Kako motivirati ucence z virtualnim
likom v ucilnici?

Za izdelavo aplikacije za virtualne avatarje smo uporabili
razvojno okolje MIT.app podjetja inventora.com, spletno
platformo za ustvarjanje aplikacij. To nam je omogocilo, da
smo ustvarili lik, ki sodeluje z u€enci v ucilnici.

Virtualni avatar lahko uéence motivira tako, da med poukom
kot spodbudo zagotavlja predvajanje.

Namen tega priroCnika je pokazati, kako je bila aplikacija
izdelana, kako jo namestiti in uporabljati ter kaksni so lahko
nameni in interakcije.



Namestitev

Ko odprete povezavo ali kodo QR, morate izbrati paket za namestitey, kot je
prikazano na sliki.

1. Prenesite
2. Vseeno ga prenesite
3. Vseeno namestite

Nato se vam bo prikazalo vprasanje: "Zelite namestiti aplikacijo?", kjer boste
izbrali moznost "Namesti".

o Ko ste zaCeli namestitev, morate po€akati 30 sekund, da se aplikacija
namesti.

e Po tem boste prejeli obvestilo, da je aplikacija namesSCena, kjer preidete
na moznost "Odpri".
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Back to school

Screen1
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Ko odprete aplikacijo, se prikaze zaCetni meni, v katerem lahko izberete
Alexo, moskega ali Zensko ali e vedno Zelite prebrati nekaj zanimivih stvari.



Ko izberete moznost "moski", se pojavi moski lik Aleksa, in ko koncCate,
pojdite na moznost Domoyv, da se vrnete na zacetni zaslon.
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Ko izberete moznost "Zenska", se prikaze zenski lik Aleksa, in ko koncate,
pojdite na moznost Domov, da se vrnete na zacCetni zaslon.
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Facts Home
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Ce izberete moznost "Fun facts" - se vam odprejo zanimive stvari, ki jih
lahko preberete, s klikom na dejstvo pa se nakljucno spreminjajo, in Ce
imate svoja dejstva, jih predlozite, da jih lahko vstavim ali v vaSem
maternem jeziku. Ko koncate, pojdite na moznost Domov in se vrnite na
zacCetni zaslon.
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Play Home
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Virtualni lik Aleksa nas lahko poslusa, ko zaChemo z moznostjo
"govoriti", in ko kon€Camo, izberemo moznost "ustavi".






Ko nas je poslusal ali posnel nase besede, izberite moznost "Stop". Ce
zelite ponoviti nase besede, izberite moznost "Predvaja;j".
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Ce Zelite posneti, kaj govori Aleksa, morate v svoji napravi odpreti sistemski
snemalnik in pred pritiskom na moznost "Predvajaj" vklopiti snemalnik, po
koncu pa se videoposnetek samodejno prenese v naso galerijo v napravi.
Zaradi nezmoznosti neposrednega snemanja v aplikaciji smo aplikacijo
poslali na Google Play in ¢akamo na odgovor.



Vaje in primeri uporabe

Aplikacijo, ki smo jo ustvarili, je mogoCe uporabiti na veC nacinov za
motiviranje u€encev z virtualnimi avatarji. V tem delu bomo obravnavali
primere ucCinkovite uporabe te aplikacije v razredu.

1.

Igra za spodbujanje: UCenci lahko izmeniCno govorijo pozitivhe
afirmacije ali spodbudne izjave, ki jih avatar ponavlja s humornim
glasom.

. Pripovedovanje zgodb: UCenci lahko z avatarjem igrajo like v zgodbi, ki

so jo ustvarili, pri Cemer avatar govori glas enega od likov.

. Predstavitve: UCenci lahko avatarja uporabijo za vadbo javnega

nastopanja, pri Cemer jim avatar postavlja vprasanja ali daje povratne
informacije o njihovi predstavitvi.

. Vadba izgovarjave: Ucenci lahko vadijo izgovorjavo tako, da izgovarjajo

besede in besedne zveze, avatar pa jih lahko ponovi z glasom
predvajalnika in si tako pomaga pri samopopravi.

. Igranje vlog: U€enci lahko z avatarjem vadijo komunikacijske spretnosti

in socialno interakcijo, na primer postavljanje in odgovarjanje na
vprasanja, pogovor in reSevanje konfliktov.

. Improvizacija: UCenci lahko avatarja uporabijo za sodelovanje v

improvizacijskih igrah, kot je ustvarjanje prizora na podlagi dane pobude
ali igranje igre "da, in".

. Vadba poslusanja: UCenci lahko z avatarjem vadijo svoje spretnosti

poslusanja, na primer sledenje navodilom, odgovarjanje na vprasanja in
pripovedovanje zgodbe.

. Vadba besedis€a: UCenci lahko z avatarjem vadijo besediSCe, na primer

uporabljajo nove besede v stavkih ali vadijo izgovorjavo zahtevnih
besed.

. Refleksivna praksa: U&enci lahko avatarja uporabljajo za razmislek o

svojem ucenju in vedenju, na primer za postavljanje ciljev, spremljanje
napredka in praznovanje uspehov.

10. Spominske igre: UCenci lahko avatarja uporabljajo za igranje

spominskih iger, kot so pomnjenje seznama predmetov, ponavljanje
vzorca ali priklic zgodbe.



11. Zabavna dejstva o ekologiji, zivalih in planetu Zemlja: UCenci lahko
avatarja uporabijo za u€enje pouc¢nih dejstev o naravi!

Splosna raba

1. korak: Odprite aplikacijo (v videoposnetkih si oglejte podrobna
navodila za namestitev)

Najprej morate v svoji napravi odpreti aplikacijo Aleksa Virtual Avatar. lkono
aplikacije lahko poisCete na domacem zaslonu ali v predalu aplikacij in jo
tapnete, da jo odprete.

Korak 2: Inicializacija aplikacije

Ko ste odprli aplikacijo, se vam bo prikazal zaslon z razli¢nimi gumbi in
moznostmi. Pritisnite gumb "Init", da aplikacijo inicializirate.

Korak 3: Zagon snemalnika

Po inicializaciji aplikacije pritisnite gumb "Start" poleg gumba "Init", da
zazenete snemalnik. Ko pritisnete ta gumb, bo aplikacija zahtevala
dovoljenje za dostop do vasega mikrofona. Za delovanje diktafona dajte
aplikaciji dovoljenje za dostop do mikrofona.

Korak 4: Vnesite virtualni lik

Ce Zelite uporabiti virtualni avatar, pritisnite gumb "Aleksa" pod prvo vrstico
gumbov. S tem boste presli v vmesnik za virtualni lik.

Korak 5: Zacnite snemati

Pritisnite gumb "Record" (Snemanje) na levi strani zaslona, da posnamete
svoj glas. Ko pritisnete gumb "Record" (Snemanije), bo aplikacija zacela
snemati vas glas in zaCel se bo odstevati Cas. IzreCete lahko katero koli
pozitivno afirmacijo ali spodbudno izjavo, za katero Zelite, da jo virtualni
avatar ponovi.

