Kako motivirati ucenike kroz
virtualni lik u ucionici

Za izradu nase virtualne aplikacije za avatar koristili smo
inventora.com razvojno okruzenje MIT.app, online platformu
za izradu aplikacija. To nam je omogucilo da stvorimo lik koji
komunicira s uCenicima u ucionici.

Virtualni avatar moze motivirati uCenike pruzajuci
reprodukciju kao ohrabrenje tijekom cijelog razreda.

Svrha ovog vodiCa je pokazati vam kako je aplikacija

napravljena, kako je instalirati i koristiti te svrhe i interakcije
koje mozete napraviti.



foundaticom of
hoppiness

Installation

Kada ste otvorili poveznicu ili QR kod, trebate odabrati paket za instalaciju
kao sto je prikazano na slici.

1. preuzimanje datoteka
2. svejedno ga preuzmi
3. svejedno instaliraj

Zatim éete dobiti pitanje: ,Zelite li instalirati aplikaciju?“ gdje éete odabrati
opciju "Instaliraj".

o Kada ste zapoceli instalaciju, trebate pri¢ekati 30 sekundi da se
aplikacija instalira.

e Nakon toga dobit Cete obavijest da je aplikacija instalirana, gdje idete na
opciju "Otvori".
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Back to school
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Kada otvorite aplikaciju pojavit ce vam se pocCetni izbornik u kojem mozete
izabrati Alexu, musko ili Zzensko ili ipak zelite procitati neke zanimljivosti



Kada odaberete opciju "male" pojavit ce se muski lik Aleksa, a kada zavrsite
idite na opciju Home za povratak na pocCetni ekran
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Kada odaberete opciju ,female” pojavit e se zenski lik Aleksa, a kada
zavrSite idite na opciju Home za povratak na pocetni ekran
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Ako odaberete opciju "Fun fact" - otvorit e vam se zanimljivosti za Citanje, a
klikom na €injenicu one se nasumi¢no mijenjaju, a ako imate neke svoje
Cinjenice, dostavite ih da ih ja ubacim ili u vas materinji jezik. Kada zavrsSite,
idite na opciju Home za povratak na pocCetni zaslon.
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Virtualni lik Aleksa nas moze slusati kada pokrenemo opciju "govori", a
kada zavrSimo biramo opciju "stop".






e Kada nas je poslusao ili snimio ono Sto govorimo, odaberite opciju
"Stop". Da biste reproducirali ono Sto smo rekli, odaberite opciju
"Reprodukcija".
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Da biste snimili ono Sto Aleksa govori, potrebno je oti¢i na snimac sistema
na svom uredaju i prije pritiska na opciju "Play" ukljuciti svoj snimac i kada
zavrSi video se automatski preuzima u nasu galeriju na uredaju. Zbog
nemogucnosti izravnog snimanja u aplikaciji, poslali smo aplikaciju na
Google Play i ¢ekamo odgovor.



Vjezbe i primjeri koristenja

Aplikacija koju smo izradili moze se koristiti na mnogo nacina za motiviranje
ucCenika putem virtualnih avatara. U ovom dijelu raspravljat ¢emo o
primjerima kako se ova aplikacija moze ucinkovito Kkoristiti u ucionici.

1.

Igra ohrabrivanja: U¢enici mogu naizmjence izgovarati pozitivne
tvrdnje ili ohrabrujuce izjave, koje ¢e avatar ponavljati duhovitim
glasom.

. Pripovijedanje: U€enici mogu koristiti avatar da glume likove u prici

koju su sami stvorili, pri éemu avatar daje glas jednom od likova.

. Prezentacije: U€enici mogu koristiti avatar za vjezbanje javhog

govora, postavljajuci pitanja ili dajuéi povratne informacije o
njihovoj prezentaciji.

. Vjezbanje izgovora: U€enici mogu vjezbati izgovor izgovarajuci

rijeCi i izraze, a avatar ih moze ponoviti u glasu za reprodukciju
kako bi pomogao u samoispravljanju.

. Ilgranje uloga: Uéenici mogu koristiti avatar za vjezbanje

komunikacijskih vjestina i drustvene interakcije, kao sto je
postavljanje pitanja i odgovaranje na njih, razgovor i rjeSavanje
sukoba.

. Improvizacija: U¢enici mogu koristiti avatar za sudjelovanje u

improvizacijskim igrama, kao sto je stvaranje scene na temelju
zadane upute ili igranje igre "da i".

. Vjezbanje slusanja: Uéenici mogu koristiti avatar za vjezbanje

svojih vjestina slusanja, kao sto je pra¢enje uputa, odgovaranje na
pitanja i prepri¢avanje price.

. Vjezbanje vokabulara: Uéenici mogu koristiti avatar za vjezbanje

vokabulara, kao sto je koriStenje novih rije€i u reéenicama ili
vjezbanje izgovora zahtjevnih rije¢i.

. Reflektivna praksa: Ucenici mogu koristiti avatar za razmisljanje o

svom ucenju i ponasanju, poput postavljanja ciljeva, pra¢enja
napretka i slavljenja uspjeha.

10. Igre paméenja: U€enici mogu koristiti avatar za igranje igara

paméenja, kao Sto je paméenje popisa stavki, ponavljanje uzorka ili
prisjecanje price.
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mogu Kkoristiti Avatar za uéenje obrazovnih €injenica o prirodi!

Opc¢a uporaba

1. korak: otvorite aplikaciju (pogledajte videozapise za detaljne upute o
tome kako instalirati)

Najprije ¢ete morati otvoriti Aleksa Virtual Avatar na svom uredaju. lkonu
aplikacije mozete potraziti na poCetnom zaslonu ili u ladici s aplikacijama i
dodirnuti je da biste je otvorili.

Korak 2: Inicijalizirajte aplikaciju

Nakon sto otvorite aplikaciju, vidjet Cete zaslon s raznim gumbima i
opcijama. Pritisnite gumb "Init" za pokretanje aplikacije.

Korak 3: Pokrenite snimac

Nakon pokretanja aplikacije, pritisnite gumb "Start" pokraj gumba "Init" da
biste pokrenuli snimac. Aplikacija Ce traziti dopustenje za pristup vasem
mikrofonu kada pritisnete ovaj gumb. Dajte aplikaciji dopustenje za pristup
vasem mikrofonu kako bi snimac radio.

Korak 4: Unesite virtualni lik

Za koristenje Virtualnog Avatara pritisnite gumb "Aleksa" ispod prvog reda
gumba. Ovo ¢e vas odvesti do sucelja Virtual Character.

Korak 5: Zapo€nite snimanje

Pritisnite gumb "Snimi" na lijevoj strani ekrana da snimite svoj glas. Nakon
Sto pritisnete gumb "Snimi", aplikacija ¢e poceti snimati vas$ glas i timer ¢e
poceti. Mozete izgovoriti bilo koju pozitivnu afirmaciju ili ohrabrujucu izjavu
koju zelite da Virtualni Avatar ponovi.

