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Urbanizacija smarkiai pakeité Zmoniy saveika su gamta. Siuolaikiniai miestai, nors ir
inovacijy bei kultaros centrai, daznai atskiria Zzmones nuo gamtos, todél kyla tokiy problemy
kaip tarSa, karscio salos ir sumazéjusi psichiné gerové. Biofiliniy miesty koncepcija siekia
panaikinti Sig spragag integruojant gamtines sistemas, medziagas ir patirtis j miesto aplinka,
grazinant gamta j kasdienj Zzmoniy gyvenima.

biofilinio miesty planavimo mokslu ir dizainu , kur gamta tampa esmine uzstatytos aplinkos
dalimi. Naudodami papildytgja realybe (AR) , mokiniai gali tyrinéti, kaip miestai
transformuojasi, kai j jy dizaing jtraukiami zalieji stogai, vertikalls sodai, miesto miskai ir
natdralios vandens sistemos . Jie vizualizuos, kaip Sie elementai gerina oro kokybe, Siluminj
komfortg, biologine jvairove ir psichine sveikatg , parodydami, kad gamta néra atskirta nuo
miesto, o yra esminé jo strukttros dalis.

Naudodamiesi papildytosios realybés (AR) simuliacijomis ir interaktyviu tyrinéjimu,
studentai taip pat suzinos, kaip biofilinis dizainas jungia biologijos, architekturos ir aplinkos
mokslo principus , parodydamas, kaip technologijos gali padéti kurti tvarius, tinkamus
gyventi ir atkurianCius miestus . Sis pratimas skatina kirybiskuma, sisteminj mastyma ir
supratima apie tai, kaip miesty dizainas gali teigiamai formuoti aplinka ir Zzmoniy gerove.

Sj dokumenta sudaro $ie punktai:

e [nformacija apie AR technologija

e Kaip apibreZzti AR pratimg naudojant Sablona:
o Bendrainformacija
o Pedagoginés specifikacijos
o Techninés specifikacijos
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Maziausiai 15 mety amziaus

Studentai turety tureti pagrindinius aplinkos mokslo,
urbanizacijos ir ekosistemy principy supratimus.

STEM dalykas: architektura, aplinkos mokslai, miesty
projektavimas

Konkreti tema: Gamtos jkvépti miesty planavimo ir projektavimo
sprendimai (biofilinis dizainas, Zalioji infrastruktira ir miesto
biologiné jvairove).

integracijg j sudétingas miesto struktaras.

Mokiniams daznai atrodo abstraktu jsivaizduoti, kaip gamta gali
egzistuoti kartu su tankia miesto aplinka ir kaip dizaino
pasirinkimai veikia Zzmoniy sveikatg ir ekologinj veiksminguma.
Kitas sunkumas — suvokti sisteminius rysSius tarp zalumos,
vandens, oro kokybeés ir energijos vartojimo, kurie tradicinése
pamokose daznai yra nematomi arba sunkiai jvertinami .

Kaip AR padeda supaprastinti koncepcija:

e AR modeliai leidZia studentams pamatyti, kaip jprastas
miestas virsta biofiliniu — sluoksnis po sluoksnio pridedant
zalumos, vandens sistemy ir naturaliy medziagy.

o Dinaminiai perdengimai iliustruoja aplinkos pokycius,
tokius kaip temperatliros sumazéjimas del medziy Seselio
arba pagereéjusi oro kokybé dél augmenijos.

e Interaktyvis jrankiai leidzia besimokantiesiems kurti savo
biofilinius rajonus , derinant gamtos pagrindu veikiancius
elementus (Zalius stogus, parkus, miesto miskus).

e Scenarijy palyginimas padeda vizualizuoti ,betono
miesto® ir ,biofilinio miesto“ skirtumus energijos vartojimo,
biologines jvairoves ir geroves pozitriu.

e Zaidimy pagrindu sukurtas tyrinéjimas skatina studentus
eksperimentuoti su skirtingomis dizaino strategijomis ir
gauti atsiliepimy apie tvaruma ir tinkamuma gyventi.

Pedagoginis tikslas (mokymosi rezultatai):
Baige §j pratima, studentai turéty gebeti:

1. Apibrézkite biofilinj dizaing ir apibudinkite jo pagrindinius
principus bei privalumus.



2. Nustatyti gamtos pagrindu sukurtas strategijas,
naudojamas miesty planavime ir architekturoje.

3. ISanalizuoti Zaliosios infrastruktiros poveikj Zzmoniy gerovei
ir aplinkos sveikatai.

4. biofiliniy miesty principus projektuojant arba tobulinant
miesto erdves papildytoje realybéje.

