ються різні типи ігрових технологій
(Дзятківська, 2015; Карабін,
2019), стверджується, що дидак-
тичні ігрові технології спрямовані
на розширення кругозору, розви-
ток пізнавальної діяльності, форму-
вання необхідних для практичної
діяльності вмінь і навичок, викори-
стання їх на практиці. Виховні тех-
нології сприяють формуванню са-
мостійності, розвитку певних по-
зицій, установок щодо себе та на-
вколишнього світу. Ігрові техно-
логії сприяють розвитку когнітив-
них функцій,  творчих здібностей,
емпатії, рефлексії. Соціалізуючі
ігрові технології направлені на зас-
воєння норм і цінностей суспіль-
ства, пристосування до соціуму та
саморегуляцію.

Цілком логічно, що вибір ігро-
вих технологій повинен бути
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здійснений з урахуванням вікових
особливостей дітей, цілей освітнь-
ого процесу. Серед дидактичних
ігор найбільш поширеними та ефек-
тивними є інтерактивні вправи, зав-
дання, вікторини, опитування тощо.
На наш погляд, цілком слушною є
думка, що якісно реалізувати заз-
начені ігрові інструменти можуть
наступні сервіси: Kahoot,
LearningApps, Quizalize, Mentimeter,
Plickers, Cosrative, ClassMarker
(Inayah, Buchori, Pramasdyahsari,
2021).

Одним з онлайн-сервісів, що
дозволяє реалізувати освітній про-
цес у початковій ланці загальної
середньої освіти із застосуванням
діяльнісного підходу на інтегро-
ваній основі з переважанням ігро-
вих методів, є ігрова навчальна
платформа "Kahoot!", можливості
якої викликають зацікавлення.

Детальніше зупинимось на ха-
рактеристиках вебсервісу
"Kahoot!", які вможливлюють його
використання у початковій освіті.
"Kahoot!" – це навчальна онлайн-
платформа, за допомогою якої мож-
на створювати ігри-вікторини, про-
водити інтерактивні уроки та
здійснювати перевірку знань сту-
дентів за допомогою онлайн-тесту-
вання. Даний сервіс може бути
використаний як у дистанційній
формі навчання, так і в процесі  "оф-
лайн" (оffline) навчання. "Kahoot!"
доступний і зручний сервіс, яким
можна послуговуватись на комп'-
ютерах, планшетах і смартфонах
тощо. Цей сервіс містить бібліоте-
ку вже готових розроблених ігор
та опитувань, які можна одразу ви-
користовувати вчителям, а також
має функціонал для створення но-
вих власних ігор. "Kahoot!" сьо-
годні є частково безкоштовним
сервісом, надає базовий (безкош-
товний) та платний доступ для ко-
ристувачів (Білик, Аль-Нашар,
2023).

"Kahoot!" володіє низкою фун-
кціональних і дидактичних можли-
востей. Він дозволяє здійснювати
виклад інформації в цікавій і дос-
тупній формі, що сприяє ефектив-
ному засвоєнню та закріпленню

навчального матеріалу. Функція
колективної роботи учнів сприяє
формуванню навичок комунікації та
розвитку різних умінь, необхідних
для майбутньої успішної адаптації
в соціумі. Платформа дозволяє ре-
алізувати оцінювання знань учнів
в такому форматі, що заохочував
би їх покращувати свої вміння та
знання, пом'якшує негативні
відчуття через наслідки помилок і
невдач. Завдяки можливостям
відображення матеріалу у творчій і
цікавій для сприйняття дітей спосіб
навчальний процес дає відчуття ра-
дості, упевненості в собі, своїх
силах, слугує неабияким мотива-
ційним компонентом.

Сервіс надає дуже багато
різних можливостей, які дозволя-
ють створювати цікаві ігри для на-
буття основних і м'яких компетен-
тностей дітьми молодшого
шкільного віку у процесі початко-
вої освіти, наприклад: створення
вікторин для поточного та підсум-
кового оцінювання результатів на-
вчання; створення завдання на
швидкість виконання; додавання
питань і відповідей у форматі тек-
сту, зображень та відео; налашту-
вання часових рамок на відповіді;
перегляд та аналіз результатів опи-
тування в режимі реального часу;
можливість надсилати запитання
учням на їх смартфони або інші
пристрої; використання "Kahoot!"
для групової або колективної ро-
боти учнів; проведення вікторин;
інтеграція "Kahoot!" з іншими плат-
формами для навчання, такими як
Google Classroom, Moodle тощо.