Korak 6: Ustavite snemanje



Ko koncCate s snemanjem, pritisnite gumb "Stop" na sredini zaslona, da
ustavite snemanje. Aplikacija bo nato prenehala snemati vas glas.

Korak 7: Predvajanje posnetka

Ce Zelite sli$ati svoj posnetek, pritisnite gumb "Playback" na desni strani
zaslona. Aplikacija bo predvajala vas posnetek, virtualni avatar pa bo s
humornim glasom ponovil, kar ste rekli.

Korak 8: Posredovanje naslednjemu u€encu

Ali lahko po posluSanju predvajanja predate besedo naslednjemu ucencu?
Postopek lahko ponovite tako, da vsi u€enci izmeni€no snemajo in slisijo
svoje predvajanje.

Korak 9: Izstopite iz virtualnega lika

Ko konc¢ate z uporabo virtualnega avatarja, pritisnite gumb "Exit" (Izhod) na
vrhu zaslona. S tem se boste vrnili na glavni zaslon aplikacije.

To je to! S temi koraki lahko vi in va$i u¢enci uporabljate virtualnega avatarja
za medsebojno motiviranje in spodbujanje med poukom.

Igra za spodbudo

Igra spodbujanja je interaktivha dejavnost, ki lahko pomaga povecati
samozavest, motivacijo in samozaupanje ucencev. Pri tej igri uCenci
izmenic¢no izgovarjajo pozitivne afirmacije ali spodbudne izjave, ki jih
virtualni avatar ponavlja s humornim glasom.

Spodbujanje je bistvenega pomena za uspeh ucencev, pomembno pa je tudi
zato, ker lahko ucencem pomaga premagati negativne misli, izboljSa njihovo
razpoloZenje in poveca njihovo motivacijo za u€enje. Kadar u€enci Cutijo
spodbudo in podporo, je bolj verjetno, da bodo tvegali, sodelovali v uénem
procesu in vztrajali pri izzivih.

Igra Spodbujanje u€inkovito spodbuja pozitiven samogovor ter ustvarja
varno in spodbudno okolje v razredu. UCencem lahko pomaga pri



oblikovanju miselnosti za rast in odpornosti, ki sta bistveni veS€ini za uspeh
v Soli in zivljenju.

Z uporabo virtualnega avatarja v igri spodbujanja lahko dejavnost postane
za uc€ence bolj zanimiva in interaktivna. Virtualni avatar lahko s humornim
glasom ponavlja pozitivhe afirmacije ali spodbudne izjave uCencey, s Cimer
dejavnost postane zabavna in razburljiva ter u¢encem bol;j prijetna in
nepozabna.

Na splosno igra spodbujanja z virtualnim avatarjem ucinkovito spodbuja
pozitiven samogovor, gradi miselnost za rast in ustvarja spodbudno okolje v
razredu. Z vkljuCitvijo te dejavnosti v pouk lahko ucitelji pomagajo uCencem
razviti bistvene spretnosti za uspeh v Soli in zunaj nje.

Tukaj je seznam pozitivnih afirmacij in spodbudnih izjayv, ki bi jih mladi u€enci
v Soli radi slisali:

. To zmores!

. Verjamem vate.

. Pomembno napredujes!

. Nadaljuj z odlicnim delom!

. Zelo si ustvarjalen.

. Znas reSevati tezave.

Imas odlicen odnos.

Si timski igralec.

. Imas edinstven pogled.

. Ste odli¢en poslusalec.

. Imate prijazno srce.

. Ste delavni.

. Hitro se ucite.

. Ste polni potenciala.

. Ste fantastiCen prijatel].

. Si sposoben/sposobna delati.
. S svojim delom prispevate k spremembam.
. Ste pogumni.

. Ste naravni vodja.

. Ste navdih za druge.

. Imate odliCen smisel za humor.
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22. Imate veliko talentov.

23. Ste zelo odgovorni.

24. Imate veliko srce.

25. Znate reSevati probleme.

Te pozitivne potrditve in spodbudne izjave lahko pomagajo u¢encem, da se
pocutijo cenjene, spostovane in motivirane, da se potrudijo po svojih
najboljSih moceh. Z njihovo vkljucitvijo v igro spodbujanja z virtualnim
avatarjem se lahko u€enci zabavajo, hkrati pa krepijo svojo samozavest in
samozaupanje. UcCitelji lahko u€ence tudi spodbudijo, da si sami izmislijo
pozitivne afirmacije in spodbudne izjave, ki jih bodo delili s soSolci, s ¢imer
bo dejavnost Se bolj osebna in smiselna.

Ce Zelite uporabiti igro Spodbujanje, upostevajte prvih pet korakov
splosne uporabe, izberite in izrecite eno od teh 25 afirmacij ter prisluhnite
predvajanju!

Pripovedovanje zgodb

Pripovedovanje zgodb je dejavnost, ki vkljuCuje deljenje pripovedi ali
anekdot z obcCinstvom. Je temeljni del Cloveske komunikacije in se ze
stoletja uporablja za zabavo, izobrazevanje in navdihovanje ljudi.
Pripovedovanje zgodb je lahko tudi mo¢no orodje za razvijanje otrokove
ustvarjalnosti, domisljije in jezikovnih spretnosti.

Z virtualnim avatarjem Aleksa lahko u€enci z njim igrajo like v zgodbi, ki so
jo ustvarili, pri Cemer avatar daje glas enemu od likov. Ta dejavnost lahko
ucencem pomaga oziviti njihove zgodbe ter ustvariti bolj poglobljeno in
zanimivo izkuSnjo za obc€instvo.

Pripovedovanje zgodb je za u€ence bistvenega pomena, saj jim lahko
pomaga ucinkovito posredovati ideje in Custva. Prav tako jim lahko pomaga
razumeti in se vziveti v izkusnje in staliS€a drugih ljudi. Z uporabo
virtualnega avatarja pri pripovedovanju zgodb lahko u€enci raziskujejo
razlicne like in njihove osebnosti, motivacije in izzive, kar jim lahko pomaga
pri razvijanju socialno-Custvenih spretnosti.



Poleg tega lahko Storytelling uCencem pomaga razvijati jezikovne
spretnosti, vkljucno z besediS€em, slovnico in skladnjo. Z vadbo spretnosti
pripovedovanja zgodb z virtualnim avatarjem se lahko u€enci naucijo, kako
se jasno in jedrnato izrazati, kar jim lahko pomaga v u¢nem in zasebnem
zZivljenju.

Skratka, pripovedovanje zgodb z virtualnim avatarjem je uCinkovit nacin, s
katerim u€enci razvijajo svojo ustvarjalnost, domisljijo, jezikovne in socialno-
Custvene spretnosti. Z vkljuCitvijo te dejavnosti v pouk lahko ucitelji uCencem
zagotovijo zabaven in zanimiv nacin za razvijanje teh bistvenih spretnosti.

Tukaj je seznam moznih likov z imeni in stavki, ki bi jih lahko povedali v
zgodbi:

. VeveriCek Sandi: "Ne morem najti svojih Zelodov. Mi lahko pomagas?"
Levinja Luna: "Jaz sem kraljica dzungle in neustrasena!"

