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Abstract: The usage of interactive materials in mathematics education opens new opportunities for teachers to 

present it as funny and interesting. Combining classical and modern methods in teaching allows to achieve a better 

dynamic, both in learning and in communication between a teacher and students. Selecting the right resources leads to 

increased student achievement, student satisfaction, and teacher satisfaction as well. Digital tests and quizzes also bring 

a significant benefit to students - they are checked much faster, which means faster feedback. 

The paper presents the platforms Kahoot, Quizizz and TeacherMade for tests developing, which are suitable for 

practice and homework, as well as for ongoing control of knowledge. Using them allows greater flexibility in the 

preparation of the tests themselves and different possibilities such as mixing questions and/or answers. The atmosphere 

in the classroom when the students solve such a test is significantly different from the usual tension after the distribution 

of question papers in public tests - there is euphoria, "awakening" and competitive spirit. 

Examples of Kahoot, Quizizz and TeacherMade tests are given. 
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ВЪВЕДЕНИЕ 

Динамичното развитие на информационните и комуникационните технологии в 

съвременното общество определят непрекъснати промени на заобикалящата ни среда, която 

изисква от хората да се адаптират непрестанно и да учат бързо. Това особено важи за младите 

хора, за които е важно да се приспособяват към промените, за да могат лесно да преминават 

от етап в етап на образованието. Тази наложена от съвремието нужда от бърза адаптация, води 

до промяна в начина на мислене и възприемане на околния свят у човека. Децата и младите 

хора свикват лесно с промените и постоянната динамиката в ежедневието ги прави все по-

нетърпеливи и склонни да търсят нови предизвикателства. И още по-важно – да търсят смисъл 

в това, което учат и правят. За съвременния човек е все по-трудно да приеме, че нещо трябва 

да се научи или направи „защото трябва“ и все повече търси смисъл, реална практическа полза 

и, не на последно място – забавление в това, с което се е захванал. В същото време, за учителя 

става все по-трудно да привлече и задържи вниманието на ученика. Благодарение на това, 

обаче, технологиите, подпомагащи образователния процес, се развиха изключително бързо по 

време на пандемията от COVID-19. Разчупването на модела „учител-учебник-ученик“ доведе 

до промяна в отношението на учениците към възложените задачи. За добро или зло, 

съвременното дете има изградена дълбока и трайна връзка с дигиталните технологии и 

включването им в образователния процес, го направи едно малко по-познато и лесно за тях 

 
3 Докладът е представен на конференция на Русенския университет на 28 октомври 2022 г. в секция 

Образование – изследвания и иновации с оригинално заглавие на български език: ИНТЕГРИРАНЕ НА 

ИНТЕРАКТИВНИ СРЕДСТВА В ОБУЧЕНИЕТО ПО МАТЕМАТИКА. 
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преживяване. Вече оценено като полезно, използването на някои от дигиталните технологии 

и интерактивни средства, се използват и в присъственото обучение. 

Съчетанието между традиционни и иновативни дигитални средства позволява укрепване 

на връзката между учителя, учебния процес и ученика, без да се къса тази на учебния процес 

с учебната програма и изискванията ѝ. Математиката като учебен предмет често е свързвана 

от учениците, а дори и от вече отдавна порасналите такива, с нещо мъчително и трудно. В 

частност геометрията, макар и всъщност много близка до реалния свят и с много приложения 

в него, за много е плашеща и неразбираема. Тук идва моментът да се използват всички 

възможности на модерния дигитален свят, на интерактивните технологии, за да бъде придаден 

на математиката по-достъпен и лесно разбираем вид. Да се покаже на учениците, че тези 

знания ще им бъдат от полза практически в живота и че ученето може да бъде приятно, забавно 

и лесно. Съчетаването на класически методи на преподаване, като беседа, обяснение, анализ 

и др., заедно със съвременни, като игрови методи, електронни тестове, видеоклипове и др., 

повишава възможността на ученикът да възприеме и упражни преподадения материал, тъй 

като го прави по-достъпен и по-близък до неговото ежедневие. 

 

ИЗЛОЖЕНИЕ 

Използването на платформи за създаване на различни тестове и куизове позволява по-

голяма гъвкавост при изготвянето на самите тестове и различни възможности като 

разбъркване на въпроси и/или на отговори. При решаването на такъв тест от учениците в 

класната стая се наблюдава еуфория, пробуждане и стремеж към състезателен дух - 

атмосферата е по-различна от обичайното напрежение след раздаването на листите с въпроси 

при традиционните тестове. Възможностите за такива интерактивни средства са много и 

постоянно се появяват нови. Съществуват най-различни платформи за организиране както на 

учебния материал под формата на курсове по дадени теми, така и на различни тестове, 

упражнения и т. нар. „куизове“ (викторина, игра с въпроси за време). 

В статията са представени тестове, разработени с три различни платформи, които са 

подходящи както за упражнение и домашна работа, така и за текущ контрол на знанията. При 

разработването им са използвани литературните източници: Гълъбова Д. и др. (2018), 

Паскалева З., Алашка М. (2018), Паскалева З., Алашка М. (2017), Паскалева З., Алашка М. 

(2018), Витанов Т., А. Калчева, (2018). 

1. Kahoot  

Платформата Kahoot (https://kahoot.it/) позволява тестовете да бъдат задавани 

индивидуално (като домашна работа) или групово по време на час. За всеки въпрос има 

определено време и възможности, от които да бъде избран верният отговор. При групов тест, 

след всеки въпрос се появява временно класиране, като така учениците виждат къде се 

намират в класацията. Самите въпроси се проектират пред учениците на екран (Фиг. 1), а на 

устройствата си те виждат само бутони за различните отговори, като така ги използват 

подобно на джойстик (Фиг. 2).  

