Echipament minim necesar:

Sistem de operare

Browser

Hardware

Rezolutie

Windows, Android, Linux, OS
X, i0S

Google Chrome 31+, Mozilla
Firefox 25+, Internet Explorer
10+

PC/tabletia/smartphone cu procesor minim de 800 MHz,
512 MB RAM, 1 GB spatiu disponibil de stocare

1024x768 pixeli sau superioara
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Rularea aplicatiel:

1) Pe un calculator:

a. Online — prin simpla accesare a adresei de web indicata (scrisa in
bara de adrese a browser-ului dumneavoastra);

b. Offline — introduceti CD-ul in unitatea optica si faceti dublu clic pe
fisierul “index.html” de pe CD;

2) Pe tableta / telefon inteligent - prin simpla accesare a adresei de web
indicata (scrisa in bara de adrese a browser-ului dumneavoastra);

Multimedia

Elementele multimedia integrate in cadrul manualelor digitale sunt
optimizate pentru utilizare web, avand dimeniuni reduse si, implicit, un timp
scazut de incarcare.

Elementele de tip video au urmatoarele specificatii:

e format: mpeg-4;

e dimensiune: maximum 5 MB;

e mod: mono/stereo/surround;

e rezolutie: 320x240 pixeli sau superior;

Elementele de tip audio au urmatoarele specificatii:

e format:.mp3;

e dimensiune: maximum 1 MB;

e rata biti: 16—48 kbps;

Elementele de tip imagini au urmatoarele specificatii:

e format: .png, .jpg;

e dimensiune: maximum 500 kB;

e rezolutie: 640x480 pixeli sau superior;

e DPI: minimum 96.
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Pornirea

La prima accesare a programului vi se cere sa introduceti un nume (nume
utilizator). Sub acest nume vi se vor inregistra rezultatele si progresul pe parcursul
utilizarii programului. Conectati-va de fiecare data cu acest nume, de maxim 15 de
caractere.

Daca lucreaza mai multi utilizatori pe acelasi calculator, fiecare isi va introduce
propriul nume, cu care se va autentifica la fiecare noua pornire a programului.

Selecteaza Creeaza
utilizator: utilizator
‘ Selecteaza v Maria

Intra Intra

Exista posibilitatea de a va conecta cu un nume de utilizator existent sau sa creati
un nou utilizator (cu un nou nume), dupa cum se poate vedea in imaginea de mai
sus.

Apoi se apasa butonul “Intra”.
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Interfata

Manualul digital integreaza o interfata grafica ce respecta ultimele cerinte de
ergonomie si care integreaza ultimele conventii si metafore in dezvoltarea
aplicatiilor multimedia interactive.

Din cuprinsul de la pagina 3 se poate merge, printr-un clic pe capitolul dorit, direct
la unul din urmatoarele capitole.

Salt direct la o anumita pagina: se poate realiza prin introducerea numarului de
pagina dorit in casuta goala din bara de butoane prezenta in partea de sus a
ecranului. Dupa introducerea numarului, se apasa tasta “ENTER” de la tastatura.
Tn exemplul urmator s-a introdus numarul 14, pentru salt direct la pagina 14:

Parcurgere pagina cu pagina: se poate da pagina inainte sau inapoi, fie de la
colturile paginii (ca intr-o carte tiparita), atat de la colturile de sus, cat si de la

colturile de jos, fie de la butoanele “Inainte” (“) sau “Inapoi” (k). Ap3sand
coltul unei pagini din stanga, se va da pagina inapoi. Apasand coltul unei pagini
din dreapta, se va da pagina inainte.

Salt direct la inceputul manualului: pentru a merge direct la inceputul
manualului, la prima pagina, apasati butonul M de pe bara de butoane din
partea de sus a ecranului.

Salt direct la sfarsitul manualului: pentru a merge direct la sfarsitul manualului, la
ultima pagina, apasati butonul Ll de pe bara de butoane din partea de sus a
ecranului.

Marire / micsorare imagine: pentru a mari sau micsora imaginea de pe ecran, in
scopul observarii detaliilor la unele exercitii sau pentru o mai usoara parcurgere a
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textelor, apasati ,+” sau ,-“ de pe butonul urmator . -:;,
prezent pe bara de butoane din partea de sus a ecranului.

Butonul CUPRINS: apasand acest buton va duceti direct la pagina

de cuprins a programului, de unde veti putea alege sa mergeti direct la oricare din
modulele existente.