Hobotnica Iza: "Imam osem rok, vendar ne najdem poti iz tega labirinta!"
. ZajCica Katka: "Sem najhitrejSa Zivalka v gozdu. Glejte, kako teCem!"
Ribica Anusa: "Najti moram pot nazaj do koralnega grebena. Mi lahko
pomagas pri navigaciji?"

Pingvin Borut: "Zelo rad se drsim po ledu; to je tako zabavno!"

Opica Mila: "Rada se gugam na drevesih. Se Zeli§ gugati z mano?"
Macek Saso: "Sem odli€en lovec; glej, kako lovim to misko!"

. Dinozaver Peter: "Sem T-Rex in sem vedno lacen!"

0. MetuljCica Liza: "Rada letim in nabiram nektar na cvetovih. Se mi lahko
pridruzis?"
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S temi liki je mogoce ustvariti razlicne zgodbe, vsako z edinstvenim
zapletom, prizoriS€em in sporocCilom. UCenci lahko s pomocjo virtualnega
avatarja ozivijo te like in z igranjem svojih vlog v zgodbi vadijo svoje
pripovedovalske spretnosti. U€itelji lahko uéence tudi spodbujajo, da
razvijejo svoje like in zgodbe, s ¢imer postane dejavnost bolj
ustvarjalna in osebna.

Ce Zelite uporabiti Storytelling, sledite prvim petim korakom splo$ne
uporabe, izberite enega od teh desetih likov, povejte njegove stavke in
poslusajte!



Predstavitve

Predstavitve so odliCen nacin, da se u€enci naucijo govoriti pred drugimi in
deliti svoje zamisli. Z virtualnim avatarjem aplikacije Education App lahko
uc¢encem pomagate vaditi javno nastopanje v varnem in spodbudnem
okolju.

S pomocjo avatarja, ki jim postavlja vprasanja ali daje povratne informacije
o njihovih predstavitvah, lahko u€enci vadijo svoje govorne spretnosti in
izboljSajo svojo sposobnost ucinkovitega komuniciranja. To lahko u€encem
pomaga pri razvijanju samozavesti in samospostovanja, kar je kljucnega
pomena za uspeh v Soli in zivljenju.

S predstavitvami lahko uc€enci tudi predstavijo svoje znanje in ideje ter
razvijajo kriticno misljenje in raziskovalne spretnosti. S predstavitvijo svojega
dela pred obcdinstvom lahko u€enci prejmejo povratne informacije in
konstruktivno kritiko, kar jim lahko pomaga izboljSati njihovo delo in
predstavitvene spretnosti.

VKkljucitev virtualnega avatarja v dejavnosti v razredu lahko u¢encem
pomaga, da postanejo samozavestnejsi, zgovornejsi in u€inkovitejsi
komunikatorji. To lahko pozitivho vpliva na njihovo akademsko in zasebno
zivljenje ter jim pomaga, da bodo uspesni pri vsem, kar si bodo izbrali.

Tukaj je nekaj splosnih vprasanj in pozitivnih povratnih informacij, Ki jih lahko
virtualni Avatar zagotovi med predstavitvami u€encev:

Vprasanja:

1. Nam lahko o tem poveste vec¢?

2. Kaj vas je spodbudilo k izbiri te teme?

3. Kako ste se pripravljali na predstavitev?

4. Kaj vam je vsec pri tej temi?

5. Kaj je po vasem mnenju bistven del vase predstavitve?

Pozitivha povratna informacija:



Odli¢no delo pri predstavitvi! Govoril si zelo jasno in samozavestno.
VSeC mi je bilo, kako ste povedali svojo predstavitev. Zaradi tega ji je bilo
zelo lahko slediti.

Izvrstno si se odrezal!

Odli¢no ste odgovarjali na vprasanja.

Navdusen sem nad tem, kako dobro ste predstavili. Znate svoje stvari!

Ce Zelite uporabiti besedilo Predstavitve, upostevajte prvih pet korakov
sploSne uporabe, izberite eno od teh vprasanj in povratnih informacij, jih
izrecite in poslusajte!

Vadba izgovorjave

|zgovorjava Vadba izgovorjave je bistvenega pomena za ucenje jezika,
ucenci pa morajo jasno in samozavestno govoriti v ciljnem jeziku. Virtualni
avatar aplikacije Education App uCencem omogocCa zabaven in privlaCen
nacin vadbe izgovorjave, saj lahko izgovarjajo besede in fraze, avatar pa jim
jin lahko ponovi z glasom na predvajalniku. Tako lahko uc€enci sliSijo svojo
izgovorjavo in jo primerjajo s pravilno izgovorjavo, kar jim pomaga pri
samopopravi.

Izgovorjava je kljuCna sestavina uCenja jezikov, saj u¢encem pomaga pri
uCinkovitejSem sporazumevanju v ciljnem jeziku. Z vadbo izgovarjave lahko
ucenci izboljSajo svojo sposobnost razumevanja s strani drugih, kar je
bistvenega pomena tako v akademskem kot osebnem okolju. Prav tako
lahko uCencem pomaga, da se v komunikaciji z drugimi pocutijo bolj
samozavestno, kar izboljSa njihovo samozavest in sploSno pocutje.

Z virtualnim avatarjem je vadba izgovarjave za uCence bolj zabavna in
zanimiva, saj lahko vidijo svoj napredek in prejemajo povratne informacije v
realnem Casu. Prav tako uCencem omogoca, da vadijo izgovorjavo v varnem
in spodbudnem okolju brez strahu, da bi jih kdo obsojal ali kritiziral. To je
lahko Se posebej pomembno za ucence, ki se morda pocutijo
nesamozavestni glede svojih izgovornih spretnosti.



Jasno! Tukaj je nekaj primerov zapletenih besed in stavkov, s katerimi lahko
majhni otroci vadijo izgovorjavo z aplikacijo:
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Hipoteza
Prilagajanje
Simpati¢no
Odporen
Temeljita
Padavine
Trenje
Ekosistem
Navdusen

. Kameleon lahko spremeni barvo, da se zlije z okolico.
. Hipoteza je utemeljena domneva, ki jo znanstveniki postavijo pred

poskusom.

. V nasi ucilnici lahko hkrati sedi do 30 uCencev.
. Ucitelj je bil razumevajoC do u€encevega polozaja in mu je ponudil

pomoc.

. Sportnik je bil vzdrZljiv in se je po porazu na tekmi vrnil nazaj.

. Znanstvenik je opravil temeljito preiskavo, da bi zagotovil to¢ne rezultate.
. Dez in sneg sta obe vrsti padavin, ki padata z neba.

. Drgnjenje rok med seboj povzrocCa trenje in toploto.

. Ekosistem je skupnost zivih in nezivih bitij, ki medsebojno delujejo v

doloCenem okolju.

