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GANDURI INTRODUCTIVE

Documentul Manualul de beneficii face parte din produsul EET-I05, Setul de instrumente de

comunicare, si sprijind durabilitatea rezultatelor proiectului si eficienta diseminarii.

Prin intermediul acestui document, ne propunem sa oferim tuturor partilor interesate
(profesori, parinti sau elevi) o descriere utila si informativa a caracteristicilor de baza ale
sistemului Learn Then Play si a beneficiilor pe care le aduce utilizarea acestuia. Manualul
contine toate informatiile esentiale intr-o forma concisa, pe care este util sa le cunoasteti

Tnainte de a utiliza aplicatia.

Capitolul Ce face Learn Then Play diferit - Introducere metodologica prezinta metodologia
Smart si modul in care aceasta difera de alte forme traditionale de Tnvatare. Sunt descrise
avantajele utilizarii sistemului, cum ar fi diferentierea automata incorporata in sistemul de
sarcini, Tnvatarea de-a lungul unor trasee individuale adaptative, structura materialelor de
invatare cu salt de nivel, functia de raportare ca sistem pentru a facilita evaluarea si
monitorizarea activitatii elevilor. Tn plus, informatii practice, cum ar fi accesibilitatea
interfetelor Learn Then Play pentru profesori si cursanti, pregatirile premergatoare invatarii,

cum ar fiinregistrarea, conectarea la conturile de utilizator etc.

Cel de-al doilea capitol, Integrarea Learn Then Play ca instrument digital in educatie, descrie
rolul si beneficiile aplicatiei in educatie, incluzand aspecte precum formatele educationale in
care Learn Then Play poate fi utilizat, obiectivele educationale pe care le poate atinge si

functiile didactice pe care le poate indeplini.
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|. CE FACE CA LEARN THEN PLAY SA FIE DIFERIT - INTRODUCERE
METODOLOGICA

1.1. Metodologia utilizata

Aplicatia Learn Then Play se bazeaza pe metodologia inovatoare Smart Methodology, care
permite o instruire diferentiata automata, algoritmul de Tnvatare ALA reproiectand traseul de
invatare al elevului pe baza rezultatelor obtinute dupa fiecare sarcinad, asigurandu-se ca fiecare
elev poate invata la nivelul sau actual de cunostinte siin ritmul sau individual. Deoarece fiecare
copil este diferit, traseele individuale urmate in sistemul de sarcini sunt diferite. Ideea unui
traseu individual de invatare este ca, daca un elev rezolva cu succes o sarcing, el sau ea trece
la un nivel mai dificil, in timp ce daca nu reuseste, el sau ea coboara un nivel, adica trece la un
nivel mai usor pentru urmatoarea intrebare. Intr-un set traditional de probleme liniare, elevii
trec prin probleme succesive intr-o secventa. Cu toate acestea, cu ajutorul metodologiei pe
care am dezvoltat-o, elevii pot parcurge un sistem cu mai multe niveluri de dificultate

(materiale de invatare cu salt de nivel) in functie de propriile abilitati.

1.2. Diferentierea automata

Ideea din spatele diferentierii este ca, deoarece fiecare copil este diferit, fiecare cale de
invitare urmata are un model unic. Tntr-un sistem de sarcini cu salt de nivel, cel care invata
poate progresa in propriul ritm de invatare, in functie de propriile abilitati. Dupa ce o sarcina
a fost rezolvata cu succes, elevul primeste o intrebare mai dificila, adica urca un nivel de
dificultate. Daca o problema nu a fost rezolvata cu succes, urmeaza o problema mai usoara,
adica elevul coboara un nivel. Permitand fiecarui copil sa lucreze cu sarcini de dificultate
adecvata, experienta esecului este redusa, iar atat cei care Tnvata mai repede, cat si cei care

fnvata mai lent pot invata eficient datorita ramificarii automate.
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1.3. Logica continutului liniar si sinoptic

