MANUAL DE BUNE PRACTICI

Bune practici in utilizarea Learn Then Play si in dezvoltarea de continuturi
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1. Introducere - Ce intelegem prin bune practici?

Un set de bune practici este un set de orientari care, conform experientei, poate duce la
rezultate pozitive si eficiente. Orientarile privind cele mai bune practici au fost compilate pe
baza sfaturilor expertilor Learn Then Play, a feedback-ului din partea utilizatorilor si a
educatorilor de continut, precum si a elevilor care invata in aplicatie. Au fost colectate cele
mai bune practici si modalitati de lucru care pot facilita modul de utilizare a Learn Then Play,
pe teme si probleme ridicate frecvent de utilizatori. Cu toate acestea, respectarea bunelor
practici nu este obligatorie, ci mai degraba sugestii orientate spre practica, care sunt
intotdeauna recomandate pentru a fi adaptate la nevoile si circumstantele locale. Cele mai
bune practici reprezinta mai degraba un cadru general pentru utilizator.

Scopul acestui manual este de a oferi un context profesional adecvat pentru utilizarea
aplicatiei si a metodologiei digitale. n acest scop, in primul capitol am adunat manuale utile,
ghiduri, descrieri, tutoriale video care faciliteaza atat aplicarea sistemului Learn Then Play si a
metodologiei Smart, cat si dezvoltarea de continut. Baza de date de continut disponibila in
Learn Then Play impartaseste un depozit de materiale de invatare gata de utilizare care pot fi
folosite gratuit.

O intrebare frecventa din partea utilizatorilor (profesori de dezvoltare de continut) este cum
sa atribuie continutul pe care doresc sa il creeze la sarcini, ce sarcini sunt utile pentru a pune
in aplicare curriculum-ul proiectat. Tn ultimul subcapitol, dorim sd ajutdm cititorul interesat in

aceasta privinta, ilustrand tipurile de sarcini cu exemple practice.
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2. Care sunt cele mai bune ghiduri de practica si ajutoare de formare
si unde pot fi gasite?

Materialele metodologice si educationale sunt disponibile in mod gratuit pe site-ul proiectului
LTP, care poate fi accesat de cdtre oricine este interesat: https://learnthenplay.hu
Colectia de instrumente metodologice:

- Ghidul de utilizare pentru profesori prezinta interfata pentru profesori, principalele
functionalitati, posibilitatile de utilizare a continutului gata pregatit si modul de creare
a materialelor didactice.

- Manualul de utilizare pentru elevi rezuma caracteristicile interfetei de rezolvare a
problemelor pentru elevi.

- Videoclipuri pentru utilizatori: manualele de utilizare sunt insotite de tutoriale pentru
utilizatori, care demonstreaza modul de utilizare practica a Learn Then Play.
Videoclipurile scurte de prezentare a aplicatiei faciliteazd invatarea modului de
utilizare a aplicatiei, aratand pas cu pas procedurile care trebuie urmate.

- Documentul Atributele motoarelor de jocuri ofera o descriere tehnica a peste 10 tipuri
de motoare de jocuri, tipuri de sarcini video si de text, modul in care sunt create,
caracteristicile lor de baza, cum ar fi limitele domeniului de aplicare, numarul de
caractere, numarul de raspunsuri corecte, etc.

- Manualul de beneficii: ofera o descriere utila si informativa a caracteristicilor si
beneficiilor de baza ale sistemului Learn Then Play pentru toate partile interesate
(profesori, parinti sau elevi).

- Intrebéri frecvente pentru profesori: o colectie de intrebéri frecvente pentru a ajuta
profesorii sa se pregateasca pentru intalnirile fata in fata cu comunitatea de parinti.

