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 Методичні рекомендації  

1. Завантажити сервіс Quizizz: https://quizizz.com/ (рис. 5.1). Здійснюється 

стандартна реєстрація через Google-акаунт. Відкривається форма (рис. 5.2), 

в якій обирається варіант В школі, а потім – Вчитель.  

 

 
Рис. 5.1. Головна сторінка Quizizz 

 

  
Рис. 5.2. Обрання варіантів використання Quizizz 

 

2. Для ознайомлення зі змістом бібліотеки Quizizz на головні сторінці ресурсу 

(рис. 5.3) можна ознайомитися з розробленими ресурсами. Наприклад, 

після натискання групи Соціальні науки далі обираємо Географія. 
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Рис. 5.3. Бібліотека ресурсів Quizizz 

 

3. Для створення колекції в панелі, розташованій ліворуч, обираємо Більше 

(More) після чого клацаємо Колекції (рис. 5.4). Відкривається сторінка 

роботи з колекцією Quizizz (рис. 5.5): натискається кнопка [Створити 

колекцію], у вікні Створити нову колекцію вводять назву і натискають 

[Готово]. 

   
Рис. 5.4. Дії зі створення колекції у Quizizz 

 

 
Рис. 5.5. Сторінка роботи з колекцією Quizizz 

 



3 

Тепер знайшовши цікаву цікаву вікторину її можна зберегти до своєї 

колекції (рис. 5.6). 

 

  
Рис. 5.6. Перелік ресурсів Quizizz та зберігання їх в особистій колекції 

 

4. Переходимо до колекції та створюємо в ній урок (рис. 5.7). Після цього 

відкривається форма, в якій вводиться назва уроку, обирається предмет і 

тема оформлення (рис. 5.8). 

 

 
Рис. 5.7. Початок створення уроку в колекції Quizizz 

 

  
Рис. 5.8. Форми створення уроку Quizizz 
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Після цього попадаємо до режиму редагування слайдів, обираємо тип 

слайду (рис. 5.9). Щоб зробити титульний слайд привабливим обираємо 

порожній слайд і додаємо на нього картинку та текст назви теми, 

розроблений в сторонньому ресурсі (рис. 5.10). 

 

 
Рис. 5.9. Урок в режимі конструктору 

 

 
Рис. 5.10. Титульний слайд уроку 

 

Далі слайди з теоретичними відомостями розроблялися аналогічно 

матеріалам розробленим в Easy Interactive Tools (див. лабораторну роботу №2). 

Посилання на відео на YouTube каналі (https://youtu.be/YOInOE6B21w) у 

безкоштовному акаунті Quizizz на жаль не дозволяє додати слайд з відео, тому 

необхідно застосувати слайд з посиланням на веб-сторінку ( ), попередньо 

скоротивши посилання в якомусь ресурсі
1
 (посилання на YouTube сприймається 

як відео). Цю процедуру демонструє рис. 5.11. Можна також скористатися 

ресурсом Flip, до якого можна завантажувати особисте відео або додавати 

посилання на відео в YouTube. На рис. 5.12 представлено слайд в режимі 

перегляду з посиланням на YouTube, а на рис. 5.13 – з посиланням на Flip 

(https://admin.flip.com/).  

                                           
1 Наприклад, https://cutt.ly/ 

https://youtu.be/YOInOE6B21w
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Рис. 5.11. Створення слайду з веб-посиланням 

 

 
Рис. 5.12. Слайд з веб-посиланням на відео (YouTube) в режимі перегляду 

 

 
Рис. 5.13. Слайд з веб-посиланням на відео (Flip) в режимі перегляду 
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Після слайду з відео додано слайд з відкритим питанням ( ) до відео. 

Цей слайд представлено на рис. 5.14 а), а в режимі перегляду він 

представлений на рис. 5.14 б). 

 

  

а) б) 

Рис. 5.14. Слайд з відкритим питанням 

 

Для створення флеш-карт застосвується достатня кількість різноманітних 

ресурсів: Anki, Flippity, Quizlet, На урок тощо [Ошибка! Источник ссылки 

не найден.; Ошибка! Источник ссылки не найден.]. 

Розглянемо завтосування сервісу Flippity для розробки флеш-карток. 