10. Obcinstvo je bilo navduseno in je glasno navijalo za nastopajoce.

Da boste vedeli, lahko prilagodite besede in fraze, ki se uporabljajo v praksi
izgovarjave, tako da ustrezajo potrebam njihovih uéencev. Ce na primer
ucitelji vedo, da imajo njihovi u€enci tezave z doloCenimi zvoki ali besedami
v doloCenem jeziku, se lahko osredotocijo na ta podro€ja. Poleg tega lahko
aplikacijo uporabljate za vadbo izgovarjave v katerem koli jeziku, ne le v
anglescini.

Z uporabo virtualnega avatarja za vadbo izgovarjave lahko u€enci dobijo
takojSnje povratne informacije in v podpornem in interaktivnem okolju



popravljajo svoje napake. S€asoma lahko tako izbolj$ajo izgovorjavo in
sploSne komunikacijske spretnosti, kar lahko koristi v akademskem in
osebnem okolju.

Igra viog

Igra vlog je Se ena funkcija virtualnega avatarja v izobrazevalni aplikaciji, v
kateri lahko uCenci uporabljajo avatarja za urjenje komunikacijskih
spretnosti in socialne interakcije. Igra vlog je dejavnost, pri kateri u¢enci
prevzamejo dolo¢eno vlogo ali lik in komunicirajo z drugimi ter tako razvijajo
svoje komunikacijske spretnosti. VkljuCuje postavljanje vprasanj in
odgovarjanje nanje, pogovor in reSevanje konfliktov.

Igra vlog lahko u€encem pomaga pri razvijanju komunikacijskih spretnosti,
saj zagotavlja varno in podporno okolje za vadbo socialne interakcije. Avatar
lahko u€encem posreduje povratne informacije, predloge in nasvete, s
katerimi lahko izboljSajo svoje komunikacijske spretnosti, kot sta aktivno
posluSanje in empatija.

Dejavnost Igranje vlog je podobna dejavnosti Pripovedovanje zgodb, saj
ucence spodbuja k uporabi domisljije in ustvarjalnosti. Obe dejavnosti lahko
uc¢encem pomagata razvijati njihove komunikacijske in socialne spretnosti,
vendar imata razlicne cilje in naloge. Namen dejavnosti Pripovedovanje
zgodb je u€encem pomagati pri ustvarjanju zgodb in vaditi govorjenje,
namen dejavnosti Igra vlog pa je uéencem pomagati vaditi komunikacijo in
socialno interakcijo.

Igra vlog je lahko uc€inkovito orodje za u€ence, ki imajo tezave s socialno
interakcijo in komunikacijo. Z uporabo avatarja za vadbo pogovora in
socialnih situacij lahko u€enci razvijejo samozavest in spretnosti, ki jih
potrebujejo za interakcijo z drugimi v resnicCnih zivljenjskih situacijah.

Zaklju€imo lahko, da je igra vlog z virtualnim avatarjem aplikacije Education
App dragocena dejavnost za uCence, s katero lahko vadijo komunikacijske
spretnosti in socialno interakcijo. Avatar uCencem zagotavlja varno in
podporno okolje, v katerem lahko vadijo pogovor, empatijo in aktivho
poslusanje. Igra vlog je podobna pripovedovanju zgodb in se lahko podobno
uporablja za pomoc¢ u¢encem pri razvijanju njihovih komunikacijskih in
socialnih spretnosti.



UcCenci lahko s temi liki vadijo postavljanje in odgovarjanje na vprasanja,
pogovor in reSevanje konfliktov. Lahko na primer odigrajo scenarij, v
katerem je en lik razburjen zaradi drugega in morata sodelovati, da bi nasla
reSitev. Virtualni avatar lahko posreduje povratne informacije in predloge za
ravnanje v razli¢nih situacijah, kar lahko uCencem pomaga izboljSati njihove
komunikacijske in socialne spretnosti.

Tukaj je kratka otroSka igra, ki jo lahko uporabite z virtualnim Avatarjem:
Naslov: Tekmovanje za prijaznost

Liki:

Iza, mlado dekle

Peter, |zin prijatel]

Gospod Ley, sodnik tekmovanja v prijaznosti (ucitelj lahko uporabi aplikacijo,
da posname glas gospoda Leva)

Prizoris€e: Otrosko igriSce
1. dejanje:

Iza in Peter se igrata na igriS€u, ko zagledata gospoda Leva, ki se jima
priblizuje.

Gospod Lev: "Pozdravljeni, otroci! PriSel sem ocenit tekmovanje v
prijaznosti. Zmagovalec bo prejel nagrado.”

|za in Peter sta navduSena nad sodelovanjem na tekmovanju.

Gospod Lev: "Tekmovanije je preprosto. V naslednji uri morata opraviti ¢im
veC prijaznih dejanj. Zmagovalec bo tisti, ki bo opravil najvec prijaznih
dejan;."

|za in Peter opravita razlicna dejanja, na primer pomagata drug drugemu pri
plezanju po opicji stezi, si delita prigrizke in pobirata smeti.



2. dejanje:

Ob koncu ure se gospod Lev vrne na igris€e in razglasi zmagovalca
tekmovanja v prijaznosti.

Gospod Lev: "Zelo sem navduSen nad vajinimi prijaznimi dejanji, vendar je
lahko samo en zmagovalec. In zmagovalec je..."

Iza in Peter napeto Cakata.
Gospod Lev: "Oba!"
Iza in Peter sta presreCna, ker sta se izenacila na prvem mestu.

Gospod Lev: "Vendar ne pozabite, da je prava nagrada obc¢utek srece in
zadovoljstva, ki ga prinasa prijaznost do drugih."

Iza in Peter prikimata in razumeta, da je prava vrednost prijaznosti v samem
dejanju in ne v nagradi, ki jo lahko prinese.

Morala: Morala zgodbe je, da je prijaznost do drugih sama po sebi nagrada,
zato si moramo vedno prizadevati biti prijazni in soCutni do ljudi okoli nas.

Pri igranju vlog lahko u€enci zabavno razvijajo tudi svojo ustvarjalnost in
domisljijo. Z ustvarjanjem razli¢nih likov in scenarijev lahko raziskujejo nove
zamisli in naCine razmisljanja, kar lahko koristi v razlicnih akademskih in
osebnih okolis€inah.

Improvizacija

Improvizacija je zabaven in zanimiv nacin, s katerim u€enci razvijajo svojo
ustvarjalnost, sodelovanje in komunikacijske spretnosti. Improvizacijske igre
vkljuCujejo ustvarjanje prizora ali zgodbe na kraju samem, pogosto na
podlagi pobude ali predloga skupine. U€enci lahko z virtualnim avatarjem
aplikacije Education App sodelujejo v razli¢nih improvizacijskih igrah,
vklju€no s tistimi, ki se osredotoCajo na razvoj likov, pripovedovanje zgodb in
skupinsko delo.

Ena od priljubljenih improvizacijskih iger je igra "da, in", pri kateri ena oseba
poda izjavo ali predlog, druga pa se odzove z "da, in" in doda novo zamisel



k zgodbi ali prizoru. Ta igra spodbuja u€ence, da so odprti in podpirajo ideje
drug drugega, hkrati pa spodbuja hitro razmisljanje in ustvarjalne
sposobnosti reSevanja problemov.