- Intrebéri frecvente pentru péarinti: intrebari frecvente pentru parinti

- Documentare si filme promotionale: prezentarea rezultatelor proiectului, a beneficiilor

aplicatiei Learn Then Play si a sugestiilor de utilizare a sistemului.
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3. Baza de date a continutului disponibil in Learn Then Play

Baza de date a sistemului contine in prezent o varietate de continuturi pedagogice, in special
in domeniile matematica, stiinte, istorie, intelegere a lecturii, gramatica, germana, engleza
etc. pentru clasele 5-8. Continutul existent este disponibil gratuit si poate fi adaptat in mod
flexibil la nevoile locale. Aplicatia Learn Then Play si continutul gata pregatit sunt disponibile

dupa inregistrare la urmatorul link: https://learnthenplay.classyedu.eu

4. Atribuirea motoarelor de joc la tipurile de actiuni

- Motor de imperechere a sarcinilor: Interzis sa se utilizeze A

- Tip de sarcina de grupare: Seturi

- Motoare de joc cu alegere a rdspunsului: intreab&-rdspunsul, Bubble Monster, Adevarat-
False

- Motor de joc complementar: Motor de joc de intelegere a cuvintelor, Problema de cuvinte,
Peste in apa, Spanzuratoarea

- Motorul jocului de creare a textului: Sarcind individuala de text (necesita evaluarea
profesorului)

- Sarcini Pdf: potrivite pentru incarcarea de continut text, prezentari

- Sarcini audiovizuale: adecvate pentru incarcarea de continut audiovizual

4.1. Motor de imperechere a sarcinilor

A interzis I

Forbidden este un motor de imperechere a sarcinilor, foarte util pentru a crea o mare varietate
de continut. Acesta consta intr-un set de nume, fraze sau enunturi care trebuie sa fie asociate
corect cu un alt set de nume, fraze sau enunturi. Este important ca piesele care urmeaza sa fie

comparate sa nu fie prea lungi, altfel nu vor incapea pe ecran.
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LEARN THEN

e Pentru determinarea semnificatiei sinonimelor, antonimelor, a expresiilor colocviale,
a expresiilor de moda veche, Interzisul este cel mai potrivit, deoarece perechile de
cuvinte care se potrivesc pot fi cu usurinta imperecheate in exercitiu.

e De asemenea, poate fi folosit pentru secventierea evenimentelor, atata timp cat
acestea sunt rdspunsuri scurte. In acest caz, primul membru al perechii este
numerotarea, iar al doilea este evenimentul in sine. Lamele trebuie sa fie scurte, altfel
perechile prea lungi vor iesi in afara de suprafata.

Puneti evenimentele in ordine!

1 - Hansel o duce pe printesa acasa.

2 - Regele Frantei 1i da un nou nume lui Hansel.
3 - Hansel refuza mana printesei.

4 - Hansel incepe sa-si spuna povestea.

» Este un mod excelent de a pune laolalta proverbe "tdiate" si amestecate:

Leagd numerele de produsul cel mai aproplat!

%118

55-12

?5-11

%9-43

4.2. Gruparea tipului de sarcina

4.2.1. Multimi

Acest tip de sarcind este utilizat pentru a procesa si compara relatii logice, conexiuni,
contraste, similitudini. Tn cadrul acestei sarcini, pot fi create intre 2 si 4 seturi, in care termenii
si cuvintele date trebuie grupate si extrase in functie de criteriul dat. Sarcina dezvolta gandirea

comparativa, recunoasterea trasaturilor comune si a celor diferite.
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4.3. Motoare de joc cu alegere a raspunsului

APy
~ I|
4.3.1. Intreaba-raspunsul

Tn motorul de joc Intrebare-raspuns, elevul trebuie sd aleagd raspunsul corect din mai multe
solutii alternative. Practic, cu ajutorul acestui tip de sarcina se poate crea practic orice tip de
continut. Tn motorul de joc cu alegere multipl3, pot fi oferite mai multe solutii corecte, a ciror
indicatie depinde de alegerea individuala din instructiuni. Daca doriti sa va usurati sarcina,
puteti chiar sa specificati numarul exact de raspunsuri corecte.

