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Uvodné myslienky

Dokument Priru¢ka o prinosoch ako sucast’ vystupu EET-1I05, Subor komunikaénych
nastrojov, podporuje udrzatel'nost’ vysledkov projektu a G¢innost’ Sirenia informacii.

Prostrednictvom tohto dokumentu chceme poskytnut vSetkym zainteresovanym stranam
(ucitel'om, rodiCom a ziakom) uzito¢ny a informativny opis zakladnych vlastnosti systému
Learn Than Play a vyhody jeho pouzivania. Prirucka obsahuje vSetky podstatné informacie v

strucnej forme, ktoré je uzitocné poznat’ pred pouzitim aplikacie.

Kapitola Cim sa Learn Than Play lisi - Metodicky ivod predstavuje metodiku Smart a jej
odli$nosti od inych tradi¢nych foriem vyucby. Opisuju sa vyhody pouzivania systému, ako je
automatickd diferencidcia zabudovand do systému uloh, ucenie sa podla adaptivnych
individudlnych ciest, Struktura u¢ebnych materidlov s posunom trovne, funkcia hlasenia ako
syst¢ém na ulahcenie hodnotenia a monitorovania ¢innosti uciacich sa. Okrem toho sa
uvadzaju praktické informacie, ako je pristupnost’ rozhrania Learn Than Play pre uditela a
uciaceho sa, priprava pred ucenim, ako je registracia, prihlasenie do pouzivatel'skych uctov
atd’.

Druhé kapitola, Integracia Learn Than Play ako digitdlneho néstroja vo vzdeldvani, opisuje
ulohu a prinosy aplikacie vo vzdelavani vratane otazok, ako st vzdelavacie formaty, v ktorych
mozno Learn Than Play pouZivat, vzdelavacie ciele, ktoré moZno dosiahnut, a didaktické

funkcie, ktoré moze plnit’.

V ¢om je Learn Than Play iny - metodologicky uvod

Pouzitd metodika

Aplikécia Learn Than Play je zaloZena na inovativnej inteligentnej metodike, ktorda umoznuje
automatické diferencované vyucovanie pomocou ucebného algoritmu ALA, ktory na zaklade
vysledkov dosiahnutych po kazdej tlohe prepracuje u¢ebnu cestu Studenta a zabezpeci, aby sa
kazdy Student ucil na svojej aktudlnej Grovni a svojim tempom. Ked’ze kazdé diet’a je iné, aj
individudlne cesty, ktorymi sa v systéme Uloh riadi, su odliSné. Myslienka individualnej cesty
ucenia spociva v tom, Ze ak ziak uspesne vyriesi ulohu, postupi na naro¢nejsiu uroven, zatial

¢o ak neuspeje, klesne o uroven, t. j. pri d’alSej otdzke sa presunie na lahSiu troven. V

n Erasmus+

Projekt je podporeny Eurdpskou Komisiou.
Nazory vyjadrené v tejto publikacii nemusia nevyhnutne odrazat’ nazory Eurdpskej komisi 2



W
&
IEARN THEN
tradicnom linedrnom subore uloh ziaci postupuji cez po sebe iduce ulohy. Pomocou
metodiky, ktora sme vyvinuli, v§ak mozu Studenti putovat’ systémom uloh s viacerymi

uroviiami obtiaznosti (u¢ebny materidl s preskocenim trovne) podl'a vlastnych schopnosti.

Automaticka diferenciacia

Diferencidcia znamend, ze ked’ze kazdé dieta je iné, kazdd sledovand cesta ucenia ma
jedine¢ny vzor. V systéme uloh s preskakovanim Urovni moéze ziak postupovat svojim
vlastnym tempom ucenia podl'a svojich schopnosti. Po tspesnom vyrieSeni ulohy dostane ziak
tazSiu otdzku, t. j. postupi o jednu Urovenl ndrocnosti vysSie. Ak bola tloha netspesne
vyrieSena, nasleduje I'ahSia uloha, t. j. ziak klesne o jednu urovei. Tym, ze kazdé dieta moze
pracovat’ s ulohami primeranej naroc¢nosti, znizuje sa skusenost’ s netspechom a rychlejsi aj

pomalsi ziaci sa vd’aka automatickému vetveniu mézu efektivne ucit’.