Korak 6: Zaustavite snimanje

Kada zavrSite sa snimanjem, pritisnite tipku "Stop" u sredini zaslona da
zaustavite snimanje. Aplikacija Ce tada prestati snimati vas glas.



Korak 7: Reproducirajte snimku

Da biste Culi svoju snimku, pritisnite gumb "Reprodukcija" na desnoj strani
zaslona. Aplikacija ¢e reproducirati vasu snimku, a Virtualni Avatar ce
duhovitim glasom ponoviti ono §to ste rekli.

Korak 8: Prijedite na red sljedeéem ucéeniku

Nakon Sto Cujete reprodukciju, mozete li prenijeti red sljiedecem uéeniku?
Proces se moze ponoviti tako da svi u€enici naizmjence snimaju i Cuju svoju
reprodukciju.

Korak 9: Izadite iz virtualnog lika

Kada zavrsite s koristenjem virtualnog avatara, pritisnite gumb "lzlaz" na
vrhu zaslona. Ovo ¢e vas vratiti na glavni zaslon aplikacije.

To je to! Pomocu ovih koraka vi i vaSi uCenici mozete koristiti virtualni avatar
za motiviranje i poticanje jedni drugih tijekom nastave.

Igra ohrabrenja

Igra ohrabrivanja je interaktivna aktivnost koja moze pomoci u podizanju
samopostovanja, motivacije i samopouzdanija ucenika. U ovoj igri uCenici
naizmjence izgovaraju pozitivne tvrdnje ili ohrabrujuce izjave, koje ¢e
Virtualni avatar ponavljati duhovitim glasom.

Poticanje je kljucno za uspjeh u€enika, a vazno je jer moze pomoci
ucenicima da prevladaju negativhe misli, poboljSaju svoje raspolozenje i
povecaju njihovu motivaciju za ucenje. Kada se ucenici osjecaju ohrabreni i
podrzani, veca je vjerojatnost da Ce riskirati, ukljucCiti se u proces ucenja i
ustrajati u izazovima.

Igra ohrabrivanja ucinkovito promiCe pozitivno samopouzdanje i stvara
sigurno okruzenje u ucionici koje podrzava. Moze pomoci ucenicima da
razviju nacin razmisljanja o rastu i otpornosti, bitne vjestine za uspjeh u Skoli
i Zivotu.



Koristenje virtualnog avatara u Igri poticanja moze aktivnost uciniti
privlacnijom i interaktivnijom za uCenike. Ponavljanjem pozitivnih tvrdnji
ucenika ili ohrabrujucih izjava duhovitim glasom, Virtualni Avatar moze
dodati zabavu i uzbudenje aktivnosti, ¢ineci je ugodnijom i nezaboravnom
za ucenike.

Sveukupno, igra ohrabrivanja s virtualnim avatarom ucinkovito promice
pozitivan samogovor, gradi nacin razmisljanja o rastu i stvara poticajno
okruzenje u ucionici. UkljuCivanjem ove aktivnosti u razred, ucitelji mogu
pomoci uenicima da razviju bitne vjestine za uspjeh u Skoli i izvan nje.

Evo popisa pozitivnih afirmacija i ohrabrujucih izjava koje bi mladi u€enici
voljeli Cuti:

. Mozes ti to!

. Vjerujem u tebe.

. Ostvarujete znacajan napredak!
. Nastavite s izvrsnim radom!

. Tako si kreativan.

. Ti si osoba koja rjeSava probleme.
. Imas odlican stav.

. Ti si timski igrac.

. Imate jedinstvenu perspektivu.

. Sjajan si slusatel;.

. Imate dobro srce.

. Ti si vrijedan radnik.

. Brzo ucite.

. Pun si potencijala.

. Ti si fantasti€an prijatel;.

. Imate stav da mozete uciniti.

. Ti Cini$ razliku.

. Ti si hrabar.

. Vi ste prirodni voda.

. Vi ste inspiracija drugima.

. Imate izvrstan smisao za humor.
. Imate mnogo talenata.

. Vrlo ste odgovorni.
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24. Imas veliko srce.
25. Ti si osoba koja rjeSava probleme.

Ove pozitivne afirmacije i ohrabrujuce izjave mogu pomodéi u€enicima da se
osjecaju vrijednima, cijenjenima i motiviranima da daju sve od sebe.
UkljuCujuci ih u igru poticanja s virtualnim avatarom, u€enici se mogu
zabaviti dok grade svoje samopostovanje i samopouzdanje. UCitelji takoder
mogu potaknuti u¢enike da smisle pozitivne afirmacije i ohrabrujuce izjave
koje Ce podijeliti sa svojim kolegama, CinecCi aktivnost joS personaliziranijom i
znacajnijom.

Za koriStenje igre ohrabrivanja, slijedite prvih pet koraka opc¢e uporabe,
odaberite i izgovorite jednu od ovih 25 afirmacija i poslusajte reprodukciju!

Pripovijedanje

Pripovijedanje je aktivnost koja ukljuCuje dijeljenje priCa ili anegdota s
publikom. To je temeljni dio ljudske komunikacije i stoljeCima se koristi za
zabavu, obrazovanije i inspiriranje ljudi. Pripovijedanje takoder moze biti
mocan alat za razvoj djecje kreativnosti, maste i jeziCnih vjestina.

Uz Aleksa Virtual Avatar, u€enici ga mogu koristiti za odglumljivanje likova u
pri€i koju su sami stvorili, pri ¢emu avatar daje glas jednom od likova. Ova
aktivnost moze pomodéi u€enicima da oZzive svoje priCe i stvore impresivnije i
zanimljivije iskustvo za svoju publiku.

Pripovijedanje je neophodno za razvoj u¢enika jer im mozZe pomoci da
ucinkovito komuniciraju svoje ideje i emocije. Takoder im moze pomoci da
razumiju i suosjecaju s tudim iskustvima i perspektivama. Koristeci virtualni
avatar u pripovijedanju, ucenici mogu istrazivati razlicite likove i njihove
osobnosti, motivacije i izazove, $to im moze pomoci da razviju svoje
socijalno-emocionalne vjestine.

Osim toga, Storytelling moze pomoci uCenicima da razviju svoje jeziCne
vjestine, ukljucujuéi vokabular, gramatiku i sintaksu. Vjezbajuéi svoje
vjestine pripovijedanja s virtualnim avatarom, studenti mogu nauciti kako se



jasno i koncizno izraziti, Sto moze biti od pomoci u njihovim akademskim i
osobnim zivotima.

Zaklju¢no, Pripovijedanje s virtualnim avatarom ucinkovit je nacin za
ucCenike da razviju svoju kreativnost, mastu, jeziCne vjestine i socijalno-
emocionalne vjestine. Uklju€ivanjem ove aktivnosti u uCionicu, ucitelji mogu
omoguciti u€enicima zabavan i privlacan nacin razvijanja ovih bitnih vjestina.