Flippity – це колекція цифрових інструментів на основі Google-таблиць, яка 

дає змогу розробити як інтерактивні вправи та завдання так і підготувати 

матеріали для друку.  

Переходимо на сторінку Flippity (https://flippity.net/) та обираємо Flippity 

Fleshcards (рис. 5.15). Натискаємо інструкція та робимо копію шаблона 

(рис. 5.16). Копіюємо цей документ натиснувши кнопку [Зробити копію]. 

Після цього відкривається Google-таблиця (рис. 5.17), в якій не можна 

редагувати рідок з блакитним кольром. Основні правила редагування: у 

жовтому рядку можна прибрати audio, обравши none (використання аудіо 

корисно для вивчення іноземної мови або при роботі з дітьми з поганим 

зором); до стовпця Slide1 вводяться питання (формулювання понять), а до 

стовпця Slide2 – відповіді на них; також можна вказати колір карток та 

колір тексту. 
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Рис. 5.15. Головна сторінка Flippity 

 
Рис. 5.16. Інструкція зі створення флеш-карток Flippity 

 

 
Рис. 5.17. Google-таблиця для створення флеш-карток Flippity 

 

Для використання зображень на флеш-картках робиться наступне: в будь-

якому додатку до картинок додається питання (наприклад, в PowerPoint – 

рис. 5.18); слайди зберігаються у форматі .png; ці картинки завантажуються 

на Google-диск; картинка відкривається на Google-диску, виконується 

команда Поділитися, у вікні що відкрилося натиснути [Копіювати 

посилання] (рис. 5.19). 
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Рис. 5.18. Створення запитань із зображенням в PowerPoint 

 

 
Рис. 5.19. Отримання посилання на зображення на Google-диску 

 

У результаті розробки була отримана таблиця, представлена на рис. 5.20.  

 

 
Рис. 5.20. Google-таблиця зі створеними флеш-картками Flippity 
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Готову таблиця треба опублікувати в Інтернет за допомогою команди Файл 

→ Поділитися → Опублікувати в Інтернеті. Потім необхідно перейти на 

аркуш Get the Link Here та скопіювати посилання на флеш-карти (рис. 

5.21). 

 

 
Рис. 5.21. Аркуш Get the Link Here 

 

Після відкриття сторінки за цим посиланням можна переглянути флеш-

картки (рис. 5.22). Зверніть увагу, що цю розробку можна застосовувати 

для пошуку пар (зіставлення – рис. 5.23) або відкрите завдання для 

введення правильної відповіді з клавіатури (практика – рис. 5.24). 

 

 
Рис. 5.22. Розроблені флеш-картки 
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Рис. 5.23. Флеш-картки для завдань знайти пару 

 

 
Рис. 5.24. Флеш-картки для завдання практика 

 

Отримане посилання (див. рис. 5.21) додаємо на слайд посилання на веб-

сторінку і в результате отриманий слайд, представлений на рис. 5.25. 

 

 
Рис. 5.25. Слайд з флеш-картками 
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Аналогічно додається посилання на сторінку інтерактивної вправи 

LearningApps (рис. 5.26) та WordWall (рис. 5.27). У WordWall необхідно 

клацнути по кнопці  та виконати команду Задати завдання, відкриється 

вікно Налаштування завдання натиснути кнопку [Розпочати] та 

скопіювати посилання на вправу в режимі програвання (рис. 5.28). 

 

 
Рис. 5.26. Слайд з інтерактивною вправою LearningApps 

 

 
Рис. 5.27. Слайд з інтерактивною вправою WordWall 
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Рис. 5.28. Отримання посилання на інтерактивну вправу WordWall 

 

Для створення завдання для додавання намальованих поміток застосовано 

слайд Тип малшювання, на який додано коллаж з портретів великих 

мандрівників та мореплавців та введено само завдання (рис. 5.29). 

 

 
Рис. 5.29. Слайд з питанням Тип малювання 

 

Перейти на головну сторінку (рис. 5.5) та натиснути [+Створити], 

відкриється вікно Створіть свій власний, в якому обирається Вікторина, 
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вводиться назва, обирається предмет, натискається кнопка [Далі], 

обирається вид завдання – Широкий вибір (рис. 5.30). 