Butonul AJUTOR ' . afiseaza un text de ajutor pentru pornirea si
utilizarea programului. Acest text este in acelasi timp si un ghid de utilizare, ghid
al profesorului.

Butonul REZULTATE . afiseaza rezultatele exercitiilor parcurse si
rezultatele evaluarii pentru fiecare utilizator in parte.

Pentru fiecare inregistrare in parte (inregistrare din tabelul cu rezultate) sunt

memorate:
- Pagina: Pagina la care este exercitiul;
- Nr. exercitiu: Numarul exercitiului;
- Raspuns: Puncte primite din total puncte;
- Stare: Corect sau incorect;
- Utilizator: Numele utilizatorului;
- Data: Data la care a fost parcurs exercitiul;

Alte butoane si marcaje:

o

- Buton de ajutor pentru exercitiul curent:




Buton de iesire din fereastra curenta:

Buton de pornire a verificarii unui exercitiu.
Tl apasa elevul in momentul in care
considera ca a terminat de efectuat un exercitiu.

Buton de reluare a rezolvarii unui exercitiu.

Buton de inchidere a ferestrei curente. ‘
(Similar cu butonul “usita”, butonul
de iesire din fereastra curenta.)

Buton care afiseaza (la prima apasare) sau ascunde
(la urmatoarea apasare) cuvintele corespunzatoare unor
imagini.

Marcaj pentru item rezolvat corect in cadrul unui exercitiu interactiv: \)'
Marcaj pentru item rezolvat gresit in cadrul unui exercitiu interactiv: ,1'{

Buton pentru afisarea diferitelor informatii utile in cadrul unei
activitati statice:

Apasand butonul “Cascute” veti putea auzi pronuntia unui cuvant: | )/

Buton pentru pornirea secventelor video. Apasarea acestui buton ™
va porni versiunea animata a unor dialoguri sau cantecele. {gJ

Tipuri de activitati:

Listen, point and say;




- Choose and say;

- Secvente video de urmarit;

- Jocuri interactive (elevului 1i sunt date sarcini de realizat, apoi este verificat
si evaluat de catre program);

- Evaluare finala (4 exercitii cu cate 25 de puncte fiecare, exercitii care
evalueaza competentele dobandite de elev pe intreaga durata de utilizare a
manualului pana la acel moment, pentru unitatile deja parcurse ale
manualului);

Utilizarea playerului video:
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sToP |[ PLAY |(PAUZA)

- Start (play) — buton care porneste redarea secventei video;

- Stop - buton care opreste redarea secventei video si duce cursorul la
inceput ;

- Pauza - buton care opreste temporar redarea secventei video; la o noua
apasare a butonului START (PLAY) redarea secventei video se continua din
punctul in care a rdmas in momentul ap&sarii butonului PAUZA,;

- Marire pe tot ecranul (full screen) — la un simplu dublu clic pe imaginea
secventei video, aceasta se va mari pe tot ecranul (full screen);




‘Buton mirire pe |
tot ecranul a

animatiei
0152 of) I3
— ,
Control de
Faceti clic si trageti cursorul de pe volum

bara de cautare pentru a
gasi un anumit moment al
inregistrarii

Un ghid prietenos al cadrului didactic,
pentru utilizarea manualului digital in
timpul orelor de curs

MODULE

Programul contine aceleasi module ca si cartea tiparita. Fiecare modul este
impartit in doua unitati.

UNITATI

in randurile de mai jos vad prezentdm cateva sugestii cu privire la modul de
abordare a fiecarui tip de sectiune/ activitate intalnite in fiecare unitate de curs
din acest manual.
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Prezentarea noului limbaj (vocabular)

Sugeram ca vocabularul sa fie prezentat prin intermediul software-ului. Profesorul
le prezinta elevilor elementele noi afisate pe ecran. El/ Ea face clic pe elemente,
unul la un moment dat, si pe simbolul “cdscute” ©© '“ pentru ca elevii s3 asculte
si sa repete 1n cor si/sau individual. Pentru a afisa cuvantul scris in englez3,

Wor
profesorul face clic pe butonul - . De asemenea, un clic pe cuvantul

prezentat Tn dictionar il va ascunde, un al doilea clic 1 va afisa.
Aceasta caracteristica a software-ului este ideala nu numai pentru prezentarea de
vocabular, dar, de asemenea, pentru verificarea/ revizuirea vocabularului,
consolidarea ortografiei, pentru dictare si pentru recapitulare generala.

Cantece

Toate melodiile sunt complet animate, ceea ce face software-ul un vehicul ideal
pentru a exersa melodiile intr-un mod distractiv. Profesorul discuta cu elevii
animatia de pe ecran si ii incurajeaza sa se alature in actiunile de acolo si sa cante
in timpul animatiei.