Ovdje je popis mogucih likova s imenima i reCenicom koju bi mogli izgovoriti
u prici:

1. Vjeverica Sammy: "Ne mogu pronaci svoje zireve. Mozete li mi pomoci?"

2. Lavica Luna: "Ja sam kralj dZzungle i neustrasiv!"

3. Hobotnica Oscar: "Imam osam krakova, ali ne mogu pronaci izlaz iz
ovog labirinta!"

. Zec Rosie: "Ja sam najbrza Zivotinja u Sumi. Gledajte me kako tréim!"

. Ribica Freddie: "Moram pronaci put natrag do koraljnog grebena. Mozete
li mi pomoci u navigaciji?"

. Pingvin Pipin: "Volim klizanje po ledu; tako je zabavno!"

. Majmun Max: "Volim se ljuljati s drve¢a. Zeli$ li se ljuljati sa mnom?"

. Macka Casey: "Ja sam sjajan lovac; gledaj me kako ulovim ovog misa!"
. Dinosaur Dexter: "Ja sam T-Rex i uvijek sam gladan!"

0. Leptirica Bella: "Volim letjeti i skupljati nektar sa cvije¢a. Mozes li mi se
pridruziti?"
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Ti se likovi mogu koristiti za stvaranje raznih pri€a, od kojih svaka ima svoj
jedinstveni zaplet, okruzenje i poruku. UCenici mogu koristiti Virtualni avatar
kako bi oZivjeli ove likove i vijezbali svoje vjestine pripovijedanja glumeci
njihove uloge u prici. UCitelji takoder mogu potaknuti u¢enike da razvijaju
svoje likove i priCe, Cineci aktivnost kreativnijom i personaliziranijom.

Za koristenje Storytellinga slijedite prvih pet koraka opc¢e uporabe, odaberite
jednog od ovih deset znakova, izgovorite njihove reCenice i poslusajte
reprodukciju!

Prezentacije



Prezentacije su izvrstan nacin da ucenici nauCe kako govoriti pred drugima i
podijeliti svoje ideje. Pomocu virtualnog avatara aplikacije Education mozete
pomodi svojim u€enicima da vjezbaju javni govor u sigurnom i poticajnom
okruzenju.

Koristenjem avatara za postavljanje pitanja ili davanje povratnih informacija
0 svojim prezentacijama, u€enici mogu vjezbati svoje govorne vjestine i
poboljSati svoju sposobnost ucinkovite komunikacije. To moze pomoci vasim
ucenicima da razviju samopouzdanje i samopostovanje, §to je kljucno za
uspjeh u skoli i zivotu.

Prezentacije takoder mogu pomoci vasim u€enicima da pokazu svoje znanje
i ideje i razviju kritiCko razmisljanje i istrazivaCke vjestine. Predstavljajuci
svoj rad publici, studenti mogu dobiti povratnu informaciju i konstruktivnhu
kritiku, Sto im moze pomoci da poboljSaju svoj rad i prezentacijske vjestine.

UkljuCivanje Virtualnog avatara u vase aktivnosti u uCionici moze pomoci
vasim ucenicima da postanu sigurniji, artikuliraniji i ucCinkovitiji komunikatori.
To moze pozitivho utjecati na njihove akademske i osobne zivote i pomoci
im da uspiju u bilo ¢emu Sto odluce raditi.

Evo nekih generiCkih pitanja i pozitivnih povratnih informacija koje virtualna
aplikacija moze pruziti tijekom studentskih prezentacija:

Pitanja:

1. MoZete li nam reci nesto viSe o tome?

2. Sto vas je potaknulo da odaberete ovu temu?
3. Kako ste se pripremali za ovu prezentaciju?
4. Sto vam se svida u ovoj temi?

5. Sto mislite da je bitan dio vase prezentacije?

Pozitivha ocjena:

e QOdli¢an posao na vasoj prezentaciji! Govorili ste vrlo jasno i
samouvjereno.

o Svidio mi se nacin na koji ste ispricali svoju prezentaciju. Omogucilo je
vrlo jednostavno pracenje.



e Fantasticno si prosao!
e Sjajno ste odgovorili na pitanja.
e Impresioniran sam kako ste dobro prezentirali. Ti znas svoje!

Za koristenje teksta prezentacija, slijedite prvih pet koraka op¢e uporabe,
odaberite jedno od ovih pitanja i povratnih informacija, izgovorite ih i
poslusajte reprodukciju!

Vjezbanje izgovora

Vjezbanje izgovora klju¢no je za uCenje jezika, a uCenici moraju jasno i
pouzdano govoriti na ciljinom jeziku. Virtualni avatar aplikacije Education
nudi zabavan i privlacan nacin za uCenike da vjezbaju svoje vjestine
izgovora dopusStajuci im da izgovaraju rijeci i fraze, koje im avatar moze
ponoviti u glasu za reprodukciju. Na taj nacin u€enici mogu Cuti svoj izgovor
i usporediti ga s pravilnim izgovorom, §to pomaze pri samoispravljanju.

lzgovor je kriticha komponenta uc€enja jezika jer pomaze u€enicima da
ucinkovitije komuniciraju na ciljnom jeziku. Vjezbanjem izgovora ucenici
mogu poboljsati svoju sposobnost da ih drugi razumiju, Sto je bitno u
akademskom i osobnom okruzenju. Takoder moze pomoci ucenicima da se
osjecaju samopouzdanije kada komuniciraju s drugima, Sto dovodi do
poboljSanog samopostovanja i opceg blagostanja.

Virtualni avatar Cini vjezbanje izgovora zabavnijim i privlacnijim za uCenike
jer mogu vidjeti svoj napredak i primati povratne informacije u stvarnom
vremenu. Takoder omogucuje u€enicima da vjezbaju svoje vjestine izgovora
u sigurnom okruzenju koje podrzava bez straha da Ce biti osudivani ili
kritizirani. Ovo moze biti posebno vazno za uéenike koji se mogu osjecati
nesigurno u pogledu svojih vjestina izgovora.

Naravno! Evo nekoliko primjera slozenih rijeci i reCenica za malu djecu za
vjezbanje izgovora s aplikacijom:

e Kameleon



e Hipoteza

e Smijestiti

e Suosjecajan
e Otporan

o Temeljito

e TaloZenje

e Trenje

o Ekosustav

e EntuzijastiCan

1. Kameleon moze promijeniti boju kako bi se stopio s okolinom.

2. Hipoteza je utemeljeno nagadanje koje znanstvenici postavljaju prije
eksperimentiranja.

3. Nasa ucionica moze primiti do 30 ucenika odjednom.

4. Uciteljica je imala razumijevanja za ucenikovu situaciju i ponudila je
pomoc.

5. Sportas je bio otporan i vratio se nakon poraza u utrci.

6. Znanstvenik je proveo temeljito istrazivanje kako bi osigurao toCne
rezultate.

7. Kisa i snijeg su vrste oborina koje padaju s neba.

. Trljanje ruku stvara trenje i toplinu.