 

  
Рис. 5.30. Створення вікторина Quizizz 

 

Відкриється вікно створення тестового завдання (рис. 5.31), в якому: 

вводиться формулювання питання (1); формулюються варіанти відповідей 

(2) та позначається правильна відповідь (3); зі списку, що розкривається, 

визначається кількість балів за правильну відповідь (4); можна збільшити 

кількість правильних відповідей (5); задати час на виконання тестового 

завдання (6); також можна додати пояснення правильної відповіді (7); 

зберегти завдання (8). Після цього можна працювати з вікториною «Великі 

географічні відкриття» – додавати завдання, редагувати їх, змінювати 

послідовність завдань, копіювати та видаляти завдання (рис. 5.32). 

 

 
Рис. 5.31. Створення тестового завдання вікторини Quizizz 
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Рис. 5.32. Вікторина Quizizz 

 

Далі поступово додаємо ще чотири питання та обирається зображення для 

вікторини і вона зберігається. У результаті отримано вікторину, 

представлену на рис. 5.33. Зверніть увагу, що можно провести живу 

вікторину (1), вікторину в асинхронному режимі (2) та поділитися 

вікториною з колегами (3). 

 

 
Рис. 5.33. Завершена вікторина 

 

Для того, щоб вмонтувати вікторину на слайд уроку, натискаємо 

Розпочати живу вікторину (рис. 5.33, 1) або Задати домашнє завдання 

(рис. 5.33, 2). Якщо обрана жива вікторина, то вона відкривається у виді, 

представленому на рис. 5.34. Тут вчитель обирає тему (1) та копіює 

посилання (2). 

1 2 

3 
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Рис. 5.34. Вікно «живої» вікторини 

 

Після обрання асинхронного навчання (рис. 5.35) натискають 

[Призначити] та на сторінці, що відкрилася, натискають Копіювати 

посилання. 

 

  
Рис. 5.35. Вікно «живої» вікторини 

 

Яким би шляхом не отримано посилання, у результаті слайди з веб-

посиланням на вікторину виглядають ідентично (рис. 5.36). 

 

 
Рис. 5.36. Слайд з вікториною 

1 

2 
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Для створення питання, на яке існує точна відповідь, застосовується слайд з 

питанням Заповнити пропуски (рис. 5.37). Ввести формулювання питання 

(1) та ввести правильну відповідь (2). 

 

 
Рис. 5.37. Слайд з питанням Заповнити пропуски 

 

Передостаннім розроблено слайд з домашнім завданням (рис. 5.38). 

 

 
Рис. 5.38. Слайд з домашнім завданням 

 

Останній слайд для проведення рефлексії розроблено як опитування (рис. 

5.39). 

 

1 

2 
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Рис. 5.39. Слайд з опитуванням рефлексією 

 

5. Нарешті натискається кнопка [Зберегти] ([Save]). 

6. Для проведення попереднього перегляду, урок відкривається в режимі 

редагування та натискається кнопка [ Попередній перегляд] (рис. 5.40). 

 

 
Рис. 5.40. Урок, підготовлений до попереднього перегляду 

 

7. Для того щоб провести урок в синхронному режимі необхідно натиснути 

[Розпочніть живий урок] (рис. 5.41, 1). Після цього натискають 

[Присутній] (рис. 5.42). Відкривається урок в режимі демонстрації (рис. 

5.43), після цього натискають посилання або поділитися через…, після 

цього відкривається вікно Поділитися за посиланням, після чого 

копіюється посилання.  
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Рис. 5.41. Вибір варіанту проведення уроку 

 

 
Рис. 5.42. Запуск уроку 

 

 
Рис. 5.43. Урок в режимі демонстрації 

 

Учень за посиланням, яким з ним поділився вчитель, відкриває урок. 

Попередньо учень вводить свої ім’я та прізвище та очікує початку уроку. 

Під кнопкою [Початок] з’являється перелік учнів, які підключаються до 

уроку (рис. 5.44). Після цього вчитель може починати урок. 

 

1 2 

3 
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Рис. 5.44. Урок перед початком демонстрації 

 

8. Щоб надіслати відповідь на лабораторну роботу (рис. 5.41, 3). Також слід 

надіслати посилання на урок, призначений в асинхронному режимі (рис. 

5.41, 2). У додатку Ж наведені слайди розробленого уроку, а посилання на 

урок: https://quizizz.com/join?gc=51878877. 

 