SET DE SARCINI VERSUS SISTEM DE SARCINI

CURRICULUM LINIAR URRICULUM CU SALT DH

+ [ntr-un set traditional de in cadrul unui program de studiu cu
probleme liniare, elevii salt de nivel, elevii pot parcurge un

trec prin sarcini sistem de sarcini cu mai multe
succesive intr-o niveluri de dificultate, in functie de
progresie liniara. propriile abilitai.
Toti elevii, indiferent de In functie de rezultatele obtinute,
capacitatea lor, rezolva elevii avanseaza sau retrogradeaza
aceleasi sarcini. In cadrul programului de studiu,
’ trecand de la un nivel de dificultate
la altul.
Daca reuseste, elevul urca un nivel
de dificultate, iar daca nu reuseste,
el coboara la un nivel mai usor.

Figura 1.
Logica continutului liniar si sinoptic
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Figura 2.
Directia de progres in sistemul liniar de sarcini
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Figura 3.
Directia de progres in sistemul de sarcini cu salt de nivel

1.4. Sprijinirea procesului de invatare: sarcini si explicatii de sprijin

Blocul de sarcini Superunit (Supercell) este conceput pentru a ajuta elevii care se blocheaza in
procesul de invatare. Unitatea SU consta intr-o sarcina de baza, o sarcina de sprijin si o
explicatie. Sarcina de ajutor incearca sa ghideze elevul spre solutie daca acesta nu a reusit sa
o rezolve. Intrebdarile pe care profesorul le-ar pune elevului in clasd sunt folosite pentru a-I
ghida pe elev spre solutie si pentru a evalua unde ar fi putut aparea blocajul. Tn cazul in care
problema nu reuseste, copilul primeste o explicatie si o procedura de rezolvare corecta, astfel
incat sa poata rezolva problema in mod independent in viitor. Pentru a face invatarea mai

distractiva si mai eficienta, se pot folosi explicatii audiovizuale alaturi de explicatii textuale.
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SUPERUNIT:

SARCINA PRINCIPALA: Dac3 Sarcina de bazi esueaza, elevul va primi Sarcina de ajutor si apoi

Explicatia

AJUTOR DE ATRIBUIRE:

scopul asistentei

intrebari pe care profesorul le-ar pune elevului in clasa
evaluarea locatiei punctului blocat

ghideaza elevul spre solutie

LIMBA MAGHIARA

dupa o solutie esuata, elevul primeste explicatia

explica solutia corecta

explica procedura de solutionare si logica utilizata
furnizeaza cunostintele de baza necesare pentru solutie

explicatii textuale - audiovizuale
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IIl. INTEGRAREA CURRICULUMULUI DIGITAL IN EDUCATIE

2.1. Pregatiri tehnice necesare

Pentru a utiliza sistemul Learn Then Play, toti utilizatorii - profesori, parinti, elevi - trebuie sa

se inregistreze. Cererea este disponibila la urmatoarele linkuri:

- Interfata cu profesorul: https://learnthenplay.classyedu.eu

- Legatura cu aplicatia web pentru studenti: https://learnthenplay.classyedu.eu/app/,

- Aplicatia elevului pentru Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.learnthenplay.classy

Pentru a fnvata cu aplicatia Learn Then Play, elevii trebuie sa se conecteze la interfata; este
esential ca fiecare elev sa se conecteze cu propriul ID, deoarece aceasta este singura
modalitate de a urmari activitatea si performanta elevilor. Autentificarea dureaza doar cateva
minute; meritd sa tipariti toate numele de utilizator si parolele si sa le puneti la dispozitia
elevilor in cazul in care isi pierd datele. Pentru utilizarea in clasa, este important ca, in cazul in
care mai multi elevi se conecteaza de la adresa IP a scolii, sa nu se conecteze in acelasi timp,

ci sa se conecteze cel mult 8-10 utilizatori pe minut.