9. Ekosustav je zajednica Zivih i nezivih bi¢a koja medusobno djeluju u
odredenom okolisu.

10. Publika je bila oduSevljena i glasno je navijala za izvodace.
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Kako biste znali, mozete prilagoditi rijeCi i izraze koji se koriste u praksi
izgovora kako bi zadovoljili potrebe svojih ucenika. Na primjer, ako ucitelji
znaju da se njihovi uCenici muce s odredenim glasovima ili rijeCima na
odredenom jeziku, mogu se usredotociti na ta podrucja. Osim toga,
aplikacija se moze koristiti za uvjezbavanje izgovora na bilo kojem jeziku, ne
samo na engleskom.

Koristeci virtualni avatar za vjezbanje izgovora, studenti mogu dobiti
trenutnu povratnu informaciju i raditi na ispravljanju svojih pogreSaka u



poticajnom i interaktivnom okruzenju. S vremenom to moZze poboljSati
izgovor i ukupne komunikacijske vjestine, Sto moze koristiti akademskim i
osobnim postavkama.

Igranje uloga

Igra uloga jos je jedna znacajka virtualnog avatara aplikacije Education,
gdje u€enici mogu Koristiti avatar za vjezbanje komunikacijskih vjestina i
drustvene interakcije. Igra uloga je aktivnost u kojoj u€enici preuzimaju
odredenu ulogu ili karakter i komuniciraju s drugima kako bi razvili svoje
komunikacijske vjestine. UkljuCuje postavljanje pitanja i odgovaranje na njih,
Cavrljanje i rjeSavanje sukoba.

Igra uloga moze pomoci u€enicima da razviju svoje komunikacijske vjestine
pruzajuci sigurno i poticajno okruzenje za vjezbanje druStvene interakcije.
Avatar moze pruziti povratne informacije, prijedloge i savjete kako bi
pomogao ucenicima da poboljSaju svoje komunikacijske vjestine, poput
aktivnog slusanja i empatije.

Aktivnost igranja uloga sli¢na je pripovijedanju po tome Sto poti€e ucCenike
da se ukljue u svoju mastu i kreativnost. Obje aktivnosti mogu pomoci
uCenicima u razvoju komunikacijskih i drustvenih vjestina, ali imaju razliCite
ciljeve. Pripovijedanje ima za cilj pomoci u€enicima u stvaranju prica i
vjezbanju govora, dok igra uloga ima za cilj pomoc¢i uCenicima u vjezbanju
komunikacije i drustvene interakcije.

Igra uloga moze biti uCinkovit alat za uCenike koji se bore s drustvenom
interakcijom i komunikacijom. KoristeCi avatar za vjezbanje razgovora i
drustvenih situacija, u€enici mogu razviti samopouzdanje i vjestine koje su
im potrebne za interakciju s drugima u situacijama stvarnog Zivota.

Zaklju€no, igranje uloga s virtualnim avatarom aplikacije Education je
vrijedna aktivhost za uCenike u vjezbanju komunikacijskih vjestina i
drusStvene interakcije. Avatar pruza sigurno i poticajno okruzenje za ucenike
da vjezbaju razgovor, empatiju i aktivno slusanje. Igra uloga slicna je
pripovijedanju i moze se koristiti na sliCan naCin za pomoc¢ ucenicima u
razvoju njihovih komunikacijskih i drustvenih vjestina.



Uc€enici mogu koristiti ove likove za vjezbanje postavljanja pitanja i
odgovaranja na njih, Cavrljanja i rjeSavanja sukoba. Na primjer, mogli bi
odglumiti scenarij u kojem je jedan lik ljut na drugoga i trebaju raditi zajedno
kako bi pronasli rjeSenje. Virtualni avatar moze dati povratne informacije i
prijedloge za rjeSavanje razliCitih situacija, Sto moze pomoci ucenicima da
poboljSaju svoje komunikacijske i drustvene vjestine.

Evo kratke igre za djecu koja se moze koristiti s virtualnom aplikacijom:
Naslov: Natjecanje ljubaznosti
Likovi:

o Sally, mlada djevojka

o Max, Sallyn prijatel]

e Mr Lion, sudac natjecanja ljubaznosti (UCitelj moze koristiti aplikaciju
kako bi dao glas gospodinu Lionu)

Mjesto radnje: IgraliSte
1. €in:
Sally i Max igraju se na igraliStu kad ugledaju g. Lava kako im prilazi.

Mr Lion: "Zdravo, djeco! Ovdje sam da sudim natjecanje ljubaznosti.
Pobjednik ¢e dobiti nagradu.”

Sally i Max uzbudeni su Sto sudjeluju u natjecanju.

Mr Lion: "Natjecanje je jednostavno. Morate uciniti $to viSe ljubaznih radnji u
sljedecih sat vremena. Osoba koja u€ini najljubaznije radnje bit ¢e
pobjednik."

Sally i Max izvode razli€ite radnje, poput pomaganja jedno drugom u
penjanju po barovima za majmune, dijeljenja grickalica i skupljanja smeca.



Na kraju sata, Mr Lion se vraca na igraliSte da proglasi pobjednika
natjecanja ljubaznosti.

Mr Lion: "Jako sam impresioniran oba vasa ljubazna €ina, ali moze biti samo
jedan pobjednik. A pobjednik je..."

Sally i Max ¢ekaju u neizvjesnosti.
Gospodin Lav: "Oboijica!"
Sally i Max su presretni $to su izjednacili prvo mjesto.

Mr Lion: "Ali zapamtite, prava nagrada je osjecaj srecCe i zadovoljstva koji
proizlazi iz ljubaznosti prema drugima."

Sally i Max kimaju u znak slaganja, shvacajuci da stvarna vrijednost
ljubaznosti lezi u samom Cinu, a ne u bilo kakvoj nagradi koja moze proizaci
iz njega.

Pouka: Pouka price je da je nagrada biti [jubazan prema drugima i
uvijek trebamo nastojati biti ljubazni i suosjec¢ajni prema onima oko
nas.

Igranje uloga takoder moze biti zabavno za uCenike kako bi razvili svoju
kreativnost i mastu. Stvaranjem razli€itih likova i scenarija, mogu istrazivati
nove ideje i na€ine razmisljanja, $to moze koristiti raznim akademskim i
osobnim okruzenjima.

Improvizacija

Improvizacija je zabavan i privlaCan nacin za ucenike da razviju svoju
kreativnost, suradnju i komunikacijske vjeStine. Improvizacijske igre
ukljuCuju stvaranje scene ili price na licu mjesta, Cesto na temelju upita ili
prijedloga grupe. U€enici mogu Koristiti virtualni avatar aplikacije Education
za sudjelovanje u raznim improvizacijskim igrama, uklju€ujuci one koje se
fokusiraju na razvoj likova, pripovijedanje i timski rad.

Jedna popularna improvizacijska igra je igra "da, i", u kojoj jedna osoba daje
izjavu ili prijedlog, a druga odgovara govoreci "da, i" i dodaje novu ideju priCi



ili sceni. Ova igra potice ucenike da budu otvoreni i podupiru ideje jedni
drugih, istovremeno promicCuci brzo razmisljanje i kreativne vjestine
rieSavanja problema.