5. Apmastykite, kaip technologijos ir gamta gali veikti kartu
kuriant tvarius ir gyvenamuosius miestus .
papildytosios realybés jrankius, kad pilka, uzstatyta
teritorijg paversty biofiliSku miesto peizazu.

e Pazangos stebéjimas: Vizualiniai indikatoriai rodo
aplinkosaugos pageréjima, pvz., padidéjusj augalijos plota,
oro valyma ir temperaturos reguliavima.

o Tasky sistema: Taskai skiriami uz veiksminga biologines
jvairoves, atsinaujinanciosios energijos ir socialiniy erdviy
integravima.

o Refleksijos uzduotis: mokiniai apibendrina, kaip biofilinis
dizainas gerina zmoniy sveikata ir aplinkos kokybe.

AR turinyje rodomas virtualus miesto modelis , kurj mokiniai gali
modifikuoti realiuoju laiku.

¢ 1 scena: Tankiai apgyvendinta miesto teritorija be zalumos.

e 2 scena: pridedami papildytosios realybés elementai, tokie
kaip medziai, Zalieji stogai ir vandens sistemos.

e 3scena: Miestas virsta biofiline aplinka su pageréjusiais
aplinkos ir socialiniais rodikliais.
Studentai gali perzituréeti duomeny perdangas , rodancias
temperatiros, oro kokybés ir triukSmo lygio pokycius, jiems
pridedant natlraliy elementy.

AR suderinami plansSetiniai kompiuteriai arba iSmanieji
telefonai (kamera + interneto rysys).

»Delightex“ platforma AR patirCiai.
Pasirinktinai:

e Miesto transformacijy planavimo projektavimo darbalapis.
e Vaizdo jraso Saltinis: ,, Biofilinis dizainas: miesty ateitis ?“
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https://youtube.com/shorts/NqCaEFWfafQ?si=R_KJ9JvVIkKcgTPg

Pedagogines specifikacijos

Cia surinksime informacijg apie tai, kaip naudoti pratimg mokymosi sesijoje, ir apie
jo naudojimo rezultatus bei nauda pedagoginiu poziuriu.

Interaktyvis 3D modeliai

Tikslas:

Padéti mokiniams vizualizuoti ir sgveikauti su miesto aplinkos 3D AR modeliais, tyrinéjant, kaip
naturalus elementai, tokie kaip augmenija, vandens sistemos ir dienos Sviesa, gali buti integruoti
miesto dizaing, siekiant pagerinti tvaruma ir gerove.

Naudojimas:

Mokiniai gali priartinti, pasukti ir tyrinéti iSsamius miesto 3D modelius pries ir po. Pirmasis modelis
vaizduoja jprastg miesto kraStovaizdj, kuriame dominuoja betonas ir dirbtinés konstrukcijos, o
antrasis atskleidzia biofiline transformacija su Zaliais stogais, vertikaliais sodais, pralaidziais
pavirSiais ir vandens koridoriais. Paliesdami konkre€ius komponentus (pvz., Zzalius fasadus, miesto
parkus, mélynagjg infrastruktlirg), mokiniai paleidzia animacijas, kurios demonstruoja
aplinkosaugos patobulinimus, tokius kaip sumaZzéjusi oro tarSa, Zemesne pavirSiaus temperatira
ir padidéjusi biologiné jvairové. Interaktyviuose perdangose rodomos duomeny vizualizacijos, pvz.,
CO, sumazéjimas, temperaturos kritimas ir garso sugéerimas, todeél biofilinio dizaino nauda
aplinkai ir socialinei sri¢iai tampa apciuopiama.

Interaktyvis mygtukai

Tikslas:

Suteikti mokiniams galimybe aktyviai bendrauti su AR modeliais, eksperimentuoti su miesto
dizaino scenarijais ir suprasti, kaip nattraliy elementy pridéjimas veikia aplinkg ir Zmoniy patirt;.
Naudojimas:

Mokiniai gali baksteléti interaktyvius mygtukus, kad perjungty skirtingus gamtos elementus,
medzius, vandens telkinius ar saulés SeSéliavimo struktiras ir stebéty jy poveikj miesto klimatui,
oro kokybei ir gyvenimo kokybei.