Tn unele cazuri, piesele sunt insotite de o activitate (de exemplu, ,Read.Then
sing.”, ,Sing and do.” etc.). Tn aceste cazuri, vd sugerdm ca activitatea sa fie
realizata in timp ce ascultati melodia prin intermediul software-ului.

Activitati interactive

Exista o mare varietate de activitati pentru toate tipurile de elevi si stiluri de
invatare, cum ar fi:

- potrivire de nume/elemente

- selectare dintre doua raspunsuri posibile
- numarare

- selectie dupa un criteriu dat, etc.

Toate activitatile trebuie sa fie finalizate Tn primul rand in manualul tiparit al
elevului. Software-ul poate fi utilizat de elevi pentru a verifica raspunsurile lor.
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Rezultatele rezolvarii activitatilor interactive se inregistreaza pentru utilizatorul
care a intrat iIn manual, corelat cu dispozitivul pe care se parcurge activitatea si
browser-ul de internet.

Pentru fiecare inregistrare in parte (inregistrare din tabelul cu rezultate) sunt

memorate:

- Pagina: Pagina la care este exercitiul

- Exercitiul: Numarul exercitiului

- Raspuns: Puncte primite din total puncte.

- Stare: Corect sau incorect.

- Utilizator: Numele utilizatorului

- Data: Data la care a fost parcurs exercitiul
Rezultate

Afiseaza 10 + |inregistrari pe pagina Cauts:
Pagina Exercitiul Raspuns Stare Utilizator Data v

Finalactivities 1 2525 corect Redu 01/10/14 14:10

i 2 48 incorect Redu 01/10/14 14:03

17T £ 44 corect Redu 01/10/14 14:02

Pagina 1din1 Prima pagina Pagina precedenta 1 Pagina urmatoare Ultima pagina

Reseteaz3 baza de date

Exista posibilitatea de a cauta in tabel o informatie introducand datele de cautat
in campul ,,Cauta”.

De asemenea, exista posibilitatea de a sorta crescator sau descrescator datele
dupa fiecare coloana a tabelului.

Dialoguri

Toate dialogurile din acest software ofera urmatoarele caracteristici:
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e Au un numar de cadre succesive care formeaza o mica poveste
amuzanta;
e Pentru toate cadrele, dialogul poate fi afisat pe ecran in casete de dialog

VOIS
la apasarea butonului , iar profesorul porneste partea audio

pentru fiecare cadru n parte facand clic pe butonul ,cascute”
pentru ca elevii sa asculte si sa urmareasca in cartile lor fiecare cadru in
parte.

e Profesorul reda clipul video complet al dialogului (din acest software)
pentru ca elevii sa vizioneze impreuna, in clasa, apasand pe butonul

f’ 0
P

Dialogurile pot fi accesate in urmatoarele moduri:

e Profesorul face clic pe butonul corespunzator pentru a afisa dialogul.
Atunci el/ ea face clic pe simbolul cascute la fiecare imagine, pentru ca
elevii sa asculte si sa repete in cor si/ sau individual.

e Pentru utilizarea in continuare a dialogului, profesorul face clic pe
butonul corespunzator, pentru a descoperi dialogul in tonuri de gri.
Atunci el/ ea face clic pe butonul cdscute pentru ca elevii sd asculte si sa
identifice imaginea corespunzatoare.

Ascultare

Toate activitatile de ascultare ar trebui sa se faca dupa cum urmeaza: elevii
lucreaza in cartile lor, in timp ce profesorul reda audio prin intermediul software-
ului, facand clic pe simbolul audio adecvat. Odata ce activitatea este finalizata,
profesorul verifica raspunsurile elevilor prin intermediul software-ului.

Portofoliu

Sugeram ca toate activitatile de portofoliu sa fie abordate exclusiv prin
intermediul software-ului. in primul rand, profesorul afiseazd modelul. Atunci el/
ea arata imaginea si invita elevii sa spuna ceea ce vad. Apoi, profesorul face clic pe
simbolul audio si elevii ascultd pentru a confirma rdspunsurile lor. Tn cele din
urma, profesorul atribuie activitatea de portofoliu ca lucru in clasa sau ca tema.
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Vorbire

Sugeram ca toate tipurile de activitati de vorbire ar trebui sa fie exploatate cu
utilizarea software-ului dupa cum urmeaza:

*Tn primul rand, profesorul explicd activitatea si atribuie roluri atunci cAnd este
necesar.