2.2 De ce Learn Then Play? - Beneficiile aplicatiei Learn Then Play in educatie

2.2.1 Flexibil si usor de personalizat: modificati continutul disponibil in sistem

Aplicatia digitala este o platforma transparenta si usor de utilizat, care transforma procesul de
fnvatare si predare intr-o activitate placuta si eficienta atat pentru profesor, cat si pentru elev.
Baza de date a sistemului contine in prezent continut pentru mai multe subiecte. Continutul

educational existent poate fi utilizat in mod liber si, daca este necesar, poate fi adaptat in mod
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flexibil la nevoile locale si la obiectivele educationale actuale. in plus fatd de continutul
disponibil, pot fi elaborate cu usurinta materiale didactice creative si de ultima generatie,
utilizdnd peste 10 motoare de joc, texte si continuturi audiovizuale diferite. Unul dintre
principalele puncte forte ale sistemului este faptul ca este foarte flexibil, permitand
dezvoltarea curriculumului si gruparea in functie de nevoile locale. Este la latitudinea
profesorului sa decida cum sa imparta un anumit subiect in teme, subteme si niveluri si cate
solutii reusite sau nereusite la 0 anumita sarcina sunt definite ca si criterii pentru schimbarea

nivelurilor.

2.2.2. Diferentierea - identificarea lacunelor de invatare

Statisticile disponibile in sistem permit profesorului sd monitorizeze performanta individuala
a elevilor, traseul urmat, sarcinile rezolvate, rezultatele obtinute si dificultatile intdmpinate.
Identificarea intarzierilor de invatare poate ajuta profesorul sa ofere sprijin individual sau de
grup elevilor atunci cand este necesar. Acest lucru ajuta profesorul in sarcina de diferentiere:
diferentierea adaptata la nevoile elevilor, gruparea flexibila, planificarea personalizata a
sarcinilor pot fi implementate rapid si usor. Diferentierea se bazeaza pe formarea flexibila a
grupurilor, cu posibilitatea de a crea noi grupuri pe baza unor criterii diferite si de a le modifica
cu usurinta pe cele existente. Principalele obiective ale proiectului sunt reducerea

dezavantajelor scolare, diferentierea copiilor si reducerea abandonului scolar.

2.2.3 Raportarea datelor: evaluare simpla si rapida si trasabilitate

n acelasi timp, raportarea datelor poate, de asemenea, si sprijine activitatea de evaluare a
cadrelor didactice prin furnizarea unui procent din performanta elevilor, contribuind astfel la
reducerea supraincarcarii profesorilor. Sistemul de raportare a datelor pune la dispozitie
indicatori numerici obiectivi si rezultate. Aplicatia urmareste si stocheaza automat datele
privind activitatea desfasurata pe interfata, timpul petrecut de elevi online, timpul petrecut la
invatare, distanta parcursa, procentul obtinut, notele obtinute, rata de progres etc. Aceasta
caracteristica a sistemului, procentul de rezultate obtinute in locul evaluarii manuale a testelor
si temelor, usureaza mult sarcina profesorilor. Sistemul ofera, de asemenea, posibilitatea de
a reda exercitiile Tn modul test, care, spre deosebire de cel practicant, permite elevului sa

continue sa lucreze atat pe solutii bune, cat si pe cele proaste.
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2.2.4. Gamificarea: utilizarea jocului cadru ca instrument de motivare si imbunatatirea
experientei de Tnvatare

n calitate de motivator pozitiv, jocurile de cadre fac procesul de invitare mai interesant si,
prin urmare, mai eficient, sporesc angajamentul elevului si imbunatatesc performanta. Jocul-
cadru poate fi atribuit in mod liber oricareia dintre cai, dar continutul poate fi utilizat si fara

el.

Jocul cadru se desfasoara intr-un castel, elevul poate alege un personaj/rol si apoi trebuie sa
salveze un prizonier inchis intr-un turn. Jocul cadru se adapteaza bine la Metodologia
inteligentd, ambele implicand atingerea celui mai inalt nivel in solutionarea sarcinii. In timpul
procesului de invatare, jucatorul trebuie sa ajunga la turn, sa urce pe nivelele castelului pentru
a elibera prizonierul. Conceptul este ca finalizarea cu succes a jocului este recompensata cu
puncte, iar o anumita cantitate de puncte poate fi rascumparata pentru o cutie cu comori cu
0 recompensa ascunsa. Datoritd sistemului de crestere in nivel, de colectare de puncte si de
obtinere de recompense, elevul primeste imediat un feedback pozitiv dupa fiecare sarcing,

ceea ce intareste sentimentul de succes si motivatie.