Mygtukai leidzia mokiniams imituoti skirtingas klimato salygas (pvz., vasara ir Ziema) arba miesto
tankumo lygius, kad pamatyty, kaip dizaino pasirinkimai veikia komfortg ir tvaruma. Kiekviena
sagveika suaktyvina realaus laiko vaizdinj griztamajj rySj, pavyzdZziui, keiCiasi dangaus spalva,
Se8éliy tankis arba aplinkos duomenys. Rezimas ,,.Sukurk savo biofilinj miestg“ leidzia mokiniams
derinti jvairius elementus, kad sukurty savo miesto model; ir gauty tiesioginj griztamajj rySj apie
ekologinio naSsumo ir socialinés gerovés balus.

Pazangos stebejimas uztikrina, kad mokiniai pereity mokymosi etapus — nuo miesto problemy
analizes iki sprendimy testavimo ir galiausiai biofilinio naSumo vertinimo holistineje STEAM
sistemoje.




Galimas klasés uzsiémimo planas

Jvadas (5-7 min.)

Tikslas: supazindinti mokinius su biofiliniy miesty koncepcija ir miesto gyvenimo su gamta

susiejimo svarba.

e Pradékite nuo realaus pasaulio klausimo: ,,Kaip atrodyty ir jaustysi musy miestai, jei gamta baty
kiekvienos gatvés ir pastato dalis?“

e Parodykite trumpa jvadinj vaizdo jrasa (pvz., ,,Biofilinis dizainas: miesty ateitis?“ - ,YouTube®).

e Aptarkite, kaip naturalios sistemos veikia klimatag, sveikatg ir bendruomenés gerove.

Pagrindiné veikla - papildytos realybés pratimas (30-35 min.)
Biofilinio miesto dizaino tyrinéjimas naudojant papildytaja realybe
AR modelio sgveika (10-15 min.):
e Mokiniai atidaro ,,Delightex” papildytosios realybés programéle ir pasiekia interaktyvy miesto
model;j.
¢ Praktinis tyrinéjimas:
e Pasukite ir priartinkite skirtingas miesto dalis.
e Palieskite pastatus, parkus ir vandens kelius, kad atskleistumeéte, kaip gamta gerina
komfortg ir biologine jvairove.
e Palyginkite ,,Prie$“ (jprastas miestas) ir ,,Po“ (biofiliné transformacija).
Vadovaujamos mokymosi uzduotys (10-15 min.):
o Ziarékite papildytosios realybés (AR) animacijas, rodandias, kaip medziai maZina oro
temperatlra, Zalieji stogai gerina izoliacijag, o dienos Sviesa palaiko Zmoniy sveikata.
e Atlikite virtualy eksperimenta: pridékite arba paSalinkite biofilinius elementus, kad stebétumeéte
oro kokybes, triukSmo ir temperatiros duomeny perdengimy pokycius.
e Zaidimo i$8ikis: ,,Sukurkite tinkamiausia gyventi miesta“. Mokiniai kuria subalansuota, biofilinj
miesta, pelnydami tasky uz ekologinio efektyvumo ir Zmoniy geroves rodiklius.

ISvada ir santrauka (10-15 min.)

Tikslas: sustiprinti mokymasi diskusijy ir refleksijos budu.

Projektuokite AR patirtj bendrame ekrane ir aptarkite rezultatus. Paklauskite mokiniy:
e Kurie biofiliniai elementai labiausiai pagerino miesta?

e Kaip gamta veikia tai, kaip mes gyvename, jau¢iames ir bendraujame miestuose?
e Artechnologijos gali padéti mums kurti miestus, kurie gydo, o ne kenkia aplinkai?

Refleksijos uzduotis: parasykite trumpa pastraipg, atsakydami j klausima:

»Kaip gamtos elementy integravimas j miestus gali prisidéti prie tvarumo ir Zmoniy geroves?“

e UZbaikite trumpa diskusija apie tai, kaip STEAM disciplinos, mokslas, technologijos, inzZinerija,
menas ir matematika bendradarbiauja biofiliniame miesty projekte, siekiant sukurti atsparius ir
atkuriamuosius miestus.




