
Kahoot challenge 

 

A Kahoot alkalmazásban megjelent egy challenge/assign nevű újítás.  

Ebben a gyerekek a saját tempójukban, meghatározott időkorláton belül tudnak válaszolni a 

kérdésekre. 

Milyen esetekben hasznos ez a challenge? 

- tesztekre való felkészülésre és áttekintésre 

- tudás gyakorlására és megerősítésére 

- házi feladatok kijelölésére 

- tanulócsoportokban dolgozni, vagy egymást kihívni tanulásra és versenyzésre 

A www.kahoot.com oldalon a bejelentkezés (log in) után először létre kell hoznunk a kvízt. Amennyiben 

már megvan, a Kahoots-nál a My Kahoot-ban találhatók az általunk létrehozott kvízek. A játszani kívánt 

kvíznél rákattintva a Play-re, lehet választani a Teach (a diákok ekkor a saját eszközükön ugye csak a 

válaszlehetőségek színeit látják, tehát ez nem alkalmas arra, hogy távolról együtt játsszunk), illetve az 

Assign között: 

 

Ebben az esetben a diákok a saját eszközükön látni fogják a kérdéseket és a válaszlehetőségeket is. 

 



Date, time: itt lehet beállítani, hogy a játékosok meddig tudják „kitölteni” a kvízt. Adhatunk nekik 15 

percet, de akár több napot is. Hosszabb időre olyan kérdéseket érdemes adni, melyek a témához 

tartoznak, de sem a könyvben, sem a tanár által elmondott anyagban nincs meg rá a válasz. Tehát a 

diákoknak kell kutatni, utánaolvasni. Ilyen esetben nem érdemes a kérdésekhez időlimitet beállítani. 

Fontos felhívni a gyerekek figyelmét arra, hogy csak addig engedi a Kahoot a kérdésekre a válaszadást, 

amíg az előre beállított időkorlát engedi. Ha például valaki utolsó 2 percben kezdi meg a munkát, akkor 

addig válaszolhat, de amint letelik az idő, azonnal „kidobja” számára a végeredményt. 

Question timer: ki lehet kapcsolni az időmérést, ha inkább a pontosság a fontos, és nem az, hogy minél 

előbb adják a választ egy kérdésre. 

Randomize answer order: minden játékosnál más sorrendben jelennek meg a válaszok. 

Player limit: 100 – maximum ennyi játékos lehet. Itt célszerű annyi játékost engedélyezni, ahány 

tanulónk van, hogy ne tudja valaki többször megcsinálni.  

A játék által generált PIN-t, vagy linket közvetlenül lehet osztani a Google Classroom-on, a Teams-en 

keresztül is. 

 



A diákok belépnek a Kahoot alkalmazásba (okoseszközön a kapott PIN kóddal, vagy megnyitva a kapott 

linket; PC-n a www.kahoot.it-en vagy beírják a PIN-t, vagy a küldött linket megnyitják    

a nickname-t beírva indulhat a játék.  

Ebben az ablakban látják azt is, hogy hány kérdést kapnak, és mennyi idejük van a kérdések 

megoldására. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



A diákok kitöltés közben – ahogy az eddig „megszokott” kahoot-nál is - az első 5 helyezett eredményét 

látják.  

A tanár fent a Reports résznél látja az eredményeket, illetve a challenge idejének lejártával excelben le 

tudja tölteni az eredményeket, (download xlsx). 

 

Az excel munkalapjai nagyon részletes leírást adnak (Final scores, Kahoot summary), illetve minden 

kérdésnél (quiz 1, quiz 2) lehet látni az eredmény részleteit: melyik játékos egyes kérdéseknél melyik 

választ adta, mennyi idő alatt, s ezzel hány pontot kapott az adott kérdésre, s mennyi az aktuális 

összpontszáma. Ezekből az információkból egy tanár sok mindent megtudhat, pl. melyik az a kérdés, 

ami mindenkinek sikerült vagy esetleg nem sikerült.  



 

 