* Apoi, profesorul utilizeaza modelul, imaginile, etc. cu ajutorul programului, in
scopul de a obtine idei/ vocabular, etc.

* Apoi, elevii trebuie sa aiba ceva timp sa se pregateasca in timp ce profesorul
circula si monitorizeaza activitatea.

*1n cele din urm3, elevii desfasoard activitatea in fata clasei.

»PICTURE DICTIONARY” (DICTIONAR ILUSTRAT)

Software-ul ofera, de asemenea, acest dictionar audio-vizual pentru a fi utilizat in
clasa, pentru a exersa si revizui vocabularul si pronuntia cu elevii. Trio-ul imagine,
text si audio face ca randamentul de retinere a informatiei sa fie foarte bun.

~
N

oras,
Facand clic pe butonul , cuvintele scrise sunt afisate sau nu (la primul

clic se afiseaza, la al doilea se ascund) pentru a permite repetarea cuvintelor cu si
fara ajutor suplimentar.

12
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LET’S PLAY (JOC DE MASA SEMESTRUL I1)

Jocul de masa poate fi jucat prin intermediul software-ului. Profesorul face doua
echipe, echipa 1 pentru a reprezenta un personaj si Echipa 2 pentru a reprezenta
celalalt personaj, iar clasa joaca jocul impreuna: profesorul face clic pe ROZETA-
buton pentru a selecta un numar. Apoi, el/ea invita un membru din Echipa 1 sau
Echipa 2 pentru a numi elementul afisat. Se va analiza impreuna cu clasa
raspunsul dat. Ce se urmareste, in plus fata de dezvoltarea competentelor
lingvistice este lucrul in echipd, comunicarea, cooperarea, cresterea nivelului de
motivare pentru invatare.
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FUN TIME! (TIMP DE CONSOLIDARE DISTRACTIV)

Aceasta sectiune lucreaza cu vocabularul cheie al lectiilor si poate fi utilizata
pentru consolidare, revizuire, dictare, verificarea ortografiei, etc. Cadrul didactic
alege activitatea pe care doreste sa o desfasoare si ii implica activ pe elevi fie in
clasa, fie acasa.

Se poate lucra impartind copiii pe grupe, fiecare grupa trebuie sa raspunda la o
parte a cerintelor activitatilor.

EVALUATION (EVALUARE)

n aceasta sectiune este prezentatd o proba de evaluare semestrial3 finald, in care
elevii trebuie sa parcurga activitati conforme cu materia parcursa in acel
semestru.

La testul de evaluare elevul poate obtine un total de 100 de puncte, fiecare
activitate fiind punctata cu 25 de puncte.
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Elevul obtine feedback imediat ce a finalizat de parcurs activitatea, punctajul
obtinut afisandu-i-se langa exercitiu. Rezolvarea de 2 ori a unei probe in timpul
unei evaluari nu este permisa, fiecare exercitiu trebuie rezolvat doar o singura
data.

[ *Fvaluation® %«

= P e =
’O ﬁ Look and write. %%/

Punctaj exercitius

@ ﬁ !ﬁ}) Look and match!

——————————

o Look, read  coigm .
D ﬁ and choose. g Pty total
' !A Total points o

Butonul ,,Reia testul” va relua fiecare test de evaluare de la inceput.

Rezultatele evaluarilor sunt finregistrate pentru utilizatorul care utilizeaza
manualul. Pentru fiecare inregistrare in parte (inregistrare din tabelul cu
rezultate) sunt memorate:

- Pagina: Pagina la care este exercitiul;

- Exercitiul: Numarul exercitiului;

- Raspuns: Puncte primite din total puncte;
- Stare: Corect sau incorect;
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- Utilizator: Numele utilizatorului;

- Data: Data la care a fost parcurs exercitiul;
Afiseazé: 10 - ‘anegistrari pe pagina Cauta:
Pagina Exercitiul Raspuns Stare Utilizator Data v
Finalactivities 1 25/25 corect Redu 01/10/14 14:10
i 2 46 incarect Radu 01/10/14 14:03
17 £} 44 corect Redu 01/10/14 14:02
Pagina 1din1 Prima pagina Pagina precedenta 1 Paginaurmatecare Ultima pagina

Reseteaz baza de date

Exista posibilitatea de a cauta in tabel o informatie, introducand datele de cautat
in campul ,,Cauta”.

De asemenea, exista posibilitatea de a sorta crescator sau descrescator datele
dupa fiecare coloana a tabelului.
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