Aktyvus jsitraukimas

Mokiniai aktyviai sgveikauja su interaktyviais 3D AR modeliais, vaizduojanciais miesto aplinka, o tai
leidzia jiems stebéti, manipuliuoti ir transformuoti virtualius miesto peizazus i§ betono dominuojamy j
gamtos integruotas sistemas. Sis praktinis poZitris skatina smalsuma ir kirybinj tyrinéjima, padeda
mokiniams jsivaizduoti, kaip biofilinis dizainas, pasitelkiant zaluma, natlralig Sviesa ir vandens
sistemas, gerina ekologinj naSuma ir Zmoniy gerove. Bendraudami su animacijomis, iSSokanciaisiais
langais ir duomeny perdangomis, mokiniai susieja teorinius aplinkos mokslo ir architekttros principus
su realaus laiko vizualinémis simuliacijomis, suprasdami, kaip dizaino sprendimai veikia energijos
vartojima, temperaturg ir gyvenimo kokybe. Sis tiesioginis jsitraukimas pavercia abstrak¢ias tvarumo
koncepcijas apCiuopiama patirtimi, skatindamas aplinkosauginj samoninguma ir dizaino mastyma.

Kritinis mastymas

Pratimas skatina kritinj mgstyma, skatindamas mokinius analizuoti ir lyginti skirtingus miesto
projektavimo metodus. Interaktyviy AR eksperimenty metu mokiniai stebi, kaip biofiliniy elementy
jtraukimas ar nebuvimas keicia oro kokybe, temperatira, biologine jvairove ir komforto lygj.

Jie skatinami samprotauti apie priezastis ir pasekmes, vertinant, kaip naturalios sistemos sgveikauja su
sukurta aplinka ir kaip Sias jZzvalgas galima pritaikyti sprendziant miesto problemas, tokias kaip tarSa ar
miesto Silumos salos efektas.

Mokiniai taip pat turi ieSkoti kompromisy projektavimo srityje, nuspresdami, kaip subalansuoti
ekologinius, socialinius ir erdvinius veiksnius, o tai lavina jy gebejima spresti sudétingas STEAM
problemas is keliy perspektyvy.

Ziniy taikymas

Papildytos realybés (AR) patirties déka mokiniai pritaiko teorines biologijos, architekturos, fizikos ir
aplinkos moksly zZinias realaus pasaulio kontekstuose. Jie naudoja AR jrankius virtualioms miesto
erdvéms projektuoti arba tobulinti, ekologinius principus, tokius kaip nataralus védinimas,
SeSeliavimas ir biologines jvairoves didinimas, pritaikydami praktinése miesto projektavimo
strategijose. Sis procesas sustiprina jy supratima apie tvaraus projektavimo principus, parodydamas,
kaip integruotas sisteminis mastymas gali sukurti atsparius, regeneruojancius ir j Zmogy orientuotus
miestus. Tiesiogiai taikydami tai, ko iSmoksta, imituojamoje aplinkoje, mokiniai patiria, kaip STEAM
ugdymas skatina inovacijas miesto planavime ir tvarioje plétroje.

Multimodalinis mokymasis (vizualinis, praktinis, tyrimais pagrjstas mokymasis)

Scenarijuje integruojamos vaizdines animacijos, praktinis AR manipuliavimas ir tyrimais pagrjstas
tyrinéjimas, uztikrinant prieinamuma skirtingiems mokymosi stiliams. Mokiniai jsitraukia vizualiai
stebédami aplinkos duomeny perdengimus; lytéjimo budu tiesiogiai manipuliuodami 3D miesto
modeliais; ir paZintiniu badu klausinédami ir eksperimentuodami. Si multimodaliné patirtis
transformuoja abstrakcias id€jas, tokias kaip augmenijos poveikis Siluminiam komfortui ar oro kokybei,
i matomus, iSmatuojamus reiskinius.

Derindami meninj kiirybiSkuma (dizaino estetikg) su moksline analize (aplinkos duomenimis), mokiniai
patiria, kaip biofilinis dizainas atspindi tikrgjg STEAM discipliny sankirtg, kur mokslas ir kirybiSkumas
bendradarbiauja kurdami geresnj pasaulj.




Geresnis biofilinio projektavimo principy ir miesto tvarumo supratimas

Mokiniai jgis gilesnj supratimag apie tai, kaip gamtos pagrindu sukurtos strategijos gali paversti
miestus sveikesne ir tvaresne aplinka. Interaktyviy 3D AR modeliavimy metu jie vizualizuos tiesioginj
naturaliy elementy, tokiy kaip augmenija, vandens sistemos ir dienos Sviesa, poveikj oro kokybei,
Siluminiam komfortui ir biologinei jvairovei.

Si jtraukianti patirtis sujungia abstrakcias aplinkos mokslo, architekturos ir miesto ekologijos savokas
su konkreciais biofilinio miesto planavimo pavyzdziais.