Daca doriti sa faceti sarcina mai dificila, puteti adauga si "deflectori" pentru raspunsurile
gresite. Utilitatea unei sarcini este determinata mai mult de calitatea distractorilor decat de
intrebarea in sine sau de raspunsul corect. Este recomandabil sa se formuleze atat raspunsuri
bune, cat si raspunsuri proaste, care sa fie apropiate intre ele, cu mici diferente intre ele, care

sa Ingreuneze sarcina si sa creasca dificultatea continutului.

.
4.3.2. Monstrul balon L Q

Motorul de joc Monstrul balon este un tip de sarcina cu alegere multipla, cu o intorsatura
logica, in care trebuie sa se obtind mai degraba raspunsuri incorecte decat corecte. Merita sa

o folositi pentru continuturi cu raspunsuri mai scurte, avand in vedere limitarile bulelor.
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4.3.3. Adevarat-Fals

Motorul de joc Adevarat-Falabil este o intrebare cu alegere multipla cu doar doua raspunsuri
posibile. Tn acest tip de sarcin, de exemplu, trebuie s3 decideti daci o afirmatie dintr-un text

este adevarata sau falsa.

4.4. Motor de joc complementar

in motorul de joc de completare, textul lipss trebuie completat cu o anumita unitate, un tip
de sarcina cunoscut sub numele de umplere a golurilor. Aceasta consta in completarea golului
din text cu o propozitie sau o fraza din text. Exista mai multe variante, unele cer elevului sa

completeze elementul lipsa sau sa selecteze elementul corect dintr-o lista predefinita.

4.4.1. Intelegere text

Un motor de sarcini special conceput pentru a gestiona cantitati mari de text si, prin urmare,
are o gama larga de aplicatii. Textul incomplet trebuie completat cu solutia corecta dintr-un
set predefinit de alternative. Un mare avantaj este faptul ca elevul poate vedea sarcinile si
textul Tn acelasi timp, acesta din urma poate fi recitit Tn orice moment in bara din stanga
ecranului, iar informatiile cautate pot fi recuperate.

Text lipsa: pentru sectiunea Text, trebuie sa introduceti doar o parte a instructiunii sau titlul

textului. Tn sectiunea Full Text a exercitiului, puneti textul incomplet care trebuie completat.

ST [Em——r T

titezd | peroonifionre

'
<
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4.4.2. Exercitiu text .

Sarcina de text este utila atunci cand se asteapta un raspuns specific din partea elevilor. Nu
exista variante ale solutiei, deoarece sistemul nu accepta o solutie care difera ca forma de
raspunsul corect, indiferent de continutul acesteia, si face distinctie intre utilizarea sau
absenta majusculelor si minusculelor, a spatiilor sau a enumeratorilor. Elevul trebuie sa scrie
un text scurt. Tn cazul in care textul scris nu corespunde raspunsului dat de profesor, rdspunsul
este nereusit.

Secventierea: o posibila aplicatie este sortarea textului mixt (paragrafe, propozitii): textul
mixt, marcat cu numere/ litere, este introdus in sectiunea Text. Ordinea corecta a literelor
trebuie sa fie indicata in sectiunea Propozitie (de exemplu, ordinea corecta a textului este AB

C D). Precizati in prealabil ca nu se va folosi punctuatia, scrieti solutia cu majuscule.

Cat l-a costat pe
ton plantarea
morcoviior?

4.2.1. Peste in apa @

Tn motorul de sarcini "Pestele in apa", textul poate fi completat intr-un mod mai jucius,
selectand solutia corecta dintre cele gresite si inserand-o in partea corespunzatoare a
propozitiei. Pentru a face sarcina mai dificila, merita sa dati mai multe raspunsuri gresite.
Textul folosit in acest caz este mai scurt, maxim 1-2 propozitii, iar numarul de cuvinte lipsa

este de 2-3.
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4.4. Hangman

Motorul de sarcini Hangman este o varianta speciald a motorului de joc suplimentar, care se
bazeaza pe binecunoscutul joc, in care fraza de rezolvare, propozitia mai scurta, proverbul sau

zicala poate fi alcatuita din litere.