Звернемо увагу, що для почат-
ку роботи з "Kahoot!" вчителю слід
зареєструватись і визначитись з
власною функцією, тоді як для
учнів реєстрація не потрібна. Про-
цес створення облікового запису
виглядає так: спочатку слід перей-
ти на сайт Kahoot.com, вибрати
опцію "Зареєструватися безкош-
товно". Після цього на сторінці буде
можливість вибрати одну з чоти-
рьох ролей: студент, бізнес, дім і
вчитель. На наступному етапі по-
трібно наголосити на місці праці:
школа, вища освіта, шкільна адмі-

ністрація, бізнес тощо. Також по-
трібно ввести свою електронну ад-
ресу і створити пароль. Після реє-
страції слід обрати тарифний план.
"Kahoot!" запропонує чотири варі-
анти: базовий (який є безкоштов-
ним), плюс (вартість 5$ на місяць),
професійний (10$ на місяць), пре-
міум (15$ на місяць). І на завер-
шення налаштування облікового
запису потрібно ввести своє ім'я,
ім'я користувача і назву закладу
освіти та натиснути кнопку "Збе-
регти".

Розглянемо інтерфейс головно-
го меню сайту. Воно містить на-
ступні пункти: Home, Discover,
Kahoots (опитувальні анкети, тес-
ти), Reports, Update now, Create.
Розділ "Kahoot" містить перелік
раніше створених опитувань з мож-
ливістю сортування та перегляду.
На даній сторінці розміщені підме-
ню: мої опитування, улюблені опи-
тування, чернетки, пошук, сорту-
вання, перелік створених опиту-
вань. Пункт меню зі звітами містить
поле пошуку, список звітів. Звіти
містять інформацію про наймену-
вання предмета, дату проходжен-
ня, кількість учасників.

Позитивно сприйняли діти ран-
кові зустрічі, новацію Нової украї-
нської школи. Ранкові зустрічі да-
ють змогу ефективно вирішувати
проблеми всебічного розвитку осо-
бистості молодшого школяра че-
рез систему основних вимог до
педагогіки партнерства, закладених
у принципах поваги до особистості,
доброзичливості, взаєморозумін-
ня, довіри у взаєминах, рівності,
взаємоповаги, взаєморозуміння,
визнання інтересів іншого, го-
товність до діалогу та взаємодії
тощо. Нагадаємо, що ранкові
зустрічі традиційно відбувались на
шкільному подвір'ї або просторо-
му приміщенні, діти ставали в коло
і у формі гри обмінювались ціка-
вою інформацією, налаштовува-
лись на освітній процес. Дистанц-
ійне навчання призвело до відмо-
ви вчителів від проведення ранко-
вих зустрічей.

"Kahoot!" дає можливості для
організації ранкових зустрічей у
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цифровому форматі. Діти з легкі-
стю оволодіють цифровими засо-
бами комунікації в ігровій формі.
Отже, ресурсним є розвиток кому-
нікативних механізмів учасників
або розробників гри (наприклад:
"Розкажи про свій ранок", "Про яку
пригоду ти мрієш", "Гарні новини
вихідного дня" тощо).

Розкриємо основні продукти
"Kahoot!", які можна використати
в ігрових ситуаціях, що розгляда-
ються нами як елементи ранкової
зустрічі.   Зупинимось на процесі
створення опитувальної анкети.
Для цього натискаємо на кнопку
"Створити" на головній сторінці
сайту, вибираємо "Створити влас-
ний кахут". З'являється діалогове
вікно, у якому обираємо тип питан-
ня, необхідно ввести текст питання
і задати можливі опції відповідей,
за необхідності  завантажуємо зоб-
раження, що доповнить інформа-
цію щодо запитання. У випадку
дидактичної гри визначається час,
протягом якого учню потрібно дати
відповідь. На всі питання відводить-
ся певна кількість часу, що зале-
жить від їхньої складності. За за-
мовчуванням встановлено 20 се-
кунд на кожне питання. Після зак-
інчення маніпуляцій над питанням
потрібно позначити правильний ва-
ріант відповіді. Аби перейти до
створення наступного питання, слід
натиснути на кнопку "Додати запи-
тання" і ще раз пройти процес ство-
рення питання.