Jsitraukdami j AR aplinkg, mokiniai iSmoksta miestus laikyti gyvomis sistemomis, kuriose egzistuoja
naturalls ir Zmogaus sukurti komponentai ir vienas kita palaiko, sustiprindami savo supratimag apie
holistinj, sisteminj tvaruma.

Didesnis jsitraukimas ir susidoméjimas STEAM ir tvariu dizainu

Tikimasi, kad vizualiai dinamiskas ir dalyvaujamasis AR pratimo pobidis padidins mokiniy jsitraukima
ir motyvacijg STEAM dalykuose, ypac srityse, jungian¢iose moksla, dizaing ir technologijas.
Tyrinédami, kaip biofilinis dizainas integruoja biologija ir inZinerijg j architektiros inovacijas, mokiniai
Kdrybiné laisve projektuoti savo biofilinj miesta skatina vaizduote ir eksperimentavima, o duomenimis
pagrjstas grjztamasis rySys skatina mokslinius tyrimus. Apskritai Si veikla skatina smalsuma apie
Zaligsias technologijas, ekologinj dizaing ir miesto inovacijas, jkvépdama mokinius apsvarstyti
blsima karjerg architekturos, tvarumo ar aplinkos moksly srityse.

Pagerintas pagrindiniy sgvoky jsiminimas ir prisiminimas

isiminti tokias pagrindines sgvokas kaip miesto ekologija, ekosistemy paslaugos ir aplinkosauginio
veiksmingumo rodikliai. Kadangi mokiniai gali i$ karto stebéti savo projektavimo pasirinkimy
rezultatus (pvz., sumazinta temperattra, Svaresnis oras, geresnés gyvenimo salygos), mokymosi
procesas tampa jsimintinesnis ir prasmingesnis. Sis priezasties ir pasekmés mokymasis sustiprina
supratima ir jsiminima, uztikrindamas, kad mokiniai galéty paaiskinti, kaip veikia biofiliniai principai ir
kodeljie yra batini sprendziant pasaulines aplinkosaugos problemas, tokias kaip klimato kaita ir
miesty atsparumas.

Padidéjes pasitikéjimas taikant biofilinj ir tarpdisciplininf mastyma

Mokiniams uzsiimant AR simuliacijomis ir atliekant vadovaujamas mokymosi uzduotis, jie jgis
pasitikéjimo aiSkindami ir taikydami biofilinius principus tiek moksliniame, tiek ktrybiniame
kontekste.

Projektuodami, testuodami ir tobulindami savo virtualius miestus, jie lavina praktinius problemy
sprendimo ir dizaino mastymo jgudzius, sujungdami teorija ir praktika. Sis pratimas suteikia
mokiniams galiy aiSkiai iSreiksti, kaip STEAM disciplinos susikerta, siekdamos skatinti tvary
gyvenima, suprasdamos, kad sekmingam miesty projektavimui reikalingas mokslo, inzinerijos, meno
ir j Zzmogy orientuoty inovacijy bendradarbiavimas.

Galiausiai, Sis pasitikéjimas savimi paruoSia mokinius kritiSkai mastyti ir atsakingai elgtis kaip
blsimiems miesto pilieCiams ir tvarumo novatoriams.




Technical specifications

Papildytoji realybé (AR) be zymekliy , naudojant ,,Delightex
platforma .

Biophilic Cities

Aparatiné jranga: kompiuteris, iSmanusis telefonas, planSetinis
kompiuteris (papildytos realybés (AR) turiniui pasiekti), kamera (AR
funkcijoms), giroskopas (AR sekimui mobiliuosiuose jrenginiuose).

Programiné jranga: ,, Delightex AR Ziniatinklio perzitros
programa arba mobilioji programéle, suderinama su ,,iOS* ir
»Android* .

e Miesto aplinkos (pastaty, gatviy, parky, upiy ir augmenijos)
3D modeliai

e Animuoti perdengimai, rodantys aplinkos procesus
(medziy vesinima, oro valyma, naturalig védinima)

e |SSokantys tekstai ir piktogramos, apibudinantys biofilinius
elementus (Zaliuosius stogus, vertikalius sodus, biosvales,
vandens koridorius)



e Aplinkos duomeny sluoksniai, rodantys kiekybinius
pokycius (temperatura, CO, koncentracija, drégme,
biologinés jvairovés indeksas)

e Garso dizaino elementai, imituojantys naturalig ir miesto
akustine aplinka

e Spalvyfiltrai ir laiko juostos slankikliai, skirti miesto
transformacijai laikui bégant vizualizuoti (pvz., iS
»,betoninio miesto“ j ,,biofilinj miestg*)

Kai mokiniai pradeda papildytosios realybés (AR) pratima, ju
jrenginiuose pasirodo virtualus miesto peizazas . Pradiniame
vaizde rodoma tanki, betoniné miesto aplinka su ribota zaluma ir
dideliu tarSos lygiu. Mygtukas ,,Pradeti transformacija“ aktyvuoja
interaktyvig kelione pagal biofilinio dizaino principus .

