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LEARN THEN PLAY

0 Hogyan lelnet kizosen tortolmat feflesziend, hogy
munden csoporttag lathassa a mar elkiészidt feladatokot?

Csoportos tananyagfejlesztés sordn kozos asztal létrehozasaval, vagyis egy modul és a benne
|évé tartalmak megosztdsaval johet étre a kozos munka. A bal alsé sarokban a Megosztott
asztalok listdja menlpontra kattintva a legordilé listabol valasszuk ki azt a csoportot,

amelyikkel szeretnénk kozésen dolgozni
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0 Hogyaw lednet jelezni a rendszerben taldt technikal
vagy tawrtalmn hibdkat?

A rendszerben tapasztalt hibakrdl hibalizenetet (bug) sziikséges kiildeni. A hibalizenet
kiildésének |épései a kovetkezbk:
1. |épés: Kattints a bal felsé sarokban talalhaté bagolyra!

2. l|épés: Kattints az Info gombra

3. lépés: Kattints a fekete bogar ikonra (bug) a jobb alsé sarokban!
4. lépés: A felugrd ablakba sziikséges beirni a tapasztalt hibat.
5

[épés: Kiildés

Kovetkezd tanegység

Tulajdonos BGA

Tantargy TANLET

Tema DEMO 5. osztaly
Modul Isten kardja -
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Q Hogyon ellendriziretem, lhogy a didk hogyam litjo a
feladatokat tomundds kozben?
Erre két lehet8ség all rendelkezésre:

1. A sajat asztalon |évé tartalmak megtekinthet6k el6nézetben.
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2. A tanari felliletrél a Web alkalmazds inditdsa (in: Nyitott csoport) feliratra kattintva
indithatd a tanuldi alkalmazas, ahol a teljes Utvonal lejatszhaté. Ennek el6feltétele, hogy az

utvonal mar létre legyen hozva a tanuldcsoportban.
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0 Hogyan lelnet 04 tvonalat ltreloznd?

Az utvonal létrehozasanak modja a kovetkezd:

1. Iépés: Kattints a Tanuldcsoportok menipontra!
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LEARN THEN

2. |épés: Valaszd ki a csoportot, amelyikbe szeretnél Uj Utvonalat |étrehozni, majd vdlaszd a

Tanuldsi utvonal szerkesztése opciot!

3. [épés: Kattints a jobb fels6 sarokban 1évés Uj utvonal Iétrehozdsa gombral
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LEARN THEN

4. 1épés: A felugd ablakban add meg az Utvonal nevét, valamint végezd el a sziikséges

bedllitasokat!

Utvonal létrehozas X
Tanuldsl dtvanal neve * [ Leidtszhato =
Arculat 1 - gyakorld ~  gyskorld -
Linedris - Mazgd animdcidk engedélyezése

B Learn and Play ON/OFF

Megsem

5. 1épés: Nyisd le az elkészilt utvonalat!

6. |épés: A jobb oldali tantargylistabdl legkisebb szintet behlzod a bal oldali lenyitott

mez8be.
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7. 1épés: Tedd jatszhatdva az Gtvonalat
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ARN THEN

8. lépés: Lépj be a https://learnthenplay.classyedu.eu/app/ alkalmazasba, majd a k6zépsé

savban valaszd ki a csoportot, amelyben az Utvonalat létrehoztad. Az alsé savban megjelenik

az Utvonal, amely rakattintva indithaté.

0 Hogyan mikisdik o szuntugré tononyagboin tortend
fornud s e Ihalodds?

Konnyen félreértéshez vezetd kérdés, hogy miért esik szintet a didk, ha a segit6feladat utan,
vagyis masodszorra megoldotta a feladatot. A kérdés lényege, hogy egy feladat csak akkor
tekinthet6 sikeresen megoldottnak, ha minden segitség nélkiil oldotta meg a tanulé. Ha elsé
alkalommal nem sikeriil megadni a helyes megoldast, akkor megkapja a segit6feladatot,
majd Ujra probalkozhat az eredeti feladattal. Azonban ekkor mar mindenképpen szintet fog

esni, attdl flggetlenil, hogy most sikeril-e megoldani a feladatot vagy sem.

Q MUt jelent a feladat visszajitszasar?
Roviden azt jelenti, hogy a LTHP-ben lehet6ség van visszanézni, hogy hogy mit csindlt a

gyermek, esetleg mit rontott el a feladatmegoldaskor. Az Egyéni ttvonal dsszesités

menlpont biztositja a legrészletesebb nyomon kovetést, az visszajatszhatdsag funkcidval.

