
Attraverso una serie di attività graduali, ludiche 
e divertenti, Digital Monster English Level 1
propone un percorso di apprendimento della
lingua inglese attraverso lo sviluppo delle 
quattro competenze: reading, writing, listening
e speaking. 

Oltre alla guida alla navigazione, nel volume 
sono presenti diverse schede operative che 
consentono all’intera classe di partecipare alle 
attività proposte secondo un’ottica inclusiva.
In questo modo, l’insegnante è supportato
nel progettare un ambiente di lavoro che
coinvolge, motiva e aiuta la classe a ottenere 
ottimi risultati.
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Le pagine seguenti sono una breve guida introduttiva alla 
web app Digital Monster English Level 1, alla sua struttura 
e ai contenuti in essa presentati.

Il login

Una volta attivata la web app e cliccato sul pulsante 
«Entra» sarà possibile creare il proprio profilo. L’utente 
dovrà scrivere il proprio nome e scegliere un avatar, tra 
quelli presenti, che lo accompagnerà nel corso delle 
attività (figura �).

GUIDA ALLA NAVIGAZIONE

Fig. 1 Creazione nuovo profilo.



13

GUIDA ALLA NAVIGAZIONE

In seguito, l’utente avrà la possibilità di personalizzare il 
proprio avatar, scegliendo le caratteristiche che preferisce 
in «Impostazione del personaggio» (figura �).

Dal secondo accesso in poi, la web app mostrerà 
direttamente la schermata con la lista dei profili creati 
(figura �); selezionandone uno e cliccando sul pulsante 
«Inizia», si accede alla relativa area personale.

Fig. �  Impostazione del personaggio

Fig. � Lista profili
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È possibile modificare o eliminare i profili già creati 
cliccando l’icona della matita, in basso a destra. Da questa 
schermata l’utente ha sempre la possibilità di creare 
un nuovo profilo cliccando sul pulsante «�». Entrando 
nell’area personale di ogni profilo si potrà accedere alle 
attività o alle statistiche (figura �).

Fig. � Area personale

Il menu � Scelta delle attività

Nella mappa appaiono le sezioni contenute nella web app 
(figura �):

�. Colours & Numbers
�. Weather & Seasons
�. Days & Months
�. Food
�. Body
6. Family & Pets
�. School objects
�. Toys

Ogni sezione contiene attività di diverso tipo che possono 
essere svolte a tre livelli di difficoltà: Livello 1 (Facile), 
Livello � (Medio) e Livello � (Difficile). L’utente può 
selezionare il livello dalla mappa, tramite i tre pallini 
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con i numeri nella parte bassa. Di default, il programma 
proporrà automaticamente gli esercizi al livello facile. 
Questa struttura delle sezioni consente di scegliere il 
livello più adatto alle competenze dell’utente, rendendo 
l’apprendimento più efficace e personalizzato. 

Fig. � Mappa con livelli di difficoltà

Opzioni

Cliccando sul pulsante dell’ingranaggio in basso a destra 
si accede al menu «Opzioni», dove è possibile modificare 
le impostazioni della sessione di gioco. La videata è 
composta da tre pulsanti: «Testo maiuscolo», «Risposta 
dopo tre tentativi» e «Istruzioni sempre visibili».

Testo maiuscolo

Cliccando su questo pulsante è possibile visualizzare il 
testo delle storie e degli esercizi in maiuscolo o minuscolo. 
Di default, il carattere è impostato sul maiuscolo.

Risposta dopo tre tentativi

Dopo tre tentativi sbagliati, la web app fornisce 
automaticamente la soluzione all’attività. Il presente 
pulsante consente di attivare o disattivare questa funzione.
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Istruzioni sempre visibili

Cliccando sul pulsante si può scegliere se svolgere gli 
esercizi con istruzioni sempre visibili o a scomparsa.

Premi

Nell’area «Premi» è possibile visualizzare i premi 
conquistati durante lo svolgimento delle attività. Al 
completamento di ogni storia e dei relativi esercizi, 
l’utente riceve come ricompensa un premio che ricorda la 
relativa sezione; tutti i premi vinti dall’utente sono raccolti 
in quest’area.

Struttura della web app

Le sezioni della web app analizzano argomenti che 
vengono trattati attraverso esercizi per diverse 
competenze. Ogni sezione è suddivisa in: picture 
dictionary, reading, writing, listening e speaking. Di seguito 
verranno presentate, nel dettaglio, le sottosezioni e alcuni 
esempi delle attività che l’utente può svolgere per ognuna 
di esse.

•	 Picture dictionary: dizionario illustrato che 
permette all’utente di fare un ripasso dei vocaboli 
e della pronuncia delle parole target relative 
all’argomento trattato (figura 6). L’utente può 
accedere al picture dictionary in qualsiasi momento, 
cliccando sull’icona situata in alto a sinistra, 
disponibile in tutte le schermate degli esercizi.
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Fig. �  Esempio di esercizio di reading

• Reading: gli esercizi di lettura si concentrano sullo 
sviluppo della capacità di collegare un termine in 
lingua inglese con un’immagine che lo descrive. 
Un esempio di esercizio di reading è «What’s the 
weather like? Che tempo fa? Osserva le immagini del 
tempo meteorologico e collegale alla descrizione 
corretta» (figura �).

Fig. 6  Esempio di picture dictionary
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• Writing: in questa sottosezione gli utenti 
imparano a scrivere correttamente le parole in 
inglese. Osservando immagini già incontrate 
nella sottosezione precedente, lo studente dovrà 
scriverne la descrizione e non commettere errori 
ortografici. Un esercizio di writing è «Scrivi i nomi 
dei colori sulla tavolozza. What colour is it? Che 
colore è?» (figura �).

Fig. � Esempio di esercizio diwriting

• Listening: per sviluppare la competenza di ascolto 
e di riconoscimento dei vocaboli, la web app 
propone diversi esercizi che chiedono all’utente di 
individuare, in mezzo ad altri, gli oggetti di cui sente 
il nome, imparando a distinguere le pronunce delle 
diverse parole. Un esercizio di listening è «Clicca 
sull’annaffiatoio, ascolta il giorno della settimana e 
clicca il fiore corrispondente» (figura �).
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Fig. � Esempio di esercizio di listening

• Speaking: l’ultima sottosezione ha lo scopo di 
insegnare all’alunno la competenza del parlato, 
formulando e rispondendo a domande semplici 
sulla base di strutture elementari. Le attività della 
sezione speaking sono piuttosto varie, un esempio 
è l’esercizio «Osserva il calendario settimanale e 
dimmi quali giorni mancano. Poi, controlla la tua 
risposta nella pagina successiva» (figura ��).

Fig. 1� Esempio di esercizio di speaking
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Alla fine di ciascuna attività, sarà presentato un riepilogo 
in cui verrà mostrata la percentuale di correttezza (figura 
��).

Fig. 16 Esercizio completato

Statistiche

In quest’area (figura ��) è possibile visualizzare il report 
con i risultati degli esercizi svolti dall’utente. È possibile 
vedere la tabella completa oppure filtrata per singolo 
esercizio. In tabella vengono riportati i seguenti dati:

� il numero dell’esercizio;
� le opzioni impostate per l’esercizio;
� la data e l’ora di svolgimento;
� la percentuale di correttezza dell’esercizio;
� il numero di videate corrette sul totale.

Questi dati possono essere esportati in un unico file 
csv cliccando sul pulsante «Esporta» (non è possibile 
esportare solo i dati relativi a un singolo esercizio; 
l’esportazione è sempre completa). 
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Fig. 16	 Statistiche
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