Studentai gali:

e Priartinkite ir pasukite modelj, kad pamatytuméte
skirtingus rajonus.

o Palieskite pastatus ir pavirSius , kad pridéetuméte
naturaliy elementy, tokiy kaip medziai, stogy sodai ir
vandens sistemos.

e Stebekite aplinkos pokycius realiuoju laiku per
animuotus perdengimus (pvz., vésesne pavirSiaus
temperatira, padidejes deguonies kiekis, triukSmo
sumazejimas).

e Suaktyvinti iSSokanciuosius langus , kuriuose
paaiSkinami kiekvieno patobulinimo moksliniai ir
architektdriniai principai (pvz., ,,Augalija mazina Siluma per
garavima®).

o Naudokite interaktyvius slankiklius , kad iSbandytumeéte
dizaino variantus — keistuméte augmenijos tankj, vandens
padengima ar saulés orientacija.

Papildomos funkcijos:

e Animuota seka, rodanti laipsniSka jprasto miesto
transformacija j biofilinj, pabréziant augmenijos, vandens ir
dienos Sviesos vaidmenj didinant tvaruma.

e Dizaino tyrinéjimo skyrius , kuriame studentai gali kurti
savo biofilinius miesto maketus ir gauti tiesioginius
vaizdinius bei skaitinius atsiliepimus apie aplinkos
gerinima (pvz., oro kokybe, triuk§mo mazinima,
temperatlrg).

e Mygtukas ,,Grjzti j pradzia“, leidziantis vartotojams i$
naujo nustatyti miesto modelj ir pakartoti pratima su



skirtingomis konfiguracijomis, skatinant eksperimentuoti ir
iteracinj mokymasi.

e IS anksto nustatyti scenarijai (pvz., ,,KarSto klimato
miestas®, ,,Pakranciy miestas®, ,,Tankus miesto centras®),
siekiant palyginti, kaip biofilinio projektavimo strategijos
prisitaiko prie skirtingy konteksty.

o AR patirties pabaigoje jterpti refleksijos raginimai ,
padedantys mokiniams parasyti trumpas tvarumo
analizes arba vizualinio dizaino pastabas.

Penkios scenos:

2 scena - Biofiliniy elementy pristatymas.

Mokiniai baksteli piktogramas, kad pridety medzius, Zalius fasadus
ir sodus ant stogy. Animacijos demonstruoja temperaturos
mazinima, padidintg SeSeliavima ir oro filtravima.

3 scena - Mélynosios ir zaliosios infrastruktaros integravimas.
Mokiniai pristato vandens telkinius, tokius kaip lietaus sodai,
tvenkiniai ir upés. Jie stebi jy poveikj drégmei, biologinei jvairovei ir
lietaus vandens valdymui.

4 scena - Biofilinis miestas veiksme.

VisiSkai transformuotas miestas pasizymi geresniais aplinkos ir
socialiniais rodikliais. Zmonés bendrauja su gamtos erdvemis, o
aplinkos garsai tampa ramesni. Pasirodo klausimas: ,,Kaip Si
transformacija veikia Zmoniy gyvenima, jausmus ir rySj su gamta?“

5 scena - Refleksija ir kuirybinis iSSukis.

Mokiniai dalyvauja refleksijos skydelyje ir atlieka uzduotj ,,Sukurk
savo biofilinj miesta“. Jie gauna atsiliepimus, pagrjstus tvarumo
rodikliais (zaliosios zonos procentine dalimi, oro kokybés indeksu,
komforto balu).

Kas yra biofilinis miestas?

Biofilinis miestas - tai miesto aplinka, sukurta siekiant atkurti
Zmoniy rySj su gamta, integruojant Zaluma, nattralig Sviesg,
vandenj ir biologine jvairove j kasdienes erdves.

Kaip tai veikia?
Biofilinis dizainas gerina aplinkosauginj veiksminguma,
mazindamas Siluma, filtruodamas oro terSalus ir suteikdamas
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