Druga improvizacijska igra je igra "zamrzni", pri kateri dve osebi odigrata
prizor, tretja oseba pa lahko kadar koli zakliCe "zamrzni!" in prevzame enega
od likov ter tako zaCne nov prizor ali nadaljuje zgodbo. Pri tej igri lahko
ucenci zabavno vadijo timsko delo in sodelovanje, saj skupaj ustvarjajo
povezano in zanimivo zgodbo.

S sodelovanjem v improvizacijskih igrah z virtualnim avatarjem lahko u¢enci
razvijajo svoje socialne in Custvene spretnosti ter sposobnost razmisljanja
na lastnih nogah in hitrega odzivanja na nepri€akovane situacije. Te
spretnosti so lahko koristne v razli¢nih okoljih, tudi v razredu, v druzabnih
situacijah in v prihodnji poklicni karieri.

Tukaj je primer igre Da, in improvizacije, ki je primerna za mlajSe otroke.

Opis: Eden od igralcev zaCne z izgovarjanjem stavka z besedno zvezo
"Nekoc". Naslednji igralec nato recCe: "Da, in ..." in doda Se en stavek k
zgodbi. Vsak igralec nadaljuje in z vsakim novim stavkom nadgradi zgodbo.

Virtualno aplikacijo s funkcijo predvajanja lahko pri igri Da in improvizacija
uporabite na naslednji nacin:

1. UCitelj ali u€enec lahko zacne s spodbudo, na primer: "Ste v Zivalskem
vrtu in pravkar ste dobili nalogo, da poskrbite za opiCjega mladica."

2. Prvi u€enec zacne prizor z besedami: "Ne morem verjeti, da moramo
skrbeti za to opic¢jo mladicko. To bo zelo tezka naloga!"

3. Avatar lahko nato predvaja dialog prvega ucenca in tako omogoci
naslednjemu u€encu, da se odzove z "da, in" - s Cimer se zgodba Se
dopolni.

4. Drugi uCenec se lahko odzove z besedami, kot so: "Ampak poglej, kako
je ljubka! Poskrbeti moramo, da bo nahranjen in da bo imel varen prostor
za igro."

5. Avatar lahko nato predvaja dialog drugega ucenca in igra se nadaljuje,
pri Cemer vsak u€enec nadgradi prejsnji odziv.



S funkcijo predvajanja avatarja lahko ucenci sliSijo prejsnji odziv in
nadaljujejo zgodbo ter tako bolj dinamicno prispevajo k improvizaciji. To je
lahko Se posebej koristno za u€ence, ki imajo morda tezave s snovanjem
idej na kraju samem, saj imajo tako veC €asa za razmislek o svojih
odgovorih, hkrati pa igra Se vedno teCe naprej.

Na splosno lahko vklju€itev virtualne aplikacije s funkcijo predvajanja naredi
igro Da in improvizacija bolj zanimivo in zabavno za mlade u€ence, hkrati pa
jim pomaga razvijati ustvarjalnost, komunikacijske in socialne spretnosti.

Vaja poslusanja

Poslusanje je bistvenega pomena pri u€enju jezika, saj u¢encem pomaga pri
razvijanju sposobnosti razumevanja in sporazumevanja. Z aplikacijo Virtual
Avatar lahko ucenci vadijo poslusanje na zabaven in interaktiven nacin.
Aplikacija ucencem omogoca razlicne dejavnosti poslusanja, kot so sledenje
navodilom, odgovarjanje na vprasanja in pripovedovanje zgodbe.

Z upostevanjem navodil lahko u€enci izboljSajo svojo sposobnost za
obdelavo in izvajanje zapletenih nalog. Ta spretnost je dragocena tako v
akademskem okolju, kjer morajo ucenci pogosto slediti podrobnim
navodilom, kot tudi v vsakdanjem zivljenju, kjer morajo slediti navodilom za
opravljanje vsakodnevnih nalog.

Tudi odgovarjanje na vprasanja je kljuCna spretnost poslusanja, ki od
uCencev zahteva, da predelajo sliSane informacije in oblikujejo odgovor. Z
vadbo te spretnosti z aplikacijo Virtualni avatar lahko u€enci izboljSajo svojo
sposobnost razumevanja in odgovarjanja na vprasanja, kar je lahko koristno
v akademskem in osebnem okolju.

Pripovedovanje zgodbe je Se ena dragocena spretnost poslusanja, ki od
u¢encev zahteva obdelavo informacij, prepoznavanje pomembnih
podrobnosti in urejanje misli. Z vadbo te spretnosti z aplikacijo Virtual Avatar
lahko ucenci izboljSajo svojo sposobnost razumevanja in sporoCanja
kompleksnih informacij, kar je lahko koristno v razlicnih okolis€inah.

Zaklju€imo lahko, da lahko aplikacija Virtualni avatar uc€inkovito izboljSa
spretnosti poslusanja ucencey, vkljucno z njihovo sposobnostjo sledenja
navodilom, odgovarjanja na vprasanja in pripovedovanja zgodbe. Z



vkljucitvijo te aplikacije v pouk lahko ucitelji uéencem omogocijo zabaven in
zanimiv nacin vadbe poslusanja, kar jim lahko pomaga izboljSati jezikovne
spretnosti in sploSno u¢no uspesnost.

Tukaj je preprosta vaja za posluSanje, primerna za mlajSe ucence, ki
uporablja funkcijo predvajanja v aplikaciji:

1. ZaCnite s snemanjem kratke zgodbe ali seznama navodil s funkcijo
predvajanja v aplikaciji.

2. UCenci naj pozorno poslusajo zgodbo ali navodila.

3. Nato u€encem postavite vprasanja o tem, kar so pravkar sliSali, da
preverite njihovo razumevanje, na primer "Kaj je lik naredil najprej?", "Kaj
je bila druga stvar, ki jo je lik naredil?", "Kaj je lik rekel?", " Kaj je bilo v
navodilih zapisano, da je treba najprej narediti?", "Kaj je bilo v navodilih
zapisano, da je treba narediti naslednje?" itd.

4. Spodbujajte ucence, da pripovedujejo zgodbo ali navodila s funkcijo
predvajanja v aplikaciji, da bodo lahko Se bolj vadili svoje sposobnosti
poslusanja.

Kratka zgodba

Nekega sonCnega dne se je puncka po imenu Lily igrala v parku s svojimi
prijatelji. Odlocili so se igrati igro skrivalnic. Lily je stekla, da bi se skrila za
drevo, a je zasliSala tiho mijavkanje. Ozrla se je naokoli in v bliznjem grmu
zagledala majhnega mucka. Mucka je hitro reSila in ga odpeljala v bliznje
zavetiSCe za zivali. ZavetiSCe je naSlo lastnika macjega mladica, ki je bil
hvalezen, da je dobil svojega ljubljenCka nazaj.

Vprasanja za razumevanje:

Kako je bilo ime deklici?

Katero igro so se otroci odlocili igrati v parku?
Kam se je Lily skrila med igro skrivalnic?

