LEARN THEN

Casto kladené otazky pre roditov
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LEARNTHEN PLAY

Ako mbie Student pokralovat’ v procese ulevia sa
nabudice, ay nemusel zalinat’ odevova?

V systéme Learn Than Play je predvolené nastavenie také, ze Student vzdy pokracuje v tlohe
tam, kde skoncil. Ak v nastaveni trasy nie je zaskrtnutd moznost’ opakovania, Student moze

trasu rieSit’ len raz, inak ju moZze rieSit’ niekol'kokrat.

Ako funguie navigacia v systéme Learn Than Play pri
riesen( dlohy?

1. Dopredu sa mozete posuniit’ pomocou ponuky Dalsia $tudijny celok a dozadu pomocou
navigacnej $ipky v 'avom hornom rohu.

2. Pomocou ikony sovy je mozné ukoncit’ systém pomocou ponuky Odhlasit’ sa.

3. Ak ziak nedokaze spravne odpovedat’ na otazku, modze sa vratit' k tillohe a znovu si ju
precitat’ pomocou funkéného tlac¢idla Zopakovat’ v pravom dolnom rohu.

4. Ked’ Student ulohu vyriesil, ale Cas, ktory ma k dispozicii, eSte nevyprsal, méze pomocou

tla¢idla Dalej prejst’ na d’al§iu ulohu bez ¢akania.

Dalsi studijny celok Odhlasit sa \ E ) v
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Ako funguie ulevie a postup v ulebnom pldne drovinovy
skokovq?

Casto kladenou otazkou je, preto Ziak klesne o trovefi, ak sa mu podarilo ulohu dobre

vyriesit’ az na druhy pokus, t. j. po pomocnej otazke.

Myslienka uc¢enia v systéme Learn Than Play uroviiovo skokovy (synopticky) spociva v tom,
ze uloha sa povazuje za Uspesne vyrieSenu len vtedy, ak ju Student vyriesil bez napovedy. Ak
Student nendjde spravne rieSenie na prvy raz, dostane pomocnu ulohu a potom sa moze
pokusit’ znova s povodnou tlohou. V tomto okamihu vsak uz bude Groven dosiahnuta bez
ohl'adu na to, ¢i je tloha tentoraz vyrieSend alebo nie. Takze v pripade, Ze uvediete spravnu
odpoved’, spadnete a dostanete d’alSiu ulohu z I'ahSej urovne. Ak vSak neuspejete druhykrat,
dostanete vysvetlenie s vysvetlenim, ako tlohu vyriesit, a azZ potom padnete.

Aby ste sa vyhli tomu, ze Ziak bude zasko¢eny padom o uroveni po druhom uspesnom pokuse,

je dolezité vysvetlit’ systém pred ucebnou aktivitou.

Ako pripravujeme deti na pouiivanie Learn Than Play?

Na zabezpecenie UspeSnej vzdelavacej aktivity je vhodné poskytnut’ Ziakom pred jej zacatim
niekol’ko zdkladnych informacii. Patria medzi ne:

e Systém Learn Than Play umoziiuje vidiet’ a sledovat’ aktivitu Ziakov, napr. kol'ko ¢asu
stravili nad tlohou. Na zdklade toho mozno vyvodit' zdvery o tom, ¢i sa Student
naozaj vazne zaoberal tlohou, ¢i1 si precital text alebo len hadal a pod.

e Stoji tiez za to objasnit’ navigaciu v systéme, najma tlacidlo "Novy", pretoZe to dava
Studentovi moznost’ zacat’ znova, ak urobil chybu.

e V suvislosti s prepadom medzi Urovhami je dolezité detom vysvetlit, ze ak sa im
nepodarilo vyriesit’ ulohu bez pomoci, prepadnt sa o Groven nizSie. To sa nezmeni, ak
ulohu uspesne vyriesi po pomocnej tlohe.

e Ulohy vychadzaju z prijimacich testov na stredné $koly: témy, typy tloh, tematické
okruhy atd’.

e Nakoniec, pokial’ ide o hodnotenie, je potrebné objasnit, Ze v testovacom reZime
systém zachyti vSetky odpovede a nechéd Ziaka pokracovat, ale to neznamena, Ze ju
vyriesil spravne a dostane zndmku. V cviénom rezime motor vzdy hned’ ukaze, ¢i je
odpoved’ spravna alebo nespravna, v testovacom rezime len po kliknuti na tlacidlo
pokracovat’ systém uvedie, ¢i bola odpoved’ spravna alebo nie.
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LEARNTHEN PLAY

@) Ako mbiete problém v priebehn jeho riesenia znovia
wriedit’?

Ak $tudent pocas rieSenia tlohy urobi chybu, je uzito¢né pouzit’ tlacidlo Zopakovat’ v pravom

dolnom rohu, aby sa vratil k ulohe a vyriesil ju znova.
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0 Ako mbiete monitorovat’ a kowtrolovat’ ulevie Etudentov?

Existuje niekol’ko sposobov monitorovania ¢innosti ziakov, od celkovej kontroly az po
podrobnejsiu kontrolu. V systéme su k dispozicii dva pristupy, priCom ikony na l'avej strane

vam pomozu vybrat’ ten spravny.
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LEARN THEN

1. Priemerny ¢as ucenia a priemerny vysledok na trasu je v polozke menu Vysledky mojej
skupiny.
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2. Vysledky ucebnych tras: V ponuke Vysledky vo funkcii Vysledky u¢ebnych tras mozete

vybrat’ cestu, ktort chcete podrobnejSie preskimat’. Najdete tu tidaje, ako je aktualna poloha,
agregacia skupin, agregacia jednotlivych trés, ¢as straveny na jednotlivych trasach, dosiahnuté
vysledky na jednotlivych trasach, troven jednotlivych trds a dosiahnuté vysledky na

jednotlivych trasach.
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Ako fumgue rameova hra & pohl'adu poniivatel'a?

Ramcova hra hrad je hra, v ktorej musite riesit’ ulohy réznych urovni obtiaznosti, aby ste
dosiahli najvys$siu uroven. Podl'a hry sa vami vybrana postava musi dostat’ na vrchol veze,
aby oslobodila viziia. Ziak si moze vybrat’ z niekol’kych postav, takze ulohu si uréuje sam. Na
kazdej urovni zZiak ziskava body a zZetony a po dosiahnuti urc¢itého poctu bodov aj odmenu.

Na zaciatku hry je moznost’ vybrat’ si postavu.

Ak je ziak uspesny, dostane d’alSiu ulohu z tazSej urovne obtiaznosti, t. j. postava vyjde po

schodoch o jedno poschodie vyssie, ak je nespravna, ziak spadne na I'ah$iu Groven a hrdina

spadne.
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