Druga improvizacijska igra je igra "zamrzni", u kojoj dvoje ljudi glumi scenu,
au bilo kojem trenutku tre¢a osoba moze viknuti "zamrzni!" i preuzeti jednog
od likova, zapocCeti novu scenu ili nastaviti priCu. Ova igra moze biti zabavna
za ucenike da vjezbaju timski rad i suradnju dok zajedno rade na stvaranju
kohezivne i zanimljive priCe.

Sudjelujuci u improvizacijskim igrama s virtualnim avatarom, ucenici mogu
razviti svoje drustvene i emocionalne vjestine te sposobnost razmisljanja na
nogama i brzog reagiranja na neocekivane situacije. Ove vjestine mogu biti
korisne u razli€itim okruzenjima, uklju€ujuci u ucionici, u drustvenim
situacijama i buduc¢im karijerama.

Evo primjera igre Da, i improvizacija prikladne za malu djecu.

Opis: jedan igra¢ pocinje izgovaranjem recenice s frazom "Jednom
davno." Sljedeci igrac tada kaze: "Da, i..." i dodaje joS jednu re€enicu
pri€i. Svaki igra€ nastavlja, nadogradujuéi priu sa svakom novom
re€enicom.

Virtualna aplikacija sa svojom znaCajkom reprodukcije moze se koristiti u igri
Da i improvizacija na sljedeci nacin:

1. Nastavnik ili uCenik moze zapoceti davanjem upute, poput "U zooloSkom
ste vrtu i upravo ste dobili zadatak brinuti se o bebi majmuna.”

2. Prvi uCenik zapocCinje scenu govoreci: "Ne mogu vjerovati da se moramo
pobrinuti za ovo malo majmuna. Bit ¢e ga pregrst!"

3. Avatar zatim moze reproducirati dijalog prvog ucenika, dopustajuci
sljede¢em uceniku da odgovori s "da, i" - dodajuci pricu.

4. Drugi bi u€enik mogao odgovoriti s neCim poput: "Ali vidi kako je sladak!
Moramo se pobrinuti da bude nahranjen i da ima sigurno mjesto za
igru.”

5. Avatar zatim moze reproducirati dijalog drugog ucenika, a igra se
nastavlja tako da svaki u€enik nadograduje prethodni odgovor.



KoristeCi znaCajku reprodukcije avatara, u€enici mogu Cuti prethodni
odgovor i nastaviti priCu, dodajuci improvizaciji dinamicnije. Ovo moze biti
posebno korisno za uCenike koji se muce s idejama na licu mjesta, jer im
daje viSe vremena da razmisle o svojim odgovorima, a da igra nastavi
napredovati.

Sveukupno, ukljucivanje virtualne aplikacije s njezinom znacajkom
reprodukcije moze uciniti igru Yes i improvizaciju privlacnijom i zabavnijom
za mlade uCenike, a istovremeno im pomaze da razviju svoju kreativnost,
komunikaciju i drustvene vjestine.

Vjezbanje slusanja

Vjezbanje slusanja kljucno je za u€enje jezika jer pomaze ucenicima da
razviju svoje razumijevanje i komunikacijske vjestine. S aplikacijom Virtual
Avatar ucCenici mogu vjezbati slusanje na zabavan i interaktivan nacin.
Aplikacija omogucuje uCenicima da se ukljuCe u razliCite aktivnosti slusanja,
kao Sto su pracenje uputa, odgovaranje na pitanja i prepriCavanje price.

Slijedenje uputa moze poboljSati sposobnost u¢enika da obrade i izvrSe
slozene zadatke. Ova vjeStina je vrijedna kako u akademskom okruzenju,
gdje se od uCenika Cesto trazi da slijede detaljne upute, tako iu
svakodnevnom zivotu, gdje moraju slijediti upute da bi izvrSili svakodnevne
zadatke.

Odgovaranje na pitanja takoder je kritiCna vjestina slusanja, koja od ucenika
zahtijeva da obrade informacije koje €uju i formuliraju odgovor. Vjezbajugi
ovu vjestinu s aplikacijom Virtual Avatar, studenti mogu poboljSati svoju
sposobnost razumijevanja i odgovaranja na pitanja, $to moze biti od pomoci
u akademskim i osobnim okruzenjima.

PrepriCavanje priCe joS je jedna vrijedna vjestina slusanja koja od ucCenika
zahtijeva obradu informacija, prepoznavanje vaznih detalja i organiziranje
svojih misli. Vjezbajuci ovu vjestinu s aplikacijom Virtual Avatar, studenti
mogu poboljSati svoju sposobnost razumijevanja i komuniciranja slozenih
informacija, §to moze biti korisno u razli€itim kontekstima.



Zakljuéno, aplikacija Virtual Avatar moze ucinkovito poboljSati vjestine
sluSanja u€enika, ukljuCujuci njihovu sposobnost da slijede upute,
odgovaraju na pitanja i prepri¢avaju pricu. Uklju€ivanjem ove aplikacije u
ucionicu, ucitelji mogu pruziti u€enicima zabavan i priviacan nacin vjezbanja
sluSanja, sto im moze pomoci da poboljSaju svoje jeziCne vjestine i ukupni
akademski uspjeh.

Evo jednostavne vjezbe sluSanja prikladne za mlade ucCenike koji koriste
znacajku reprodukcije u aplikaciji:

1. ZapocCnite snimanjem kratke priCe ili popisa uputa pomocu znacajke
reprodukcije u aplikaciji.

2. Neka ucenici pazljivo slusaju pricu ili upute.

3. Zatim postavite ucenicima pitanja o onome $to su upravo Culi kako biste
provjerili njihovo razumijevanje, poput "Sto je lik napravio prvo?", "Sto je
druga stvar koju je lik napravio?", "Sto je lik rekao?", " Sto je u uputama
stajalo da prvo treba uginiti?", "Sto je u uputama pisalo da sljedece treba
uciniti?" itd.

4. Potaknite u€enike da prepriCaju pricu ili upute pomocu znacajke
reprodukcije u aplikaciji kako biste im pomogli da dodatno vjezbaju svoje
vjestine slusanja.

Pripovijetka

Jednog sunCanog dana, djevojCica po imenu Lily igrala se u parku sa svojim
prijateljima. Odlucili su igrati igru skrivaca. Lily je potr€ala sakriti se iza
stabla, ali je Cula tihi zvuk mijaukanja. Pogledala je oko sebe i ugledala
sicusno mace zaglavljeno u obliznjem grmu. Brzo je spasila macica i
odnijela ga u obliznji azil za zivotinje. SkloniSte je pronaslo vlasnika macica,
koji je bio zahvalan Sto im se ljubimac vratio.

Pitanja za razumijevanje:

1. Kako se zvala djevojcCica?

2. Koju su igru djeca odlucila igrati u parku?
3. Gdje se Lily sakrila tijekom igre skrivaca?
4. Sto je Lily dula dok se skrivala?