Kaj je Lily slisala, ko se je skrivala?

Kaj je Lily naredila, ko je zasliSala mijavkanje?
Kam je Lily odpeljala mucka?

Je macek nasel lastnika?

NOo ok~



8. Kako se je lastnik pocutil, ko je svojega ljubljen¢ka dobil nazaj?

Ta vaja lahko mladim u€encem pomaga izboljSati svoje sposobnosti
posluSanja, spomin in razumevanje, obenem pa nudi priloznost za vadbo s
funkcijo predvajanja v aplikaciji.

Besedisce

Vadba besedisCa je bistvena sestavina ucCenja jezika. UCencem pomaga
razsiriti njihovo znanje in razumevanje novih besed in izrazov, kar lahko
bistveno izboljSa njihove komunikacijske sposobnosti. Z virtualnim
avatarjem aplikacije Education lahko uCenci vadijo besedisCe na zabaven in
priviacen nacin.

Aplikacija ponuja razli€ne dejavnosti, ki u¢encem pomagajo pri u¢enju novih
besed in izrazov, kot je njihova uporaba v stavkih, prepoznavanje v
kontekstu in uCenje njihovih definicij. Poleg tega lahko avatar zagotovi
povratne informacije o izgovorjavi in pomaga u¢encem pri pravilni uporabi
besed.

Vadba besedi$€a je lahko tudi koristna za bralne in pisne spretnosti. S
Sirjenjem besednega zaklada uc€enci bolje razumejo pomen besedil in se
jasneje izrazajo pri pisanju.

Skratka, virtualni avatar je lahko dragoceno orodje za uc¢ence, da vadijo
besediSCe in izboljSajo svoje komunikacijske sposobnosti. S svojimi
razlicnimi dejavnostmi in funkcijami aplikacija u¢encem omogoca zabaven in
privlaen nacin u€enja in vadbe novih besed in izrazowv.

Tukaj je primer vaje besediS€a za majhne otroke z uporabo virtualne
aplikacije:

1. Izberite nabor besednih besed, ki ustreza starosti in ravni jezika u€encev
— na primer macka, pes, ptica, riba, zajec, Zzaba, kuscar, kaca.

2. U€enci naj vadijo izgovor vsako besedo s pomocjo funkcije predvajanja
virtualne aplikacije. Lahko izgovorijo besedo, poslusajo predvajanje in
nato poskusajo izboljSati svojo izgovorjavo na podlagi tega, kar so slisali.



3. Nato lahko uc€enci uporabijo virtualno aplikacijo za vadbo uporabe
besednega zaklada v stavkih. Aplikacija jim lahko da pozive, na primer
"Ali lahko sestavite stavek z besedo 'macka'?" ali "Kaj pa stavek z
besedo 'zZaba'?"

4. UCenci lahko kot skupina razvijejo kratko zgodbo ali pogovor z besedami
iz besediS¢a. Ustvarijo lahko na primer zgodbo o macki in psu, ki
postaneta prijatelja in se skupaj odpravita na avanturo.

5. Za zakljuCek vaje naj uCenci ustvarjalno uporabijo besede iz besedisca,
na primer nariSejo slike zivali in jih oznacijo z ustreznimi besedami.

Na splosno je virtualna aplikacija uporabna za pomo¢€ ucencem pri izgradniji
njihovega besediS¢a in izboljSanju njihove izgovorjave. Z vadbo s funkcijo
predvajanja v aplikaciji in uporabo besed v razli¢nih kontekstih lahko u€enci
razvijajo svoje jezikovne sposobnosti na zanimiv in interaktiven nacin.

Refleksija

Reflektivna praksa je sestavni del u¢nega procesa. Ucence spodbuja, da
razmisljajo o svojih dejanijih, analizirajo svoje ucenje in se odlocijo, ali
dosegajo svoje cilje. Skozi refleksijo lahko u€enci razvijajo samozavedanje
in se ucijo iz svojih izkuSenj. Reflektivha praksa u¢encem omogoca, da
prepoznajo in obravnavajo slabosti, prepoznajo mozne resitve in razvijejo
vesScCine za samoizboljSanje.

Z vKljucitvijo v refleksivno prakso lahko u€enci odkrijejo nove perspektive,
izboljSajo svoje sposobnosti reSevanja problemov in si zastavijo realne cilje.
Reflektivna praksa lahko izbolj$a tudi komunikacijo, sodelovanje in timsko
delo. Reflektivha praksa pomaga uc¢encem, da postanejo uspesnejsi pri
njihovih akademskih in osebnih prizadevanjih.

Miadi uéenec lahko uporabi virtualni avatar za vadbo samorefleksije po
opravljeni nalogi. U¢enec lahko posname svoj glas z uporabo avatarja, da
opiSe dejavnost, kaj se je naucil in na cem mora Se delati. Avatar lahko nato
predvaja posnetek, da u€enec sliSi svoje razmisljanje in prepozna podrocja
za izboljSave. To lahko u¢encu pomaga prepoznati svoje prednosti in
slabosti ter razviti strategije za izboljSanje svoje uspesnosti. Avatar lahko
nudi tudi pozitivho okrepitev s predvajanjem spodbudnih sporocil u€enca.



Tukaj so trije scenariji, ki temeljijo na razredih, ki jih lahko uporabite:

Matematika:
Ucitelj: Kaj ste se danes naucili o matematiki?

Ucenec: Naucil sem se o geometriji in kako izraCunati ploScino razlicnih
oblik.

UCitelj: Kaksna je formula za iskanje ploscine trikotnika?

Ucenec: Formula za iskanje ploScine trikotnika je A = (1/2) x b x h.

Narava:

UCitelj: Kaj ste se danes naudili o naravi?

UcCenec: Spoznal sem razliCne dele rastline in kako ji pomagajo preziveti.
UCitelj: Kateri so trije glavni deli rastline?

UcCenec: Trije glavni deli rastline so korenine, steblo in listi.

Branje:
UCitelj: Kaj ste se danes naucili o branju?

Uc&enec: Spoznal sem vrste zgodb in elemente zgodbe, kot so liki, okolje in
zaplet.

UCitelj: Kaksna je razlika med pripovednimi in razlagalnimi zgodbami?

Ucenec: Pripovedna zgodba pripoveduje zgodbo skozi like in dogodke,
medtem ko razlagalna zgodba ponuja dejstva in informacije.

NajboljSa praksa je, da u€encu zastavite eno vprasanje in nato odgovor
posnamete v Aleksa Virtual Character. Nato jo predvajajte in posluSajte
skupaj! Reflektivha praksa je dragoceno orodje, ki ga lahko uporabimo v



ucilnici, da uCencem pomagamo pridobiti vpogled v svoje uCenje in izvajati
samorefleksijo. Uencem omogoc€a, da postanejo bolj samozavedni,
razvijejo veséine reSevanja problemov in si postavijo realne cilje. Ce
ucencem omogocite, da posnamejo svoje razmisljanje, lahko bolje razumejo
svoje prednosti in slabosti ter se naucijo, kako izboljSati svojo uspesnost. S
pomocjo Aleksinega virtualnega avatarja lahko u€enci izvajajo
samorefleksijo v varnem in spodbudnem okolju.