Logika linedrneho a darovinového skokového obsahu

Zoznam uloh verzus systém uloh

Linearny obsah

Uroviiovy skokovy obsah

Pri tradi¢nej linearnej postupnosti Ziaci
postupuju linearne cez po sebe idlce ulohy.
VSetci Ziaci bez ohl'adu na svoje schopnosti

rieSia rovnaké ulohy

V ucebnom pléane s preskakovanim Grovni
mozZu ziaci prechadzat’ systémom tloh s
niekol’kymi Giroviiami naroc¢nosti podl'a
vlastnych schopnosti.

V zévislosti od vysledkov uloh sa Ziak
pohybuje v u¢ebnom plane medzi
jednotlivymi Grovitiami naro¢nosti smerom
nahor alebo nadol.

V pripade tispechu sa ziak posunie o jednu
uroven narocnosti vyssie a v pripade

neuspechu sa Ziak posunie na nizsiu troven.
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Smer postupu v linearnom systéme tloh
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Obrazok 2.

Smer postupu v systéme tloh so skokom na urovni
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Podpora procesu ucenia: Pomocné ulohy a Vysvetlenia

Blok uloh Superjednotka (Superunit) je ur¢eny na pomoc ziakom, ktori sa zasekli v procese
ucenia. Blok SU sa sklada zo zakladnej tilohy, podpornej tlohy a vysvetlenia. Pomocna uloha
sa snazi naviest’ Studenta na rieSenie, ak sa mu nepodarilo vyriesit’ tlohu. Otazky, ktoré by
ucitel’ polozil ziakovi na hodine, sa pouzivaju na to, aby ziaka naviedli k rieSeniu a posudili,
kde sa mohol zaseknut. V pripade neuspechu sa ziakovi poskytne vysvetlenie a spravny
postup rieSenia, aby mohol v budicnosti tlohu riesit’ samostatne. Aby bolo ucenie zabavné a

efektivne, mozu sa popri textovych vysvetleniach pouzivat’ aj audiovizuélne vysvetlenia.

Systém uloh je zaloZeny na superjednotke:

Zakladna uloha:

Ak je zakladna tloha netspesna, ziak dostane pomocnu ulohu a vysvetlenie.

Pomocna uloha:
e ciel: poskytovat’ pomoc
e otazky, ktoré by ucitel’ polozil Ziakovi na hodine
e posudit, kde sa zasekol

e viest ziaka k rieSeniu

Vysvetlenie:
e v pripade neuspechu dostane $tudent vysvetlenie.
e vysvetlit’ spravne rieSenie
e vysvetli postup rieSenia a pouZit logiku
e poskytne zékladné vedomosti potrebné na rieSenie

e textové-audiovizudlne vysvetlenia
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Integracia digitalnych uc¢ebnych osnov do vzdelavania
PozZadované technické pripravy
Na pouzivanie systému Learn Than Play sa musia vsetci pouzivatelia, ucitelia, rodi¢ia a ziaci,

zaregistrovat’. Aplikacia je k dispozicii na nasledujucich odkazoch:

- Rozhranie pre ucitel'ov: https://learnthenplay.classyedu.eu

- Odkaz na webovu aplikaciu pre ziakov: https://learnthenplay.classyedu.eu/app/ ,
- Odkaz na ziacku aplikéciu pre Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Learn.classY

Ak sa chcete uc¢it’ pomocou Learn Than Play, Studenti sa musia prihlasit’ do platformy a je
nevyhnutné, aby sa kazdy Student prihlasil pomocou vlastného ID, pretoze len tak je mozné
sledovat’ aktivity a vykony Studentov. Prihldsenie trva len niekol'’ko minut, oplati sa vytlacit
vSetky pouzivatel'ské mend a hesla a spristupnit’ ich Studentom pre pripad straty udajov. Pri
pouzivani v triede je dolezité, aby sa v pripade, Ze sa z IP adresy Skoly prihlasuje viacero
Studentov, neodporucalo prihlasovanie v rovnakom case, ale aby sa za minutu prihlasilo

maximalne 8 az 10 pouzivatelov.