5. Sto je Lily uginila kad je éula mijaukanje?

6. Gdje je Lily odnijela mace?

7. Je li maci¢ uspio pronaci svog vlasnika?

8. Kako se vlasnik osjecao kada je dobio svog ljubimca natrag?

Ova vjezba moze pomoc¢i mladim u€enicima da poboljSaju svoje vjestine
sluSanja, pamcenje i razumijevanje, a istovremeno pruza priliku za
vjezbanje koristenja znacajke reprodukcije aplikacije.

Vjezbanje vokabulara

Vjezbanje vokabulara bitna je komponenta ucenja jezika. Pomaze u€enicima
prosiriti svoje znanje i razumijevanje novih rijeci i izraza, $to moze znacajno
poboljsati njihove komunikacijske vjestine. Uz virtualni avatar aplikacije
Education, u€enici mogu vjezbati vokabular na zabavan i priviacan nacin.

Aplikacija nudi razliCite aktivnosti koje pomazu u€enicima u ucenju novih
rijeCi i izraza, kao Sto je njihovo koriStenje u reCenicama, njihovo
prepoznavanje u kontekstu i uenje njihovih definicija. Osim toga, avatar
moze dati povratnu informaciju o izgovoru i pomoci u€enicima da vjezbaju
ispravnu upotrebu rijeci.

Vjezbanje vokabulara takoder moze biti korisno za vjestine Citanja i pisanja.
ProSirujuci svoj vokabular uCenici mogu bolje razumjeti znaCenje teksta i
jasnije se izrazavati u svom pisanju.

Zaklju€no, virtualni avatar moze biti vrijedan alat za uCenike da vjezbaju
vokabular i poboljSaju svoje komunikacijske vjestine. Sa svojim raznim
aktivnostima i znaCajkama, aplikacija u€enicima pruza zabavan i priviacan
nacin uCenja i vjezbanja novih rijeci i izraza.

Evo primjera vjezbe vokabulara za malu djecu pomocu virtualne aplikacije:

1. Odaberite skup rijeci iz rje€nika koji odgovara dobi i razini jezika uCenika
na primjer, macka, pas, ptica, riba, zec, zaba, guster, zmija.

2. Neka ucenici vjezbaju izgovaranje svake rije€i uz pomo¢ znacajke
reprodukcije virtualne aplikacije. Mogu izgovoriti rijeC, poslusati



reprodukciju i zatim pokusati poboljSati svoj izgovor na temelju onoga sto
su culi.

3. Zatim, u€enici mogu koristiti Virtualnu aplikaciju za vjezbanje koriStenja
rijeCi iz rjeCnika u reCenicama. Aplikacija im moze dati upute, poput
"Mozete li sastaviti reenicu s rijegju 'macka'?" ili "Sto kaZete na reéenicu
s rijeCju 'Zaba"?"

4. UCenici mogu razviti kratku pricu ili razgovor koristeci rijeCi iz vokabulara
kao grupa. Na primjer, mogu osmisliti pricu o macki i psu koji se
sprijatelje i zajedno krenu u avanturu.

5. Za kraj vjezbe neka ucenici kreativno koriste rijeCi iz vokabulara, poput
crtanja slika zivotinja i njihovog ozna€avanja odgovarajucim rijeCima.

Sveukupno, virtualna aplikacija korisna je za pomo¢ mladim u€enicima da
izgrade svoj vokabular i poboljSaju svoj izgovor. Vjezbajuci sa znaCajkom
reprodukcije aplikacije i koristedi rije€i u razli€itim kontekstima, u€enici mogu
razvijati svoje jeziCne vjestine na zanimljiv i interaktivan nacin.

Reflektivna praksa

Reflektivha praksa sastavni je dio procesa u€enja. PotiCe ucenike da
razmisljaju o svojim postupcima, analiziraju svoje ucenje i odluce
ispunjavaju li svoje ciljeve. Kroz refleksiju u€enici mogu razviti samosvijest i
uciti iz svojih iskustava. Reflektivha praksa omogucuje u€enicima da
prepoznaju i rijesSe slabosti, identificiraju potencijalna rjeSenja i razviju
vjestine za samopoboljSanje.

Uklju€ivanjem u refleksivnu praksu u€enici mogu otkriti nove perspektive,
poboljSati svoje vjestine rjeSavanja problema i postaviti realne ciljeve.
Reflektivha praksa takoder moze poboljSati komunikaciju, suradnju i timski
rad. Reflektivha praksa pomaze studentima da postanu uspjesniji u svojim
akademskim i osobnim nastojanjima.

Mladi u€enik moze koristiti virtualni avatar za vjezbanje samorefleksije
nakon dovrSetka zadatka. UCenik moZzZe snimiti svoj glas koristeci avatar
kako bi opisao aktivnost, ono Sto je naucio i na cemu dalje treba raditi.
Avatar zatim moze reproducirati snimku kako bi u€enik ¢uo njihova



razmisljanja i prepoznao podrucja za poboljSanje. To moze pomoci uceniku
da identificira svoje snage i slabosti i razvije strategije za poboljSanje svoje
izvedbe. Avatar takoder moze pruziti pozitivno potkrepljenje reprodukcijom
ohrabrujuc¢ih poruka ucenika.

Ovdje su tri scenarija temeljena na klasama koje mozete koristiti:
Matematika:

Ugitelj: Sto ste danas naucili o matematici?
UcCenik: Nauc€io sam o geometriji i kako izraCunati povrSinu razliCitih oblika.
UCitelj: Koja je formula za pronalazenje povrSine trokuta?

UcCenik: Formula za odredivanje povrsSine trokuta je A = (1/2) x b x h.

Priroda:
Ugitelj: Sto ste danas naucili o prirodi?

Uc€enik: NaucCio sam o razliCitim dijelovima biljke i kako joj oni pomazu da
prezivi.

UCitelj: Koja su tri glavna dijela biljke?

Uc€enik: Tri glavna dijela biljke su korijenje, stabljika i lisCe.

Citanje:
Ugitelj: Sto ste danas naugéili o &itanju?

Uc&enik: Nauc€io sam o vrstama pri€a i elementima prie, poput likova,
okruzenja i zapleta.

UCitelj: Koja je razlika izmedu narativnih i ekspozitornih prica?

UcCenik: Narativna priCa priCa pricu kroz likove i dogadaje, dok ekspozitorna
prica pruza Cinjenice i informacije.



Najbolja praksa je postaviti uCeniku jedno pitanje i zatim snimiti odgovor na
Aleksa Virtual Character. Nakon toga, pustite je i poslusajte zajedno!
Reflektivha praksa vrijedan je alat koji se moze Koristiti u ucionici kako bi se
ucenicima pomoglo da steknu uvid u svoje u€enje i prakticiraju
samorefleksiju. Omoguéuje u€enicima da postanu samosvjesniji, razviju
vjestine rjeSavanja problema i postave realne ciljeve. Dopustajuci ucenicima
da zabiljeze svoja razmiSljanja, mogu bolje razumijeti svoje jake i slabe
strane i naucCiti kako poboljSati svoju izvedbu. Uz pomo¢ Aleksinog
virtualnog avatara, u€enici mogu vjezbati samorefleksiju u sigurnom
okruzenju koje podrzava.