4.5. Motor de joc pentru crearea de cuvinte

Individuala de text o

Sarcina de text individual poate fi utilizata pentru crearea de texte independente, dar,
deoarece aplicatia (aplicatiile) digitala (digitale) nu o poate (pot) interpreta, sistemul va evalua
lucrarea scrisa ca fiind corecta, indiferent de continutul raspunsului, si, prin urmare, va evalua

lucrarea in mod traditional.

5. Sugestii utile pentru dezvoltarea continutului si aplicatii

5.1. Digitizarea materialului profesional existent
Digitizarea materialelor profesionale existente este cea mai rapida modalitate de a dezvolta

continut: fise de lucru, teste, prezentari. Este usor sa produceti continut video narat din
prezentari PowerPoint, fie folosind un inregistrator de ecran, fie importandu-le in aplicatia
prezi.com si inregistrandu-le cu ajutorul optiunii video maker.

5.2. Rolul metodelor si instrumentelor traditionale in Learn Then Play

Atunci cand rezolvam o sarcina de intelegere a unui text, aplicatia Learn Then Play poate fi
utilizata impreuna cu alte metode, de exemplu, putem oferi elevilor si textul pe hartie,
deoarece munca este mult mai usoara daca pot marca informatiile pe care le cauta si daca pot

vedea intrebarile si textul in sine Tn acelasi timp.

5.3. Orientare (introducere)
Tnainte de a incepe sarcina, este util s3 le urati bun venit elevilor si s3 pregétiti subiectele care

urmeaza sa fie studiate. Tn cazul unui continut liniar, acest lucru se poate face intr-un simplu

document pdf sau chiar sub forma de videoclip. In cazul materialelor de invitare plug-in,
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aceasta introducere ar trebui sa fie, de asemenea, sub forma unei superunitati, altfel sistemul

nu poate trece la urmatoarea sarcina.

5.4. Continut liniar sau sinoptic?
Pentru continutul liniar, structura recomandatda a nucleului de invatare este ca elevii sa

primeasca mai intai textul in format pdf, urmat de sarcinile asociate sub forma unor motoare
de joc. Cu toate acestea, dupa cum s-a mentionat deja, numai superunitatile pot fi folosite
pentru continutul salturilor de nivel, astfel incat un motor de joc autonom in format pdf nu
este o solutie. Cu toate acestea, textele pot fi incarcate cu ajutorul butonului de informatii din
motorul de joc, caz in care este important sa-i avertizam pe elevi sa fie mereu atenti la textul
care este incarcat, deoarece acest lucru ar putea duce la trecerea neobservata de la un text la

altul, ceea ce ar perturba procesul de invatare.

5.5. Definirea nivelurilor de dificultate
n cazul unei structuri curriculare cu salturi de nivel, se recomand3 ca criteriile pentru nivelurile

de dificultate sa fie definite in prealabil. Acest lucru se poate face in doua moduri:

- structura continutului/temei: nivelurile de dificultate sunt create in cadrul subtemei.

- structurarea in functie de nivelul de dificultate: de exemplu, aceleasi subteme se repeta in
nivelurile usor, dificil si mediu. De exemplu, subteme din cadrul fractiilor zecimale: la fiecare
nivel de dificultate se repetd aceste subteme - valoarea locald; linia numerelor; rotunjirea,

adunarea - scaderea; inmultirea cu unu etc.

5.6 Criterii pentru nivelurile de dificultate
Cel mai simplu mod de a determina nivelurile de dificultate este de a le corela cu clasa.

