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COLECTIA DE INTREBARI FRECVENTE PENTRU A AJUTA
PARINTII

Cum poate elevul sd continue procesul de Wvatare data

Viitoare, astfel wcat sa wa fie nevoit sa o ia de la capat?

Tn sistemul Learn Then Play, setarea implicitd este ca elevul s& reia intotdeauna sarcina de unde
a ramas. Daca optiunea de reluare nu este bifata in setarea traseului, elevul poate rezolva

traseul doar o singura data, in caz contrar el/ea il poate rezolva de mai multe ori.

@ Cuw poate elevul b continue procesul de wvdtare data

viitoare, astfel wcat sa wn fie vevoit sa o ia de la capat?

n sistemul Learn Then Play, setarea implicitd este ca elevul si reia intotdeauna sarcina de
unde a ramas. Daca optiunea de reluare nu este bifata in setarea traseului, elevul poate

rezolva traseul doar o singura data, in caz contrar el/ea il poate rezolva de mai multe ori.
Cum functioneaza navigarea in sistemul Learn Then Play atunci cand se rezolva o sarcina?

1. Puteti merge Tnainte cu ajutorul meniului Next Unit (Unitatea urmatoare) si Thapoi cu

ajutorul sagetii de navigare din coltul din stanga sus.
2. Pentru a iesi din sistem, utilizati meniul Exit (lesire).

3. Tn cazul in care elevul nu poate réspunde corect la intrebare, acesta se poate intoarce la

sarcina si o poate reciti din nou, utilizand butonul cu functia Re-read din coltul din dreapta jos.

4. Odata ce elevul a rezolvat sarcina, dar timpul disponibil nu a expirat inca, butonul Next

(Urmatorul) poate fi utilizat pentru a trece la urmatoarea sarcina fara a astepta.
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LEARN THEN

Cum functioneaed Wvdtarea si progresia W cadrul uaui

curricnlum cu salt de wivel?

O intrebare frecventa este de ce un elev coboarad un nivel daca a reusit sa rezolve corect

sarcina la a doua incercare, adica dupa intrebarea de ajutor.

Ideea din spatele invatarii de tip salt de nivel in Learn Then Play este cd o sarcind este
considerata rezolvata cu succes doar daca elevul a rezolvat-o fara niciun ajutor. Daca nu
gaseste solutia corecta de prima data, elevul primeste o sarcina de ajutor si poate incerca din
nou cu sarcina initiala. Cu toate acestea, in acest moment, nivelul va fi deja atins, indiferent
daca problema este rezolvata de data aceasta sau nu. Deci, in cazul in care dai raspunsul
corect, vei cadea si vei primi urmatoarea sarcina de la un nivel mai usor. Cu toate acestea,
daca nu reusesti a doua oara, vei primi o explicatie care Tti va explica cum sa rezolvi problema,

si doar atunci vei cadea.

Pentru a evita ca cel care Tnvata sa fie luat prins pe nepregatite de o scadere de nivel dupa a
doua incercare reusitd, este important sa se clarifice sistemul inainte de activitatea de

invatare.
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Q Cum Ti pregdtim pe copii pentru a folosi Learn Then Play?

Pentru a implementa o activitate de Tnvatare reusitd, este util sa se ofere elevilor cateva

informatii de baza Thainte de a incepe sarcina. Acestea sunt:

- Sistemul Learn Then Play va permite sa vedeti si sa urmariti activitatea elevului, de exemplu,
cat timp a petrecut acesta pentru o sarcinad. Acest lucru poate fi folosit pentru a trage concluzii
cu privire la faptul daca elevul a luat cu adevarat in serios sarcina, a citit textul sau doar a
ghicit, etc.

- De asemenea, merita clarificata navigarea in sistem, in special butonul "Nou", deoarece
acesta i ofera elevului posibilitatea de a o lua de la capat daca a facut o greseala.

- Tn ceea ce priveste revenirea de la un nivel la altul, este important s se explice clar copiilor
ca, daca nu reusesc sa rezolve sarcina fara ajutor, vor cobori un nivel. Acest lucru nu se va
schimba daca finalizati cu succes sarcina dupa sarcina de ajutor.

- Sarcinile se bazeaza pe testele de admitere la liceu: subiecte, tipuri de sarcini, domenii de
studiu, etc.

- Tn cele din urma, in ceea ce priveste evaluarea, meritd clarificat faptul c3, in modul test,
sistemul va capta toate raspunsurile si il va lasa pe elev sa continue, dar acest lucru nu
inseamna ca a rezolvat corect si ca i se va acorda o nota.

- Tn modul de testare, le acceptd pe toate, dar cand le evalueaza, nu le mai accepta ca fiind
bune. Th modul de practicd, motorul arats intotdeauna imediat dacd ati rdspuns corect sau
incorect, in timp ce in modul de testare, sistemul indica daca raspunsul a fost bun sau nu doar

atunci cand faceti clic pe "Continuare".

Cuwm poate fi rezolvata din vou o sarcina v timpul

procesului de rezolvare a sarcivilor?
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n cazul in care elevul face o greseald in timpul rezolvarii sarcinii, se recomand3

utilizarea butonului Rezolvare din coltul din dreapta jos pentru a reveni la sarcina sia o

rezolva din nou.
Cuwm pot urmari si imovitoriza wvafarea elevilor mei?

Exista mai multe modalitati de monitorizare a activitatilor elevilor, de la o verificare generala
la una mai detaliata. Sistemul oferd doua abordari, cu pictograme in stanga pentru a va ajuta

sa o alegeti pe cea potrivita.
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1. Rezultatele grupurilor mele arata timpul mediu de invatare si rezultatul mediu pe traseu.
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LEARN THEN

Nume grup Numar membrii de grup Total timp de invatare  Timp mediu de invatare

524 - Mg - KA - 6 - Német 20 338:17:48 16:54:53

= Timpul mediu de invatare per itinerar

v Rezultatul mediu per itinerar
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P Sumar itinerarii

P Sumar itinerar propriu

P Egyéni utvonalban téltstt id6

| 2 Egyéni utvonalban eléert szint

¥ Egyéni Gtvonalban elért eredmény

B Egyeni utvonalban elert elorehaladas

Rezultatele traseului de invatare: in meniul Rezultate, in functia Rezultate traseul de invatare,
puteti selecta traseul pe care doriti sa 1l studiati mai in detaliu. Aici veti gasi date precum
locatia curenta, agregarea grupului, agregarea traseului individual, timpul petrecut pe traseul
individual, realizarea traseului individual, nivelul traseului individual si realizarea traseului

individual.

Cum functioneazd jocul cadru din perspectiva utilizatoruluni?
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Jocul cu rama castelului este un joc in care trebuie sa rezolvi sarcini de diferite nivele

de dificultate pentru a ajunge la nivelul superior. Conform jocului, personajul ales de tine
trebuie sa ajunga in varful turnului pentru a elibera prizonierul. Elevul poate alege dintre mai
multe personaje, astfel incat el sau ea sa isi stabileasca rolul. La fiecare nivel, elevul primeste

puncte si jetoane, iar dupa un anumit numar de puncte, o recompensa.
La inceputul jocului exista posibilitatea de a alege un personaj.

Daca raspunsul este corect, elevul primeste urmatoarea sarcina de la un nivel de dificultate

mai ridicat, de exemplu, personajul urca scarile cu un etaj, daca raspunsul este incorect, elevul

trece la un nivel mai usor si eroul cade.
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