Igre paméenja

Igre pamcenja ucinkovit su nacin za u€enike da poboljSaju svoje pamcenje,
koncentraciju i kognitivne sposobnosti. Koristeci virtualni avatar obrazovne
aplikacije, uCenici mogu igrati razne igre pamcenja koje ih poticu na tocno

pamcenije i prisje¢anje informacija.

Jedna od kljucnih prednosti igara pamcenja je ta $to mogu pomoci
ucenicima da ucinkovitije zapamte informacije. Igrajuci igre koje od njih
zahtijevaju da zapamte popise predmeta, uzoraka ili pri€a, ucenici mogu
razviti svoje pamcenije i vjeStine koncentracije, Sto moze biti korisno u
razlicitim akademskim i osobnim okruzenjima.

Igre pamcenja takoder mogu pomoci u¢enicima da poboljSaju svoje
kognitivhe sposobnosti, poput raspona paznje i vjestina rjeSavanja
problema. Igrajuéi igrice koje od njih zahtijevaju toéno paméenje informacija,
uc€enici mogu razviti svoje kritiCko misljenje i analitiCke vjestine, Sto moze biti
od pomodi u raznim predmetima.

Virtualni avatar u aplikaciji Education moze u€enicima pruziti privilacan i
interaktivan nacin igranja igrica pamc¢enja. UkljuCivanjem igara pamcenja u
ucionicu, ucCitelji mogu pomoc¢i u€enicima da razviju svoje pamcenje,
koncentraciju i kognitivhe vjestine na zabavan i privlac¢an nacin.

Zakljuéno, igre pamcenja s virtualnim avatarima ucinkovito poboljSavaju
pamcenje, koncentraciju i kognitivhe sposobnosti u¢enika. Uklju€ivanjem



ove aktivnosti u ucionicu, ucitelji mogu pruziti uCenicima zanimljiv i
interaktivan nacin vjezbanja svojih vjestina pamcenja, Sto moze biti korisno
u razlicitim akademskim i osobnim okruzenjima. Naravno, evo primjera igre
pamcenja koja se moze igrati pomocu virtualnog avatara i njegovih
mogucnosti reprodukcije:

o Avatar ¢e izgovoriti popis od tri do pet stavki, kao §to su "jabuka, olovka,
knjiga i SeSir". (Nakon snimanja od strane nastavnika)

o Ucenik ¢e zatim ponoviti popis do avatara, koristeci isti redoslijed kao i
izvorni popis.

o Avatar Ce reproducirati popis uceniku kako bi mogao potvrditi jesu li
zapamtili sve stavke ispravnim redoslijedom.

e Ako je uCenik tono zapamtio sve stavke, vjezba je zavrSena ako
nastavnik tako odlugi
o UCitelj moze koristiti nekoliko popisa za opSirniju vjezbu.

Vjezba 1 Igra pamc¢enja:

. Jabuka
Bicikl
Mrkva
Dupin
Patlidzan
Flamingo
Gitara
Nilski konj
9. Sladoled
10. Meduza
11. Klokan
12. Limun
13. Gljiva
14. Narval
15. Hobotnica
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Uz mogucénosti reprodukcije u aplikaciji, u€itelj moze izgovoriti popis
stavki i dati uenicima da ih ponove redom. Predlazemo da pocCnete s tri do
pet stavki i postupno biljezite viSe kako bi u¢enik mogao dobiti Sto vise u
ispravnom redoslijedu.

Vjezba 2
Igra paméenja s re€enicama:

1. Macka je sjedila na prozorskoj dasci.
2. Pas je ganjao loptu.

3. Ptica je pjevala slatku pjesmu.
4. Cvijece je procvalo u vrtu.
5. Sunce je zaslo iza planina.
6. Kisa je tiho padala po krovu.
7. Vjetar je puhao kroz drvece.

8. Leptir je sletio na cvijet.

9. Mjesec je sjajno sjao na nebu.
10. Zvijezde su svjetlucale u noci.

Uz mogucnosti reprodukcije u aplikaciji, uCitelj moze izgovoriti reCenice i dati
uCenicima da ih ponove redom. Kako ucenici napreduju, ucitelj moze dodati
viSe reCenica. Preporucujemo da pocCnete s jednim i kasnije dodate viSe.

Ova se igra moze prilagoditi da bude izazovnija povecanjem duljine popisa
ili dodavanjem tezih stavki na popis. ZnacCajka aplikacije za reprodukciju
pomaze ucenicima da provjere svoje pamcéenje i isprave pogreske koje
naprave. Igre pamcéenja zabavan su i privlacan nacin za ucenike da
poboljSaju svoje vjestine kratkoroCnog pamcenja, sto moze biti od pomoci u
mnogim podrucjima njihovih akademskih i osobnih zivota.
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Evo 80 Cinjenica iz kojih mozete uciti, reci i Cuti od Alekse!

Ekologija:



1. Ekologija je znanost o tome kako Ziva bi¢a medusobno djeluju jedni s
drugima i svojim okoliSem.

2. Postoji pet glavnih vrsta ekologije: organizam, populacija, zajednica,
ekosustav i globalna.

3. Svaki zivi organizam ima 'niSu': svoju specificnu ulogu u ekosustavu.

4. Biljke pretvaraju sunc€evu svjetlost u hranu kroz proces koji se zove
fotosinteza. Oni su jedini organizmi koji to mogu!

5. Najveca ziva struktura na Zemlji je Veliki koraljni greben, koji je toliko velik
da se moze vidjeti iz svemira.

Zivotinje:

6. Plavi kit je najveca zivotinja koja je ikad zivjela na Zemliji, ve¢a Cak i od
najvecih dinosaura.

7. Neke ptice, poput golubova, mogu se prepoznati u ogledalu.

8. Hobotnice imaju tri srca. Dvije pumpaju krv u skrge, dok je jedna pumpa u
ostatak tijela.

9. Krave imaju najbolje prijatelje i mogu biti pod stresom kada su odvojene.

10. Jezik plavog kita je toliko velik da bi na njemu moglo stati 50 ljudi.

Planet Zemlja:

11. Zemlja je jedini planet koji nije nazvan po bogu.

12. Svjetlu je potrebno 8 minuta i 20 sekundi da putuje od Sunca do Zemlje.
13. Zemlja je jedini poznati planet na kojem postoji zivot.

14. Vise od 7,5 milijardi ljudi zZivi na Zemlji.

15. Oko 70% Zemljine povrsine prekriveno je vodom.



Bilje:

16. Najstarije drvo na svijetu staro je skoro 5000 godina.
17. Jagoda je jedino voce koje svoje sjemenke nosi izvana.
18. Drvece su najdugovjecniji organizmi na zemlji.

19. Bambus je najbrze rastu¢a drvenasta biljka na svijetu; moze narasti 35
in€a u jednom danu.

20. Prvi krumpir je uzgojen u Peruu prije oko 7000 godina.

Ekologija:
21. Vise od 25% lijekova koje koristimo potjeCu iz praSsumskih biljaka.