2.2.5. Dezvoltarea competentelor pe scara larga

Instrumentul si metodologia digitala se concentreaza pe dezvoltarea competentelor cheie:
intelegere a lecturii, matematica, stiinte, competente digitale, invatarea de a invata,
rezolvarea problemelor, rationament, gandire analitica, deductie, sinteza, observatie, atentie,

memorie, organizare etc.
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2.2.6. Tipuri de sarcini utilizate: sarcini ludice

Aplicatia utilizeaza un sistem de notare numeric (procentual), care este obiectiv si faciliteaza
clasificarea si ierarhizarea. Dezavantajul acestui procedeu este ca feedback-ul numeric este
mai slab. Interfata nu este potrivita pentru evaluarea sarcinilor care nu au semnificatie
numerica si care necesita o evaluare analitica, deoarece nu poate interpreta raspunsurile date
in partea explicativad, asa cum o pot face alte aplicatii digitale. Prin urmare, nu este posibila
utilizarea intrebarilor deschise, deoarece in acest caz elevul este capabil sa exprime raspunsul
in propriile cuvinte, in mod independent. Trebuie sa ne gandim in termenii unui sistem de
intrebari inchise, in care raspunsul corect trebuie ales dintr-un set de optiuni de raspuns
predefinite. Prin urmare, nu este potrivit pentru formularea de raspunsuri independente,
pentru sarcini de compunere a unui text sau pentru formularea unei opinii independente
privind intelegerea unui text. in total, peste 10 motoare de joc sunt disponibile pe interfats,

permitand activitati de Tnvatare jucduse si variate.

2.2.7. Combinarea metodei noii generatii cu metodele traditionale

Noua generatie de mijloace de predare digitale nu inseamnad cd trebuie abandonate
instrumentele traditionale de predare, ci ca Learn Then Play poate fi combinat cu metodele
clasice: prezentarea profesorului, explicatia, demonstratia, evaluarea etc. De asemenea,
poate fi combinat cu mijloace de predare traditionale, de exemplu, sub forma de texte pe

hartie, harti, materiale suplimentare etc.

2.2.8 Functia de control: aplicatie de control parental

Controlul parental este abilitatea parintelui de a lega utilizarea gratuita a internetului de
temele facute in aplicatia elevului, cu rezultatul pozitiv ca elevul incearca sa isi termine temele
cat mai repede posibil. Acest lucru poate incuraja un schimb de experienta intre parinte si
profesor cu privire la invatarea si abilitatile copilului si poate contribui la cresterea eficientei

cooperarii dintre parinte si scoala.
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2.3.1n ce forme de educatie poate fi folosit Learn Then Play?

- Predarea n clasa: in contextul activitatii Tn clasa, sub forma de sarcini individuale sau de

cooperare.
- invatarea la domiciliu: de exemplu, sub forma de teme pentru acasa

- predare online: elevii rezolva sarcina repartizata in clasa online, daca este necesar cu

indrumarea profesorului.

- Tnvatare mixta: elevii invata printr-o combinatie de invatare traditionala si online in clasa.
Materialele de invatare traditionale si materialele de invatare digitale se pot completa
reciproc, de exemplu, manualul poate fi folosit pentru a invata materiale noi, iar aplicatia

poate fi folosita pentru a le oferi elevilor sarcini de lucru pentru a le parcurge.