Preco prave LTHP? - Vyhody pouZivania Learn Than Play vo vzdelavani

Flexibilita a jednoduchost prispésobenia: iprava obsahu dostupného v systéme

Digitalna aplikacia je 'ahko pouZiteI'na a prehladna platforma, ktord meni proces ucenia a
vyuCovania na prijemnu a efektivnu ¢innost’” pre ucitela aj Studenta. Databaza systému v
sucasnosti obsahuje obsah pre niekol’ko predmetov. Existujiici vzdeldvaci obsah je mozné
vol'ne pouZzivat’ a v pripade potreby flexibilne prispdsobovat’ miestnym potrebam a aktudlnym
vzdelavacim cielom. Okrem dostupného obsahu je mozné jednoducho vytvérat kreativne,
moderné ucebné materialy s vyuzitim viac ako 10 réznych hernych mechanizmov, textového
a audiovizualneho obsahu. Jednou z hlavnych prednosti systému je jeho vysoka flexibilita,
ktord umoznuje vytvarat’ ucebné osnovy a zoskupovat’ ich podl'a miestnych potrieb. Je na
rozhodnuti ucitel’a, ako danu tému rozdeli na témy, podtémy a urovne a kol'ko uspeSnych

alebo netspesnych rieSeni danej ulohy sa definuje ako kritérium pre zmenu urovne.
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Diferenciacia - identifikacia nedostatkov vo vzdelavani

Statistické udaje dostupné v systéme umoziuji uéitelovi sledovat’ individualny vykon Ziakov,
cestu, ktorou sa uberali, rieSené ulohy, dosiahnuté vysledky a tazkosti, s ktorymi sa stretli.
Identifikécia medzier v u¢eni méze ucitel'ovi pomoct’ v pripade potreby poskytnut’ studentom
individualnu alebo skupinova podporu. To pomaha ucitel'ovi pri diferenciacii: diferenciaciu
prisposobenu potrebam ziakov, flexibilné zoskupovanie, individudlne planovanie lloh mozno
realizovat’ rychlo a jednoducho. Diferenciacia je zalozena na flexibilnom vytvarani skupin s
moznostou vytvarat nové skupiny na zaklade roéznych kritérii a jednoducho upravovat
existujuce skupiny. Hlavnymi cielmi projektu st zniZenie Skolského znevyhodnenia,

diferenciacia deti a znizenie poctu ziakov, ktori pred¢asne ukoncia skolskti dochadzku.

Vykazovanie udajov: jednoduché a rychle vyhodnocovanie a sledovatel'nost

Vykazovanie tdajov moze zaroven nahradit’ pracu ucitela pri hodnoteni tym, Ze poskytuje
percentudlne vyjadrenie vykonu ziakov, ¢im pomdha znizovat pretazenie ucitelov.
Reportovacie udaje systému spristupniuju objektivne cCiselné ukazovatele a vysledky.
Aplikacia automaticky sleduje a uklada udaje o Cinnosti vykonavanej na rozhrani, ¢ase
stravenom Studentmi online, Case strdvenom ucenim, prejdenej vzdialenosti, dosiahnutych
percentach, skoére, miere pokroku atd. Tato funkcia systému, percento dosiahnutych
vysledkov namiesto manudlneho hodnotenia testov a tloh, vyrazne ul'ahcuje pracu ucitel’ov.
Systém pontika aj moznost’ prehravania cvieni v testovacom rezime, ktory na rozdiel od

cvicenia umoziuje Studentovi pokracovat’ v praci na dobrych aj zlych rieSeniach.

Gamifikacia: vyuZzitie ramcovej hry ako motivacného nastroja a zlepSenie zazitku z
uCenia

Gamifikacia ako pozitivny motivac¢ny prostriedok robi proces u¢enia zaujimavej$im, a tym aj
efektivnej$im, zvySuje zapojenie uciacich sa a zlepSuje vykon. Ramcoviu hru moZzno
I'ubovol’ne priradit’ k niektorej z ciest, ale obsah mozno pouzit’ aj bez nej.

Ramcova hra sa odohrava na hrade, Ziak si moze vybrat’ postavu/rolu a potom musi zachranit’
vizita zamknutého vo vezi. Rdmcova hra sa dobre prispdsobuje inteligentnej metodike,
pricom v oboch pripadoch ide o dosiahnutie najvyssej urovne v rieSeni ulohy. Pocas procesu

ucenia sa hrd¢ musi dostat’ do veze, preliezt’ jednotlivé trovne hradu a oslobodit’ vézna.
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Koncept spociva v tom, ze uspesné dokoncenie je odmenené bodmi a urcity pocet bodov
mozno vymenit za krabicu s pokladom, v ktorej je ukrytd odmena. Vdaka systému
zvySovania Urovne, zbierania bodov a ziskavania odmien dostdva ziak po kazdej tlohe

okamzitu pozitivnu spétnu vézbu, ¢o posiliiuje pocit ispechu a motivacie.