22. Jedno stablo moze u godinu dana apsorbirati onoliko ugljika koliko
proizvede automobil dok vozi 41.840 kilometara.

23. Oceani €ine 99% Zemljinog zivotnog prostora - najveci prostor u nasem
svemiru za koji se zna da sadrzi zivot.

24. Za proizvodnju 700 vrec€ica namirnica potrebno je 15-godisnje stablo.

25. Bioraznolikost je klju¢na za nas opstanak i dobrobit. Osigurava nam Cist
zrak, svjezu vodu, hranu i lijekove.

Zivotinje:
26. Mravi nikad ne spavaju, a takoder nemaju pluca.
27. Puz moze spavati tri godine u komadu.

28. Krtica sa zvjezdastim nosom moze pojesti crve brze nego Sto to ljudsko
oko moze pratiti — za samo 225 milisekundi.

29. Slonov zub moZze teziti preko 2,7 kilograma.



30. Kameleon moze pomicati o€i u dva smjera istovremeno.

Planet Zemlja:
31. Zemlja ima snazno magnetsko polje zbog svoje nikal-zeljezne jezgre.

32. Procjenjuje se da se svake godine dogodi vise od milijun potresa, vecina
je premala da bi se osijetili.

33. Zemljina rotacija se postupno usporava, oko 17 milisekundi u sto
godina.

34. Zemlja je presla vise od 8000 kilometara u proteklih 5 minuta.

35. U Zemljinoj jezgri ima dovoljno zlata da pokrije cijelu povrSinu planeta u
0,46 metara zlata.

Bilje:
36. Miris svjeze pokoSene trave zapravo je poziv za pomoc¢ biljkama.

37. Postoji vise od 200 000 identificiranih biljnih vrsta i popis se stalno
povecava.

38. Stablo prosjecne veli¢ine moze dati dovoljno drva za izradu 170 100
olovaka.

39. Breskve, kruske, marelice, dunje, jagode i jabuke Clanovi su obitelji ruza.

40. ViSe od polovice biljnih vrsta porijeklom je iz samo jedne zemlje.

Ekologija:

41. Recikliranje jedne staklenke ustedi dovoljno energije za gledanje TV-a 3
sata.

42. Kréenje Suma je drugi vodeci uzrok globalnog zatopljenja.



43. Koraljni grebeni su najvece strukture na zemlji bioloskog porijekla.
44. Gliste su izvrsne u poboljSanju plodnosti tla.

45. 75% svjetske hrane proizvedeno je od samo 12 biljaka i pet zivotinjskih
vrsta.

Zivotinje:

46. Krv pauka je plava.

47. Skupina flaminga naziva se "flamboyance".

48. Kameleonov jezik je duplo duzi od njegovog tijela.
49. Nojevo oko je vece od mozga.

50. Srce racica je u glavi.

Planet Zemlja:

51. Najdublje poznato podrucje Zemljinih oceana poznato je kao Marijanska
brazda. Njegova najdublja to¢ka iznosi 11 kilometara.

52. Postoji planet napravljen od dijamanata dvostruko veci od Zemlje koji se
zove 55 Cancri e.

53. Pustinja Sahara jedno je vrijeme bila bujni travnjak i savana.
54. Najveci vulkan na zemlji je Mauna Loa na Havajima.

55. U saci zemlje ima viSe zivih organizama nego ljudi na zemlji.

Bilje:

56. Slonova trava pronadena u Africi nazvana je tako $to je visoka 4,5
metara i Cak se i slonovi mogu sakriti u njoj!



57. Stablo baobaba pronadeno u Africi moze pohraniti 1.000 do 120.000
litara vode u svom nabreklom deblu!

58. Ljudi koriste oko 2000 razlicitih vrsta biljaka za proizvodnju hrane!
59. Amazonska prasuma proizvodi pola svjetskih zaliha kisika!

60. NajviSe stablo ikada bio je australski eukaliptus. Godine 1872. izmjerena
je visina od 435 stopal

Ekologija:
61. Za proizvodnju jednog kokosSjeg jajeta potrebno je oko 2045 litara vode.
62. Jedno stablo proizvede priblizno 118 kilograma kisika godisnje.

63. Bioraznolikost Zemlje se smanjuje, a vrste izumiru izmedu 1000 do 10
000 puta brze nego Sto priroda namjerava.

64. More osigurava preko 80% svjetske prehrane.

65. MocCvare su klju¢ne za nas opstanak iako €ine samo 6% kopnene
povrsine Zemlje. Oni apsorbiraju zagadivace i poboljSavaju kvalitetu vode.

Zivotinje:

66. Svaki pas ima jedinstveni otisak nosa i ne postoje dva ista.
67. Macke imaju preko sto glasova, dok psi imaju oko deset!
68. Kolibri su jedine ptice koje mogu letjeti unatrag.

69. Puzevi imaju 4 nosa.

70. Novorodeni klokan je veliCine zrna graha.

Planet Zemlja:

71. Zemlja se okrece oko 1000 milja na sat



72. Mogli biste smjestiti milijun zemalja na Sunce
73. NajsuSe mjesto na Zemlji nalazi se uz najvec¢u vodenu povrsinu.
74. Ljudi mogu imati razli€itu tezinu ovisno o tome gdje stoje.

75. Jedan udar munje zagrije zrak na oko 30 000 stupnjeva Celzijusa.

Bilje:
76. Neke biljke su se prilagodile obrani od zivotinja.

77. Engleska rijeC "banana" izvedena je iz arapske rijeci "banan", sto znaci
"prst".

78. Oceani sadrze oko 85% cjelokupnog biljnog svijeta na Zemlji.
79. Jabuke plutaju na vodi jer su 25% zraka

80. Suncokret se zapravo sastoji od stotina si¢usnih cvjetova koji se
nazivaju cvjetici, od kojih svaki sazrijeva u sjeme.

O aplikaciji & MIT App Inventor



Koncept

Za izradu naseg avatara upotrijebili smo mit inventora.com. okruzenje za
razvoj aplikacija, online platforma za izradu aplikacija.
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Aplikacija se sastoji od dva zaslona, Zaslon 1 i Zaslon 2. Prvi Zaslon sluzi
za pokretanje snimaca, a drugi je za sam avatar. Koristeni su bitni elementi
iz Ul palete samog izumitelja aplikacije.
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Samo programiranje je bazirano na blokovima, ¢ime se pruza mogucnost
jednostavne manipulacije s elemenata u aplikaciji.
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Hvala vam!

Hvala vam Sto ste istrazili mnoge znacCajke nase virtualne aplikacije za
ucenike! Nadamo se da su primjeri, scenariji i vjezbe koje smo pruzili
zabavni i privlaCni za vaSe uCenike. Nas cilj je pomoc¢i im da poboljSaju svoje
komunikacijske i jeziCne vjestine na uzbudljiv i motivirajuci nacin. Uz pomoc¢
aplikacije u€enici ¢e se odlicno zabaviti vieZbajuci i svladavajuci razliCita
podrucja u€enja jezika. Cijenimo vas interes za nasu aplikaciju i veselimo se
Cuti o napretku vaseg ucenika!
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