Vaje spomina

Igre spomina so ucinkovit nacin, da u€enci izboljSajo svoj spomin,
koncentracijo in kognitivhe sposobnosti. Z uporabo virtualnega avatarja
izobrazevalne aplikacije lahko ucenci igrajo razlicne spominske igre, ki jih
spodbujajo k natanénemu pomnjenju in priklicu informacij.

Ena od kljucnih prednosti spominskih iger je, da lahko u¢encem pomagajo
u€inkoviteje zapomniti informacije. Z igranjem iger, ki zahtevajo, da si
zapomnijo sezname predmetov, vzorcev ali zgodb, lahko uCenci razvijejo
sVoj spomin in sposobnosti koncentracije, kar je lahko koristno v razlicnih
akademskih in osebnih okoljih.

Igre spomina lahko u€encem pomagajo tudi izboljSati njihove kognitivhe
sposobnosti, kot so razpon pozornosti in sposobnosti reSevanja problemov.
Z igranjem iger, ki od njih zahtevajo natanéno spominjanje informacij, lahko
ucenci razvijejo kriticno misljenje in analiticne sposobnosti, ki so lahko v
pomoc pri razlicnih predmetih.

Virtualni avatar v izobraZevalni aplikaciji lahko u¢encem ponudi priviacen in
interaktiven nacin za igranje spominskih iger. Z vkljucitvijo spominskih iger v
ucCilnico lahko ucitelji u¢encem pomagajo razviti spomin, koncentracijo in
kognitivhe sposobnosti na zabaven in privlaCen nacin.

Skratka, spominske igre z virtualnimi avatarji uCinkovito izboljSajo spomin,
koncentracijo in kognitivnhe sposobnosti u€encev. Z vkljucitvijo te dejavnosti v
ucilnico lahko ucitelji u€¢encem zagotovijo privla¢en in interaktiven nacin za
vadbo svojih spominskih sposobnosti, kar je lahko koristno v razli¢nih
akademskih in osebnih okoljih. Seveda, tukaj je primer spominske igre, ki bi
jo lahko igrali z uporabo virtualnega avatarja in njegovih zmoznosti
predvajanja:



Avatar bo izgovoril seznam treh do petih elementoy, kot je "jabolko, svincnik,
knjiga in klobuk." (Po zapisu s strani ucitelja)

« Student bo nato ponovil seznam do avatarja, pri &emer bo uporabil isti
vrstni red kot prvotni seznam.

e Avatar bo u€encu predvajal seznam, da bo lahko potrdil, ali so si
zapomnili vse elemente v pravilnem vrstnem redu.

o Ce si ugenec pravilno zapomni vse postavke, je vaja zaklju¢ena, &e tako
presodi ucitelj
o UC itelj lahko uporabi ve€ seznamov za bolj razsSirjeno vajo.

Vaja 1

Urjenje spomina:

. Jabolko

. Kolo
Korencéek
Delfin

. JajCevec
Flamingo
Kitara
Povodni konj
9. Sladoled
10. Meduze
11. Kenguru
12. limona
13. Goba

14. Hobotnica
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Z zmoznostmi predvajanja v aplikaciji lahko ucitelj izgovori seznam
predmetov in jih uCenci ponovijo po vrstnem redu. Predlagamo, da zaCnete
s tremi do petimi predmeti in postopoma belezite vec, da jih lahko u¢enec
dobi ¢im vecC v pravilnem vrstnem redu.

Vaja 2

Igra spomina s stavki:



1. Macka je sedela na okenski polici.
2. Pes je lovil Zzogo.

3. Ptica je zapela sladko pesem.
4. Na vrtu so cvetele roze.

5. Sonce je zaslo za gore.

6. Dez je nezno padal na streho.
7. Veter je pihal med drevesi.

8. Metulj je pristal na rozi.

9. Luna je mocCno svetila na nebu.
10. Zvezde so migljale v noci.

Z zmoznostmi predvajanja v aplikaciji lahko ucitelj izgovori stavke in jih
ucenci ponovijo po vrstnem redu. Ko se uc€enci izboljSajo, lahko ucitelj doda
veC stavkov. Priporoamo, da zaCnete z enim in pozneje dodate vec.

To igro lahko prilagodite tako, da postane bolj zahtevna, tako da povecate
dolzino seznama ali dodate tezje predmete na seznam. Funkcija
predvajanja v aplikaciji pomaga u€encem preveriti svoj spomin in popraviti
morebitne napake, Ki jih naredijo. Igre spomina so zabaven in privlaCen
nacin za u€ence, da izboljSajo svoje sposobnosti kratkoroCnega spomina,
kar je lahko koristno na Stevilnih podroc€jih njihovega akademskega in
zasebnega zivljenja.

Tukaj je 80 dejstey, iz katerih se lahko ucite, jih poveste in sliSite od Alekse!
Ekologija:
1. Ekologija je veda o interakciji zivih bitij med seboj in s svojim okoljem.

2. Obstaja pet glavnih vrst ekologije: organizmov, populacije, skupnosti,
ekosistema in globalne.

3. Vsak Ziv organizem ima ,niSo“: svojo specificno viogo v ekosistemu.

4. Rastline pretvorijo son¢no svetlobo v hrano s procesom, imenovanim
fotosinteza. So edini organizmi, ki to zmorejo!



5. Najvedja ziva struktura na Zemlji je Veliki koralni greben, ki je tako velik,
da ga je mogoce videti iz vesolja.

Zivali:

6. Sinji kit je najvecja zival, ki je kdaj Zivela na Zemlji, vedji je celo od
najvecjih dinozavrov.

7. Nekatere ptice, tako kot golobi, se lahko prepoznajo v ogledalu.

8. Hobotnice imaijo tri srca. Dva Crpata kri v Skrge, eden pa jo ¢rpa v
preostali del telesa.

9. Krave imajo najboljSe prijateljice in so lahko pod stresom, ko so loCene.

10. Jezik modrega kita je tako velik, da bi na njem lahko stalo 50 ljudi.

Zemlja:

11. Zemlja je edini planet, ki ni poimenovan po bogu.

12. Svetloba potuje od Sonca do Zemlje v 8 minutah in 20 sekundah.
13. Zemlja je edini znani planet, na katerem obstaja Zivljenje.

14. Na Zemlji zivi veC kot 7,5 milijarde ljudi.

15. Priblizno 70 % zemeljske povrsine je prekrite z vodo.

Rastlinstvo:

16. NajstarejSe drevo na svetu je staro skoraj 5000 let.

17. Jagoda je edino sadje, ki nosi semena na zunaniji strani.
18. Drevesa so najdlje ziveCi organizmi na zemlji.

19. Bambus je najhitreje rastoCa lesnata rastlina na svetu; v enem dnevu
lahko zraste 35 centimetrov.



20. Prvi krompir so gojili v Peruju pred priblizno 7000 leti.

Ekologija:

21.Vec€ kot 25 % zdravil, ki jih uporabljamo, izvira iz rastlin dezevnega
gozda.