5.7. Continutul audiovizual
Continutul audiovizual poate fi folosit pentru a produce: carti audio, videoclipuri tematice

descarcate de pe youtube, clipuri de film sau chiar continut auto-creat, etc.

5.8. Domeniul de aplicare a curriculumului
Merita sa va ganditi la scopul si la formatul invatarii pe care doriti sa o impartasiti cu elevii

dumneavoastra. Structura recomandata a curriculumului este ca nu ar trebui sa existe prea

multe blocuri intr-un modul sau prea multe niveluri in cadrul unui bloc. Scopul este de a
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permite un interval de timp relativ previzibil in care sa se acopere o singura lectie sau un singur
subiect. Evitati sa combinati mai multe subiecte intr-un mod care sa genereze prea mult
material, deoarece acest lucru face imposibila acoperirea unitatilor mai mici in cadrul unei
lectii. Tn cazul in care scopul este de a produce continut pregétitor pentru admitere, poate fi

oportuna combinarea mai multor materii intr-un singur bloc.

5.9. Criterii privind domeniul de aplicare
Din punct de vedere pedagogic si functional, textele nu ar trebui sa depadseasca 1-1,5 pagini,

deoarece este plictisitor sa citesti un text mai lung pe o interfata de rezolvare a sarcinilor, pe
o tableta sau pe un smartphone. Cu toate acestea, puteti lucra si cu texte mai scurte sau mai

mici, impartindu-le Tn mai multe parti.

5.10. Lizibilitate - vizibilitate
Atunci cand se produce continut de sine statator, trebuie sa se tina cont de faptul ca cursantii

pot utiliza aplicatia si pe un smartphone, astfel incat toate textele si graficele trebuie sa fie
lizibile si vizibile la o dimensiune mai mica. Pentru continutul textului, se recomanda utilizarea

unui font de dimensiune mai mare, de cel putin 20.

5.11. Formate care pot fi incdrcate in Learn Then Play
Continutul text este cel mai usor de incarcat in format pdf, care poate fi creat din Word sau

dintr-un fisier ppt creat cu ajutorul PowerPoint. Continutul audiovizual poate fi incarcat in

format mp4.

5.12. Dezvoltarea intelegerii textului in Learn Then Play
Tn domeniul dezvoltdrii competentelor, dezvoltarea intelegerii textului este deosebit de

importantd si, prin urmare, este tratatd mai detaliat in urmatoarele sectiuni. In dezvoltarea
intelegerii textului, merita sa se lucreze la toate nivelurile de intelegere a textului pe care le
ofera aplicatia. Cu toate acestea, sarcinile de intelegere de nivel superior (de exemplu, crearea
de texte, opinii independente) nu sunt adecvate din cauza limitarilor aplicatiilor digitale in
general. Tipurile de operatii de intelegere a textului care pot fi procesate in sistemul Learn

Then Play sunt: regasirea informatiei, intelegerea, inferenta, coerenta textului, interpretarea.
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5.13. Intelegerea textului - tipuri de texte
Sistemul poate fi utilizat pentru a procesa texte in diferite moduri: fie prin adresarea mai

multor intrebari ca contraargument la un text mai lung, fie prin utilizarea unor texte mai scurte

diferite pentru fiecare sarcina, cu care trebuie efectuate diferite operatii de intelegere.

5.14. Sarcini de sprijin
n cazul intrebérilor mai simple, nu este intotdeauna adecvat s se utilizeze indicatii in cadrul

superunitatii, de exemplu, pentru date istorice sau pentru intelegerea textului in cazul cautarii
de informatii. Deoarece butonul de informatii le permite elevilor sa gaseasca raspunsul corect

in text, poate fi suficient sa se ofere raspunsul corect si locatia exacta a acestuia Tn explicatie.

5.15. Explicatii
n toate cazurile, este esential sd se ofere o explicatie pentru sarcina superunitard, inclusiv

solutia corecta si explicarea procesului de rezolvare a acesteia.
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