Rozvoj Sirokych kompetencii

Digitalny nastroj a metodika sa zameriava predovsetkym na rozvoj kl'a¢ovych kompetencii:
Citanie s porozumenim, matematika, prirodné vedy, digitalne kompetencie, ucenie sa ucit,
rieSenie problémov, uvazovanie, analytické myslenie, dedukcia, syntéza, pozorovanie,

pozornost, pamét, organizacia atd’.

Typy pouZivanych uloh: hravé ulohy

V aplikacii sa pouzZiva Ciselny (percentudlny) systém bodovania, ktory je objektivny a
ul’ahcuje klasifikaciu a hodnotenie. Nevyhodou je, ze Ciselnd spitna vézba je chudobnejsia.
Rozhranie nie je vhodné na hodnotenie uloh, ktoré nemaju Ciselny vyznam a vyzaduju si
analytické hodnotenie, pretoZze nedokéaze interpretovat’ odpovede uvedené vo vysvetlujucej
Casti, ako to dokazu iné digitalne aplikécie. V dosledku toho nie je mozné pouzivat’ otvorené
otazky, pretoZe v tomto pripade musi Ziak vyjadrit’ odpoved’ vlastnymi slovami, samostatne.
Musime uvazovat' v zmysle systému uzavretych otazok, kde je potrebné vybrat’ spravnu
odpoved’ zo suboru vopred definovanych moznosti odpovedi. V sulade s tym nie je vhodny na
formulovanie samostatnych odpovedi, tloh na tvorbu textu alebo formulovanie samostatného
nazoru na porozumenie textu. Celkovo je na rozhrani k dispozicii viac ako 10 hernych

mechanizmov, ktoré umoziiuju hravé a rozmanité vzdelavacie aktivity.

Kombinacia metddy novej generdcie s tradi¢nymi metédami

Digitalna u¢ebna pomocka ako metdda novej generacie neznamena, Ze by sa malo upustit’ od
tradi¢nych ucebnych pomocok, ale moze sa kombinovat’ s klasickymi metédami: prezentaciou
ucitela, vysvetl'ovanim, demonstraciou, hodnotenim atd’. Aplikacia sa méze kombinovat’ aj s
tradiénymi ucebnymi pomockami, napr. vo forme papierovych textov, map, doplnkovych

materialov atd’.
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Kontrolna funkcia: aplikacia rodicovskej kontroly

Rodicovska kontrola je moznost’ rodi¢a prepojit volné pouzivanie internetu s domacimi
ulohami vykonanymi v aplikacii ziaka s pozitivnym vysledkom, Ze aj ziak sa snazi dokoncit
svoje doméce ulohy ¢o najskor. To méze podporit’ vymenu skusenosti medzi rodiCom a
ucitelom o uceni a schopnostiach dietat’a a prispiet’ k zvySeniu efektivnosti spoluprace medzi

rodi¢om a Skolou.

V akych vzdelavacich formatoch mozno Learn Than Play pouzit?

e Vyucovanie v triede: pri praci v triede, bud’ individualne, alebo v ramci
kooperativnych aktivit.

e Domace vyucovanie: napr. vo forme domacej tlohy.

e Online vyucovanie: ziaci rieSia zadanu tlohu v online triede, v pripade potreby pod
vedenim ucitela.

e ZmieSané vyucCovanie: ziaci sa ucia kombinaciou tradi¢ného a online vyucovania v
triede. Tradi¢né ucebné materidly a digitdlne ucebné materidly sa moézu navzajom
dopinat, napr. uéebnica sa moze pouzivat’ na udenie sa novej latky a aplikacia sa moze

pouzivat’ na to, aby Ziaci mali k dispozicii tlohy na jej vypracovanie.

Aké su vzdelavacie ciele linearnej a skokovej metodiky Learn Than Play?

Aplikacia je vhodna na tieto vzdeldvacie ucely:

- zavadzanie novych poznatkov - v tejto oblasti sa odporuca linearny obsah

- zachytenie vedomosti, precvi€enie, aplikacia vedomosti (rieSenie problémov a uloh): na
precvicenie sa odporuca pouzit skokovy obsah, pretoze umoziuje efektivne opakovanie
rozsiahlejiicho obsahu, ktory zahfiia aj nieckolko tém. Uroviiové preskoky su vynikajucim
sposobom precvicovania obsahu, ktory sa pouziva napriklad na pripravu na skusky. Je mozné
zvolit’ rezim prehrévania cviceni, ¢o znamend, ze systém neumozni Studentovi postupovat’ v
materiali, kym sa neoznaci spravne rieSenie.

