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Ako môžeme spoločne vytvárať obsah, aby všetci v skupine videli 

už vykonanú prácu? 
 

Pri skupinovej tvorbe učebných plánov spolupráca sa dá dosiahnuť vytvorením spoločnej 

pracovnej plochy, t. j. zdieľaním modulu a jeho obsahu. V ľavom dolnom rohu kliknite na 

zoznam Zdieľané tabule a z rozbaľovacieho zoznamu vyberte skupinu, s ktorou chcete 

pracovať. 
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Ako môžem nahlásiť technické alebo obsahové chyby nájdené v 

systéme? 
 

Pri akýchkoľvek chybách nájdených v systéme je potrebné zaslať hlásenie o chybe. Postup 

odoslania hlásenia o chybe je nasledovný: 

Krok 1: Kliknite na Sovu v ľavom hornom rohu. 

Krok 2: Kliknite na tlačidlo Info  

Krok 3: Kliknite na čiernu ikonu chyby v pravom dolnom rohu! 

Krok 4: Vo vyskakovacom okne musíte zadať chybu, s ktorou ste sa stretli. 

Krok 5: Poslať 
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Ako môžem skontrolovať, ako žiak vníma úlohy pri učení? 

Existujú dva spôsoby, ako to urobiť: 

1. Obsah si môžete prezrieť na vlastnej ploche. 

 

 

 

2. V Studentská plocha kliknite na položku Spustiť webovú aplikáciu (v skupine: Otvoriť), 

čím spustíte študentskú aplikáciu, v ktorej si môžete prehrať celú trasu.  To si vyžaduje, 

aby bola trasa už vytvorená v učebnej skupine. 
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Ako vytvoriť novú trasu? 
 

Trasu vytvoríte nasledujúcim spôsobom: 

Krok 1: Kliknite na študentské skupiny! 

 

 

Krok 2: Vyberte skupinu, v ktorej chcete vytvoriť novú trasu, a potom vyberte možnosť 

Upraviť študijnú trasu. 

Krok 3: Kliknite na tlačidlo Vytvoriť novú trasu v pravom hornom rohu. 
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Krok 4: Vo vyskakovacom okne zadajte názov trasy a vykonajte potrebné nastavenia. 

 

 

Krok 5: Otvorte dokončenú trasu! 

Krok 6: Potiahnite najmenšiu úroveň zo zoznamu predmetov vpravo do poľa vľavo. 

 

 

 

Krok 7: Urobte trasu hrateľnou 

Krok 8: Prihláste sa na stránku https://learnthenplay.clasyedu.eu/app a potom v strednej 

lište vyberte skupinu, v ktorej ste vytvorili trasu. Trasa sa zobrazí v dolnej kyseline a 

spustíte ju kliknutím na ňu. 

 

https://learnthenplay.clasyedu.eu/app
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Ako funguje učenie a postup v učebnom pláne skokov na úrovni? 

 
Ľahko nepochopiteľnou otázkou je, prečo žiak klesá o úroveň, ak úlohu vyriešil po 

pomocnej úlohe, t. j. druhýkrát. Ide o to, že úlohu možno považovať za úspešne vyriešenú 

len vtedy, ak ju žiak vyriešil bez pomoci. Ak sa žiakovi nepodarí získať správne riešenie 

na prvý raz, dostane pomocnú úlohu a potom sa môže pokúsiť znova o riešenie pôvodnej 

úlohy. V tomto momente však už bude neúspešný bez ohľadu na to, či sa mu podarí úlohu 

vyriešiť alebo nie. 

 

Čo znamená opakovať úlohu?  
 

V skratke to znamená, že v Learn Than Play je možné spätne sa pozrieť na to, čo dieťa 

urobilo, alebo čo mohlo urobiť zle pri riešení úlohy. Položka ponuky Súhrn individuálnej 

cesty poskytuje najpodrobnejšie sledovanie s funkciou prehrávania. Tá umožňuje 

videozáznam činnosti žiaka pri riešení konkrétnej úlohy. Stačí vybrať žiaka a úlohu podľa 

farby a potom použiť funkciu Prehrať úlohu, aby ste videli, čo presne žiak robil vo 

formáte videa podobnom náhľadu. Hlavnou výhodou tohto postupu je, že umožňuje ľahšie 

identifikovať zaseknuté miesta a pomôcť dieťaťu. 
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Úloha sa hrala znova: 

 

Je možné v jednej úlohe použiť viacero obrazoviek?  
Viaceré obrazovky sú efektívne, keď chcete položiť niekoľko otázok rovnakého typu. 

Neodporúča sa však umiestniť do herného motora viac ako 2-3 úlohy, pretože to môže 

viesť k zbytočným komplikáciám, ktoré môže spôsobiť jediné zlyhanie. Odporúča sa 

preto maximalizovať počet plôch, aby nebol príliš veľký priestor na chyby. 

 Ako efektívne vyhľadávať medzi úlohami? 
Pri samostatnej tvorbe obsahu sa často stáva, že sa vám na stole nahromadí veľa úloh, než 

sa zaradia do štruktúry učebného plánu. Funkcia vyhľadávania vám umožňuje ľahko nájsť 

konkrétnu otázku medzi úlohami na vlastnej pracovnej ploche. 
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Ako priradiť hru s rámcami k trasám? 
 

Rámcovú hru je možné priradiť k trasám v rozšírených nastaveniach. 

 

Ľubovôlne môžete aktivovať hru s rámom hradu, odmeny za preskakovanie úrovní a 

truhlicu s pokladom. Ak je vybraná odmena za preskočenie úrovne, žiak po splnení úlohy 

dostane žetóny. Ak je však zvolená truhlica s pokladom, odmeny sa musia vybrať a 

umiestniť. V systéme je možné určiť percentuálny podiel učebnej látky a počet bodov, 

ktoré môže študent získať ako odmenu, napr. postavičky alebo hudbu. 
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Ako sa dajú odmeny umiestniť do truhlíc s pokladmi? 
 

Po aktivácii truhlice s pokladmi môžete vybrať a umiestniť odmeny pomocou funkcie 

úprav. Odmenou môže byť akýkoľvek obrázok, hudba (odkaz) alebo iná zabudovaná 

odmena alebo postava podľa vášho výberu. V okne editora odmien môžete zadať názov, 

odkaz a obrázok, ktorý sa má vložiť. 

 

 

 

 