22. Eno drevo lahko v enem letu absorbira toliko ogljika, kot ga proizvede
avtomobil med voznjo 41.840 kilometrov.

23. Oceani zagotavljajo 99 % Zemljinega zivljenjskega prostora — najvedji
prostor v naSem vesolju, za katerega je znano, da Zivi.

24. 15-letno drevo proizvede 700 vreck z zivili.

25. Biotska raznovrstnost je kljuCna za nase preZivetje in dobro pocutje.
Zagotavlja nam Cist zrak, svezo vodo, hrano in zdravila.

Zivali:
26. Mravlje nikoli ne spijo in tudi nimajo pljuc.
27. Polz lahko spi tri leta zapored.

28. Krt z zvezdastim nosom lahko poje Crve hitreje, kot jim lahko sledi
Clovesko oko — v samo 225 milisekundah.

29. Slonov zob lahko tehta ve€ kot 2,7 kilograma.

30. Kameleon lahko premika oci v dve smeri hkrati.

Zemlja:

31.Zemlja ima mo¢no magnetno polje zaradi svojega jedra iz niklja in
zeleza.

32. Ocenjuje se, da je vsako leto veC kot 1 milijon potresoy, vecina pa je
premajhnih, da bi jih Cutili.



33. Vrtenje Zemlje se postopoma upoc€asnjuje, priblizno 17 milisekund na
sto let.

34. Zemlja je v zadnjih 5 minutah prepotovala veC kot 8000 kilometrov.

35. V Zemljinem jedru je dovolj zlata, da pokrije celotno povrsino planeta v
0,46 metra zlata.

Rastlinstvo:
36. Vonj po sveze pokosSeni travi je pravzaprav klic rastline na pomoc.

37. Obstaja vec kot 200.000 identificiranih rastlinskih vrst in seznam se ves
Cas povecuije.

38. Povprecno veliko drevo lahko zagotovi dovolj lesa za izdelavo 170.100
svincnikov.

39. Breskve, hruske, marelice, kutine, jagode in jabolka so Clani druzine
vrtnic.

40. VeC kot polovica rastlinskih vrst je avtohtonih samo v eni drzavi.

Ekologija:

41. Recikliranje enega steklenega kozarca prihrani dovolj energije za 3 ure
gledanja televizije.

42. Kr€enje gozdov je drugi najpogostejSi vzrok globalnega segrevanja.
43. Koralni grebeni so najvecje strukture bioloskega izvora na zemlji.
44. Dezevniki so odlicni pri izboljSanju rodovitnosti tal.

45. 75 % svetovne hrane pridelajo samo iz 12 rastlin in petih Zivalskih vrst.

Zivali:



46. Pajkova kri je modra.

47. Skupina flamingov se imenuje "flamboyance."

48. Kameleonov jezik je dvakrat daljSi od njegovega telesa.
49. Nojevo oko je vecje od njegovih mozganov.

50. Srce kozice je v glavi.

Zemlja:

51. Najgloblje znano obmocje zemeljskih oceanov je znano kot Marianski
jarek. Njegova najgloblja toCka meri 11 kilometrov.

52. Obstaja planet iz diamantov, dvakrat vecji od Zemlje, imenovan 55
Cancri e.

53. Pus¢ava Sahara je bila neko€ bujno travis€e in savana.
54. Najvecji vulkan na svetu je Mauna Loa na Havajih.

55. V pescici zemlje je veC zivih organizmoy, kot je ljudi na zemlji.

Rastlinstvo:

56.Slonja trava, ki jo najdemo v Afriki, se imenuje tako, ker je visoka 4,5
metra in se vanjo lahko skrijejo celo sloni!

57. Drevo baobab, ki ga najdemo v Afriki, lahko v svojem nabreklem deblu
shrani od 1.000 do 120.000 litrov vode!

58. Priblizno 2000 razli¢nih vrst rastlin uporablja ¢lovek za pridelavo hrane!
59. Amazonski pragozd proizvede polovico svetovne zaloge kisika!

60. Najvisje drevo doslej je bil avstralski evkaliptus. Leta 1872 je bila
izmerjena na 435 CevljeV!



Ekologija:

61.Za proizvodnjo enega kokoS$jega jajca je potrebnih priblizno 2045 litrov
vode.

62. Eno drevo proizvede priblizno 118 kilogramov kisika na leto.

63. Zemljina biotska raznovrstnost se zmanjsuje, pri Cemer vrste izumirajo
med 1000- do 10.000-krat hitreje, kot namerava narava.

64. Morje zagotavlja ve€ kot 80 % svetovne prehrane.

65. Mokris€a so kljuCnega pomena za nase prezivetje, saj predstavljajo le 6
% zemeljske povrsine. Absorbirajo onesnazevala in izboljSujejo kakovost
vode.

Zivali:
66. Vsak pes ima edinstven odtis nosu in ni dveh enakih.

67. MacCke imajo vec€ kot sto glasovnih zvokov, medtem ko imajo psi okoli
deset!

68. Kolibri so edine ptice, ki lahko letijo vzvratno.
69. Polzi imajo 4 nosove.

70. Novorojeni kenguru je velik kot limski fizol.

Zemlja:

71. Zemlja se vrti s hitrostjo okoli 1609 km na uro

72.\V Sonce bi lahko postavili milijjon Zemel

73. Najbolj suho mesto na Zemlji lezi ob najve€jem vodnem telesu.
74. Ljudje lahko tehtamo razlicnho, odvisno od tega, kje stojimo.

75. En udar strele segreje zrak na priblizno 30.000 stopinj Celzija.



Rastlinstvo:
76. Nekatere rastline so se prilagodile, da se branijo pred zivalmi.

77. AngleSka beseda "banana" izhaja iz arabske besede "banan", kar
pomeni "prst".

78. Oceani vsebujejo priblizno 85 % vsega rastlinskega sveta na Zemlji.
79. Jabolka lebdijo na vodi, ker so 25 % zraka

80. Soncénica je pravzaprav narejena iz stotine drobnih cvetov, imenovanih
cvetovi, od katerih vsak dozori v seme.
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Za ustvarjanje nasega avatarja smo uporabili mit inventora.com okolje za

razvoj aplikacij, spletna platforma za ustvarjanje aplikacij.
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Samo programiranje je blo¢no, kar omogoc€a enostavno manipulacijo z
elementi v aplikaciji.
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Hvala, ker ste raziskali Stevilne funkcije nase virtualne aplikacije za ucence!
Upamo, da so primeri, scenariji in vaje, ki smo jih zagotovili, zabavni in
priviacni za vase ucence. Nas cilj je, da jim pomagamo izboljSati
komunikacijske in jezikovne sposobnosti na nacin, ki se zdi vznemirljiv in
motiviran. S pomocjo aplikacije se bodo u€enci odli¢no zabavali ob vadbi in
osvajanju razliénih podrod€ij u¢enja jezikov. Cenimo vase zanimanje za naso
aplikacijo in veselimo se novic o napredku vasega ucenca!
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