Ezaltal lehetGség van egy adott didk tevékenységének videds visszanézésére egy konkrét

> & tanletclastypedu ey |

Utvonalak

ita Tanuldsi Gtvonalak eredményei

Lthp matek fely 1. milveletek - ardny, szazalék 06:3%:71 00:24:55
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https://learnthenplay.classyedu.eu/app/

LEARN THEN PLAY
feladat kapcsan. Nincs mds dolgunk, mint a szinek alapjan kivalasztani a tanulét és a

feladatot, majd a Feladat visszajdsztdsa funkcié segitségével az el6nézethez hasonlé videds
formaban megnézni, hogy a didk mit csindlt pontosan. Ennek a legfébb el6nye, hogy

feltarhatdva valik az elakadas és igy konnyebben lehet segitséget nyujtani a gyermeknek.

€ C & tanletclassyedues/aoalitics/flows 6 & w 0O .

Tanegység infé
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Ismetlések szama. 0
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Az Ujrajatszott feladat:
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- Erasmus+

A projektet az Eurdpai Bizottsag tdmogatta.

Az leirtak nem sziikségszer(ien tikrozik az Eurdpai Bizottsag nézeteit. 8



R\
Pofe

EARN THEN

0 Van-e leretdstyg egy feladathban tohip kipernydt
alkaolmazni?

A tobb képerny6 alkalmazasa akkor hatékony, ha tdbb, azonos tipusu kérdést szeretnénk
feltenni. Azonban nem ajanlott 2-3 feladatnal tobbet elhelyezni a jatékmotorban, mert igy a
didk indokolatlanul is visszaeshet, ehhez elég, ha egytelen feladatot elhibaz. Ezért érdemes

maximalizalni a felliletek szamat, hogy ne legyen tul sok hibalehetGség.

@ Hogyan lehet a feladatok kizott hatékonyan keresni?

Onall6 tartalomfejlesztés soran gyakran el6fordul, hogy a sajat asztalon sok feladatot
halmozdédik fel, miel6tt azokat elhelyeznénk a tananyagstrukturdban. A keres6 funkcio
lehet6vé teszi, hogy a sajat asztalon |1évé feladatok kozott egyszer(ien megtaldlhatd legyen egy

adott kérdés.
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9 Hogyan lelet az dtvonalakinoz kevetjotikot rendelnl?

A keretjatékot a Haladd bedllitdsokban lehet az Utvonalakhoz rendelni.

Médositas Bemeneti mérés > 4

B Leam and Play ON/QFF

Csoportok amelyekkel az Utvonal meg van osztva

Torlés

Tetszés szerint aktivalhatd a vdarkastély keretjaték, a szintugrds jutalmazas és a kincseslada.
Amennyiben a Szintugrds jutalmazasa keril kivalasztasa, akkor a didk zsetonokat kap a
feladatmegoldds utdn. A kincseslada valasztasa esetén azonban ki kell valasztani és el kell
helyezni a jutalmakat. A rendszerben meg lehet hatarozni, hogy a didk a tananyag hany

szazalékanal és a mennyi elért pontszdmnal kaphasson jutalmat, pl. karaktereket vagy zenét.
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LEARN THEN PLAY
€ 5 O 8 uendmeun oo az2e 0@
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Madositas Lthp matek felv 2. életkor, mozg, szamjegy -
oszth

Teijes utvonal

Szintugrés - s2int feljutds nehézsége @

Szintugras - szint zuhandas nehézsége @-

2 random lej gi szinten belil) [

Europe/Budapest

<] Nincs (default)
Szarkesziés

Hogyan lehnet a kincsesldddkba jutalmat elivelyezni?

Amennyiben a kincseslada aktivaldsra keriilt, a szerkesztés segitségével lehet kivalasztani és

elhelyezni a jutalmakat. A jutalom lehet tetsz6legesen valasztott kép, zene (link) vagy egyéb

Médositas bemutaté x | beépitett jutalom, karakter. A jutalomszerkeszt6

ablakban megadhatd a név, a link és kép is

[ R | rensithets.

Tedjes dtvonal -

Szintugras - szint feljutds nehé L 2
Srintugras - szint Zuhands [ ]

Feladatok random lejdtezasn (nehbzstgl szinten beldl) ]

allin bbaiei
Europe/Budapest -

Tiwrlés Mégsem Mentés
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Kincseslada szerkeszto

Kincseslédak szama: 1 Utvonal bajnoki ama: Feladatok atlagos pontérté ada ise ikseges étlagos pontszém: 600
1500 22

Ennek a k& gével b i &l az Utvona | mentén, és karaktereke! vagy putolmakat tehetsz & lddakbe. Tetszleges szamd lddat adhatsz az ivonalhoz. de

figyetj arra. hogy B2 utvonal hosszdve 48 @ feladatok atlag-ectekevel ardnyocan okalmazd o talmazast!

Jutalmak

g i i S Jutalom tériése  Jutalom szerkesztése

Kincseslada hozzdadasa

B el -~~~ |

Jutalom szerkesztd

Jutatom neve *

URL feitiités

Kivalasztott kép feltthése [
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