В теста Първи и втори признак за еднаквост на триъгълници са подбрани въпроси, които 

имат за цел да проверят дали учениците са усвоили основните понятия и теореми и дали могат 

да ги прилагат на практика. Въпросите са 10 на брой, всеки с по 30 секунди време за отговор 

(Фиг. 3, 4, 5). Тестът е достъпен на адрес: https://create.kahoot.it/details/e5deb94c-49c4-42e6- 

9763-0edb7488e0c6. Платформата дава възможност за отчет на направените тестове, 

класиране, процент верни и грешни отговори (Фиг. 6), както и индивидуално отчитане на 

всеки отговор и времето за него.  

 

https://kahoot.it/
https://create.kahoot.it/details/e5deb94c-49c4-42e6-%209763-0edb7488e0c6
https://create.kahoot.it/details/e5deb94c-49c4-42e6-%209763-0edb7488e0c6
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Фиг. 1 Фиг. 2 

  
Фиг. 3 Фиг. 4 

 

  

Фиг. 5 Фиг. 6 
 

2. Quizizz  

Това е платформа, подобна на Kahoot, която също позволява изготвянето на различни 

тестове (куизове). При нея въвеждането на въпросите е по-удобно, запазва форматиране и 

математически символи при копиране от текстов файл и предоставя възможност за 

конвертиране на теста в pdf формат. Учениците отново могат да използват телефон, таблет 

(Фиг. 7) или настолен компютър, могат да използват и различни жокери по време на куиза 

(Фиг. 8) (напр. 50:50, замразяване на времето и др.). Употребата им влияе само на точките и 

класирането в самата „игра“ между участниците, като не оказва влияние на отчета за процент 

верни и грешни отговори. Т.е. невъзможността да отговори на даден въпрос бива отчетена като 

такава, макар и при използван жокер да получи повече точки за верен отговор. 

Въпросите в теста Правоъгълен триъгълник с ъгъл 30 градуса проверяват усвояването на 

основни понятия и теореми по темата и прилагането им на практика. Тестът съдържа 10 

въпроса, всеки от които носи по 5 т. (Фиг. 9) и е достъпен на адрес: 

https://quizizz.com/admin/quiz/62b9d1abc8259c0021aa2544?source=quiz_page  

Quizziz (https://quizizz.com/) също позволява използването на подробни отчети за 

класиране в групата, обща информация за процент верни отговори, както и идивидуални 

отчети за всеки участник. 

 

https://quizizz.com/admin/quiz/62b9d1abc8259c0021aa2544?source=quiz_page
https://quizizz.com/
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3. ТeacherМade  

TeacherMade (https://teachermade.com/) е облачно-базиран софтуер, който позволява 

изработването на работни листи, които да бъдат попълвани онлайн от учениците. Освен 

възможност да се създават изцяло нови такива, той може да се използва за превръщане на 

готови тестове от картинка или pdf файл. Позволява да се следи в реално време прогреса на 

участниците (Фиг. 10), както и да се експортира отчета в csv формат, удобен за обработка в 

Excel. 

 

Фиг. 10 

 

Освен автоматичната проверка, има възможност за преглеждане на всяка работа 

поотделно, да бъде оставен коментар или стикер (Фиг. 11). 

 

Фиг. 11 

 

Тестът Еднакви триъгълници – обобщение съдържа 28 въпроса, оценени с по 1, 2 и 3 

точки за всяка подточка. Въпросите са затворени и отворени (изискващи въвеждането на 

кратък текст – число) и един с отбелязване на верни или грешни твърдения (Фиг. 12 – 17). 

Тестът е достъпен на адрес: https://app.teachermade.com/begin/632e19a0-8e93-421c-8f4f-

94d50d7d1d9c. 

 

https://teachermade.com/
https://app.teachermade.com/begin/632e19a0-8e93-421c-8f4f-94d50d7d1d9c
https://app.teachermade.com/begin/632e19a0-8e93-421c-8f4f-94d50d7d1d9c
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Фиг. 14 Фиг. 15 
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Фиг. 16 Фиг. 17 

 

Използването на подобен тип платформи дава възможност независимо от броя точки, 

заложено за всеки отговор и общият брой точки, да се получи информация и в проценти, което 

позволява лесно да бъдат превърнати в оценка. За тестът е използвана формула, вземаща 

предвид полученият и общият брой точки (Табл. 1). Превърнати в проценти полученият брой 

точки, скалата за оценяване изглежда така (Табл. 2). 
𝟒×𝒑

𝑻
+ 𝟐, където 𝒑 = получения брой точки 𝑻 = общ брой точки 

          Таблица 1 

 
          Таблица 2 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Използването на интерактивни дидактически средства открива нови възможности за 

учителя да представи математиката по забавен и интересен начин. Подбирането на правилни 

ресурси води до повишаване на резултатите на учениците, на удовлетвореността им, а също и 

тази на учителя. Дигиталните тестове и т.нар. куизове носят съществена полза за учениците – 

проверката им се извършва много по-бързо, което означава и по-бърза обратна връзка към тях. 

Тази обратна връзка е особено важна за мотивацията на ученика, тъй като бавната такава носи 

усещането за не особено голяма важност на проверката на знанията им и на нуждата от 

корекция. Полученият резултат за грешен отговор и показване на верен такъв в момента на 

решаване на теста, може да бъде много по-полезен за знанията на ученика, отколкото върната 

контролна работа, когато вече е преминато към следващ раздел на учебния материал.  
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