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Digitáliskultúra-háziverseny 

 

Év elején, mikor megtudtam, hogy három osztályban is digitáliskultúra-órát fogok tanítani, 

tűztem ki célomul, hogy a március 24-ei héten esedékes digitális témahétre szervezek egy 

versenyt a 3-4. osztályosainknak. Január folyamán megkerestem az évfolyamokon digitális 

kultúrát tanító kollegákat, és felvetettem nekik az ötletem. A felmerülő kérdéseimben mindig 

készségesen támogattak, illetve kértem őket, hogy a gyerekeket lelkesítsék a készülő versenyre. 

Ez olyannyira sikerült, hogy március elejétől már nem volt olyan nap, hogy egy-egy gyerek ne 

kérdezte volna meg: “Fanni néni, mikor lesz a digi verseny?”  

 Március 10-től lehetett jelentkezni a versenyre, a kis tanári ajtaján található táblázatba 

kellett beírniuk csapatnevüket és a csoportuk tagjainak nevét. Mindenképpen szerettem volna, 

hogy kis létszámú csapatok nevezzenek, mert rendkívül fontosnak tartom, hogy a szociális 

készségeik fejlődjenek a kooperáció során, így 2-3 főben határoztam meg a nevező csapatok 

létszámát. Végül 26 csoport jelentkezett az öt osztályból. 

A verseny két fordulóból állt: az 1. forduló egy húsz kérdésből álló játékos “wordwall kvíz” 

volt, amelyek megválaszolásához a gyerekek az otthonukban és iskolában elsajátított, alapvető 

digitális kompetenciáikra támaszkodhattak. A kvízek kitöltésére mindenkinek a digitális 

témahéten, a saját digitáliskultúra-óráján adódott lehetősége. A gyerekek izgatottan ugrottak 

neki a kérdések megválaszolásának, pedig előtte többször jeleztem nekik, hogy hagyjanak időt 

maguknak, olvassák el többször a kérdéseket, mert lehetnek köztük becsapósak is. Szép 

eredmények születtek már az első fordulóban is, voltak csapatok akik csupán egy-két hibát 

vétettek.  

A 2. forduló egy prezentáció összeállítása volt, mely “A jövő iskolája” címmel került 

meghirdetésre. Akkora öröm volt hallani, hogy a gyerekek milyen lelkesedéssel szervezték a 

közös találkozásokat, hogy összerakják a csapatuk bemutatóját. Végül 21 csoport munkája 

került benyújtásra a határidő lejártáig. Ezúton is köszönöm a szülők támogatását!  

A beérkezett pályaművek elbírálásában kértem Tanner Márti, felsős digitáliskultúra-

tanár segítségét. Mindketten el voltunk ragadtatva a legtöbb csapat munkáján, sugárzott róluk 

a befektetett energia és a csapatok kreativitása. Volt pár meghökkentően újító gondolat, de 

többségében hasonló hívószavak működtek: játszva tanulás, kalandozások online térben, 

érintőképernyők mindenfele az iskolában, segítő robotok, robotpedagógusok, zöldebb 

környezet, sok vidámság, sok háziállat. 



 Az eredményhirdetést április 10-én tartottuk az udvaron, 13.30-kor. Sok kíváncsi tanuló 

gyűlt össze a lépcsőnél. Minden prezentációt készítő csoport kapott elismerő oklevelet és a 

zöldebb jövőre hivatkozva egy-egy csomag bazsalikom, oroszlánszáj, levendula és még 

hosszan sorolhatnám milyen magok kerültek kiosztásra. A kérésem a magcsomagot kapott 

csapatoktól az volt, hogy oldják meg, hogy a csapatuk együtt vesse el a magokat, vagy osszák 

el igazságosan, és úgy ültessék el őket; a lényeg, hogyha nyáron kihajtanak a növények, 

küldjenek róla e-mailben fotót nekem.  

A harmadik helyezettek egy dinoszauruszos kalandot nyertek, melyben olyan applikációt 

próbálhatnak ki velem, ami a kiterjesztett valóság segítségével közelebb hozza a tanulókhoz a 

dinoszauruszokat. A második helyezettek (hiszen két csapat egyforma pontszámot gyűjtött) 

jutalma egy-egy gondolattérkép készítése a csapatukról, melyek nyomtatásra és laminálásra 

kerülnek, így csapatzászlóként tudnak majd funkcionálni. Az első helyezettekre pedig, egy 

Google Maps-es kalandozás, kincskeresés vár, ugyancsak velem. Ezek ajándékutalványként 

kerültek átadásra, és előzetes egyeztetés után, májusban kerül sor a közös élményszerzésre. 









 













 