2.4. Care sunt obiectivele educationale ale metodologiei liniare sileapsa a lui Learn Then
Play?

Aplicatia este potrivita pentru urmatoarele scopuri educationale:
- introducerea de noi cunostinte - se recomanda un continut liniar in acest domeniu

- insusirea cunostintelor, practica, aplicarea cunostintelor (rezolvarea problemelor si
rezolvarea problemelor): pentru practica, se recomanda utilizarea de continuturi cu salt de
nivel, deoarece permite repetarea eficienta a unor continuturi mai ample, chiar si a mai multor
subiecte. Salturile de nivel reprezinta o modalitate excelenta de a exersa continuturile utilizate
pentru pregatirea pentru examene, de exemplu. Este posibil sa se aleaga modul de redare
practica, ceea ce inseamna ca sistemul nu va permite elevului sa progreseze in material pana

cand nu este indicata solutia corecta.

- consolidarea cunostintelor, repetarea (sistematizare, sinteza) - se recomanda salturi de nivel
Atat aplicatia, cat si materialele de invatare pregatite sunt excelente pentru a recapitula ceea
ce s-a invatat deja. Poate fi folosit la Tnceputul unei lectii, la Tnceputul unui subiect nou, pentru

a mobiliza si a reaminti ceea ce s-a invatat deja, dar poate fi folosit si intr-o lectie de sinteza.
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- Verificarea cunostintelor: pentru evaluarea cunostintelor si masurarea nivelului de
cunostinte
Continutul liniar este potrivit in acest scop, deoarece in acest caz toti elevii trebuie sa rezolve

aceeasi serie de probleme.

- evaluare (testare): adecvata pentru diagnosticare (evaluarea cunostintelor anterioare),
formativa (feedback pentru a modela procesul de invatare), sumativa (examene de final de

semestru, examene finale). Continutul liniar este, de asemenea, adecvat pentru evaluare.

2.5 Functiile didactice indeplinite in Learn Then Play

Pentru a asigura eficienta predarii, in aplicatie si in continutul produs sunt implementate

urmatoarele functii didactice :

- diferentiere

Activitatile de invatare adaptate la abilitatile individuale reprezinta baza sistemului. Setul de
instrumente de Tnvatare digitala utilizeaza o metodologie diferentiata si adaptiva care sprijina
parcursurile individuale de invatare, a carei logica a fost descrisa in detaliu mai sus.

- Intdrirea pozitiva si negativa

Aplicatia ofera studentilor un feedback imediat, sub forma unor mesaje de sistem, cu privire
la reusita/nereusita sarcinii, la scorurile obtinute si la trecerea de la un nivel de dificultate la
altul.

- feedback instantaneu

Sistemul le ofera elevilor informatii continue sub forma unor mesaje de sistem privind
progresul Tnregistrat de-a lungul traseului, procentul de performanta atins, oferind in acelasi
timp copiilor posibilitatea de a se autocontrola.

- motivatie

Experienta de invatare este imbunatatita prin rezolvarea ludica a sarcinilor, ceea ce face ca
invatarea s fie mai interesantd pentru elevi. Invatarea in functie de cunostintele si abilitatile
individuale sporeste sentimentul de realizare si reduce anxietatea legata de performanta.
Jocul-cadru are, de asemenea, un impact pozitiv asupra invatarii.

- activare

Activare, ca mijloc de a atrage atentia si de a se concentra. Elevilor le place sa invete intr-
o aplicatie, doar utilizarea tabletelor si a smartphone-urilor le-a atras deja interesul in
comparatie cu metodele traditionale.
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- Gradualismul
Continutul tine cont de cunostintele anterioare si, in cazul sarcinilor de salt de nivel,
progreseaza de la sarcini mai simple la sarcini mai complexe.

- Sistematicitate

Structura logica si distributia optima a materialului. Frecventa de utilizare a aplicatiei ar trebui
sa fie stabilita in functie de obiectivul educational, de exemplu, de cateva ori pe saptamana
pentru practica si de cateva ori pe saptamana pentru evaluare.

- claritate vizuald
Sarcini realiste bazate pe aplicarea practicd a cunostintelor. llustratiile si explicatiile
audiovizuale ofera o gama larga si colorata de posibilitati de vizualizare.
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