- upeviovanie vedomosti, opakovanie (systematizacia, zhrnutie) - odportcaju sa skokani na

urovni
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Aplikacia aj pripravené uCebné materidly su vynikajuce na zopakovanie uz nauceného.
Mozno ich pouzit’ na zaciatku hodiny, na zaciatku novej témy, na mobilizaciu a pripomenutie
si uz nau¢eného, ale mozno ich pouzit’ aj na zhrnutie uciva.

- kontrola vedomosti: na hodnotenie vedomosti a meranie Girovne

Na tento ucel je vhodny linearny obsah, pretoze v tomto pripade musia vSetci ziaci vyriesit
rovnak sériu uloh.

- hodnotenie (testovanie): vhodné na diagnostiku (hodnotenie predchadzajicich vedomosti),
formativne (spdtnd vézba na formovanie procesu ucenia), sumativne (skiSky na konci

semestra, zaverecné skusky). Na hodnotenie je vhodny aj linearny obsah.

Didaktické funkcie, ktoré Learn Than Play plni

S cielom zabezpecit’ efektivnost’ vyucovania sa v aplikacii a vo vytvorenom obsahu realizuji
nasledujuce didaktické funkcie:

- Diferenciacia

Zakladom systému su ucebné aktivity prispdsobené individudlnym schopnostiam. Digitalna
ucebnd pomdcka vyuziva diferencovanu, adaptivnu metodiku, ktora podporuje individualne
vzdeldvacie cesty, ktorych operacna logika bola podrobne opisana vyssie.

- Pozitivne a negativne posiliiovanie

Aplikacia poskytuje Studentom okamzitd spdtni vézbu vo forme systémovych sprav o
uspesnosti/neuspesnosti ulohy, dosiahnutom skore a pohybe medzi tiroviiami naro¢nosti.

- Okamzita spitna vizba

Systém poskytuje ziakom priebezné informacie vo forme systémovych sprdv o pokroku na
ceste, o dosiahnutom percentudlnom vykone a zdroven poskytuje detom moznost’
sebakontroly.

- Motivacia

Zazitok z ucenia umocniuje hravé rieSenie uloh, vd’aka Comu je ucenie pre ziakov
zaujimavejSie. Ucenie podla individualnych vedomosti a schopnosti zvysSuje pocit uspechu a
znizuje uzkost’ z vykonu. Pozitivny vplyv na u€enie ma aj rdmcova hra.

- Aktivacia

Aktivacia ako prostriedok na uputanie pozornosti a sistredenia.  Studenti sa radi uéia v
aplikacii, samotné pouZzivanie tabletov a smartfonov uz pritahuje ich zaujem v porovnani s

tradicnymi metodami.

n Erasmus+

Projekt je podporeny Eurdpskou Komisiou.
Nazory vyjadrené v tejto publikacii nemusia nevyhnutne odrazat’ nazory Eurdpskej komisi 10



- Postupnost’

Obsah zohladiiuje predchadzajuce vedomosti a v pripade Uloh so skokovou uroviiou
postupuje od jednoduchsich k zlozitejSim uloham.

- Systematickost’

Logicka struktura a optimalne rozlozenie materidlu. Frekvencia pouzivania aplikacie by sa
mala ur€it’ podla vzdeldvacieho ciela, napr. niekolkokrat tyzdenne na precvicovanie a
niekol'kokrat tyzdenne na hodnotenie.

- Vizualna zrozumitelnost’

Redlne ulohy zalozené na praktickom uplatneni vedomosti. Ilustracie a audiovizudlne
vysvetlenia poskytuju Siroké a pestré moznosti vizualizacie.

- Vedeckost’ a zrozumitel’nost’: existuje vel'a moznosti, ako vyvazit' vedecké a zrozumitel'né

aspekty a spristupnit’ material.

n Erasmus+

Projekt je podporeny Eurdpskou Komisiou.
Nazory vyjadrené v tejto publikacii nemusia nevyhnutne odrazat’ nazory Eurdpskej komisi 11