Після створення потрібної
кількості питань, їх можна перегля-
нути натиснувши кнопку "Пере-
гляд". Відкриється вікно, у якому
відобразяться створені питання.
Якщо є питання, які потребують
уточнень, їх треба відредагувати.

Останній крок – це збереження
створеного опитування. Потрібно
натиснути на кнопку "Зберегти" і в
діалоговому вікні ввести назву й
коротке описання тесту.

Створене опитування зберігаєть-
ся і тепер, Його можна надсилати
учням. Процес вимагає таких опе-
рацій:

1) натисніть "Play" на тому опиту-
ванні, яке має бути надіслане учням;

2) виберіть тип проходження
опитування, "Teach" - підходить для
звичайних занять у класі, "Assign"
- для дистанційного навчання, так
як можна надіслати опитування
учням для самостійного проход-
ження у певний встановлений
термін;

3) для "Assign" встановіть
термін, до якого потрібно пройти
опитування;

4) скопіюйте посилання на опи-
тування або код, який учні можуть
увести в вікно на сайті kahoot.it.

Використання цифрових інстру-
ментів у грі дітей молодшого
шкільного віку вважаємо перспек-
тивним напрямом в організації ос-
вітнього процесу здобувачів почат-
кової освіти. Запровадження інфор-
маційних ігрових технологій у на-
вчальний процес дає змогу забез-
печити взаємодію учнів з учителя-
ми та освітніми матеріалами в циф-
ровій формі. Окрім того, застосу-
вання елементів гри допомагає по-
зитивно мотивувати здобувачів до
навчання та оволодіння інформац-
ійно-комунікативними технологія-
ми, зробити процес навчання ціка-
вішим та ефективнішим.

Висновки та перспективи по-
дальших досліджень.  Сучасні
ігрові технології у початковій освіті
займають важливе місце, оскільки
є складовою частиною сучасного
педагогічного інструментарію, за-
собом взаємодії учасників освітнь-
ого процесу через реалізацію пев-
ного сюжету гри, спілкування, на-
вчання тощо. Гра містить потенці-
ал у формуванні суб'єктної позиції
дитини щодо власної діяльності,
спілкування і самоствердження в
соціумі. Застосування "цифрової"
гри в початковій освіті сприяє роз-
витку мислення, творчості, ініціа-
тивності, відповідальності;  формує
вміння адекватно оцінювати ризи-
ки, приймати рішення, розв'язува-
ти проблеми, співпрацювати з інши-
ми особами в різних ситуаціях.

Доступним онлайн-сервісом,
який дозволяє реалізувати освітній
процес у початковій ланці загаль-
ної середньої освіти із застосуван-
ням діяльнісного підходу на інтег-

рованій основі з переважанням гри
є ігрова навчальна платформа
"Kahoot!". Цей сервіс як інновац-
ійний педагогічний інструмент
надає позитивного емоційного за-
барвлення освітньому процесу під
час дистанційного навчання в умо-
вах війни чи протиепідеміологічних
обмежень, реалізує ряд функцій
(соціалізуючу, психологічну, ди-
дактичну, комунікативну, техноло-
гічну тощо).

Використання цифрових інстру-
ментів в ігровій діяльності стиму-
лює дитину молодшого шкільного
віку до набуття інформаційної ком-
петентності,  сприяє розвитку дос-
лідницької активності, креатив-
ності, моделювання ситуації, твор-
чого самовираження, створення
асоціативних схем,  усвідомлено-
го пошуку інформації та само-
стійного опанування нових техно-
логії за допомогою цифрових при-
строїв.

Перспективним напрямом по-
дальшого дослідження вважаємо
вивчення використання в зарубіж-
ному досвіді цифрових засобів для
організації ігрової діяльності дітей.
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