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Sis pratimas supaZindina mokinius su Zavia fizikos, biologijos ir medicinos technologijy
sankirta, tyrinéjant, kaip lazeriai naudojami Zmogaus regéjimui optimizuoti. Zmogaus akis
yra labai jautri optiné sistema, kuriai reikalingas tikslus Sviesos fokusavimas tinklaingje,
kad buaty sukurti aiSkas vaizdai. Taciau akies struktros trikumai, tokie kaip
trumparegyste, hiperopija ar astigmatizmas, gali iSkreipti regejima. Siuolaikinés lazeriy
technologijos, tokios kaip LASIK ir fotorefrakciné keratektomija (PRK), naudoja
kontroliuojamus Sviesos spindulius, kad pakeisty ragenos forma ir pagerinty Sviesos
fokusavima, atkurdamos aisky regejima.

Atlikdami §j pratima, mokiniai, naudodami papildytaja realybe (AR), vizualizuos akies
anatomijg, supras, kaip Sviesa keliauja per jos komponentus, ir stebés, kaip lazeriai
sgveikauja su akiy audiniais, kad iStaisyty refrakcijos klaidas. Jie tyrinés, kaip tiksli lazerio
Sviesos energija keiCia ragenos kreivuma, leisdama Sviesai tinkamai susilieti su tinklaine.

Si veikla sujungia optine fizikg ir medicinos inovacijas STEAM sistemoje, padédama
mokiniams susieti mokslinius Sviesos luzio ir lazerio veikimo principus su jy praktiniu
pritaikymu sveikatos priezitros srityje. Baige Sig uzduotj, mokiniai supras, kaip akis veikia
kaip optinis instrumentas, kaip atsiranda regéjimo problemy ir kaip lazeriy technologija
gali pagerinti regéjimo aiSkuma, pateikdami puiky pavyzdj, kaip mokslas ir technologijos
veikia kartu, siekdamos pagerinti Zmoniy gyvenima.

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

Rekomenduojamas pagrindinis optikos (Sviesos luzio ir
atspindzio) ir Zmogaus biologijos (akies sandaros) iSmanymas .

STEM dalykas: Fizika ir biologija

Konkreti tema: Lazeriniy technologijy taikymas medicinoje,
lazerine regejimo korekcija ir optinis optimizavimas zmogaus akyje.

Suprasti, kaip lazerio Sviesa saveikauja su biologiniu audiniu ir kaip
subtilts ragenos formos pokyciai gali pakeisti regejima, gali bati
konceptualiai sudétinga. Sis procesas apima optine fizika,
vizualizuoti be pazangiy jrankiy. Studentams daznai sunku susieti
Sviesos luzio fizika su realaus pasaulio medicinos technologijomis.

Kaip AR padeda supaprastinti koncepcija:

e |nteraktyvis 3D modeliai leidzia studentams iSsamiai iStirti
akies vidine strukturg, parodyti, kaip Sviesa praeina per
ragena, leSiuka ir tinklaine.

e AR animacijos iliustruoja skirtumus tarp normalaus ir
sutrikusio regéjimo ir kaip lazeriai keicia ragenos forma, kad
iStaisyty refrakcijos klaidas.

e Sluoksnis po sluoksnio vizualizacija padeda studentams
susieti optinj elgesj su biologine anatomija, suteikiant
realistinj proceso supratima.

o |SSokantys paaiSkinimai supaprastina sudétingas lazerio ir
audiniy saveikas, leisdami studentams jas saugiai ir aiSkiai
stebéti skaitmeninéje simuliacijoje.

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

1. Apibudinkite Zmogaus akies anatomija ir optine funkcija.

2. Paaiskinkite, kaip veikia Sviesos luzis ir fokusavimas esant
normaliam ir sutrikusiam regéjimui.

3. Suprasti lazerinés korekcijos principa ir kaip ji keiCia
ragenos iSlinkima, siekiant pagerinti regejima.

4. Nustatyti galimus lazeriy technologijy pritaikymus kituose
medicinos ar technologijy kontekstuose.



5. Naudokite AR jrankius optiniams ir biomedicininiams
procesams vizualizuoti ir analizuoti.

o |SSikiais grjstas mokymasis: studentams pateikiami
vizualiniai iSSukiai, skirti diagnozuoti refrakcijos klaidas ir
imituoti lazerine korekcijg papildytosios realybés (AR)
aplinkoje.

e TaSkaiir Zenkleliai: Uz tyrinéjimo, analizeés ir projektavimo
uzduocdiy atlikima pelnomi taskai, skatinantys jsitraukima.

e |nteraktyvus vaidmenuy Zaidimas: mokiniai vaidina
oftalmology inzinierius arba medicinos fizikus, spresdami
realaus pasaulio regéjimo problemas optiniu tikslumu.

AR patirtis apims:

e 3D interaktyvus modeliai akies, leisdami studentams
priartinti tokius komponentus kaip ragena, leSiukas,
tinklainé ir regos nervas.

o AR perdangos rodanti, kaip Sviesos spinduliai sklinda ir
fokusuojasi normaliomis ir sutrikusiomis akimis.

e Animacijos rodo, kaip lazerio impulsai keiCia ragenos
pavirSiaus forma ir koreguoja zidinio taska.

o ISSokantys tekstai ir etiketés paaiskinant kiekvieng
proceso etapa (pvz., ,,Refrakcija ragenoje”,
»Irumparegystes korekcija“, ,,Lazerinés abliacijos zona“).

¢ Lyginamosios simuliacijos tarp neapdoroto ir lazeriu
koreguoto regejimo, siekiant vizualizuoti rezultatus pries ir
po gydymo.

¢ Pazangos stebéjimas, leidZiantis studentams zengti
priekj tyrinéjimo, analizés ir taikymo etapuose.

e Su AR suderinami jrenginiai (iSmanieji telefonai,
planSetiniai kompiuteriai arba AR akiniai).

o ,Delightex“ platforma 3D ir papildytosios realybés turiniui
talpinti ir pasiekti.

e Spausdinami darbalapiai mokiniams, skirti iSvadoms,
diagramoms ir iSvadoms uzrasyti.

e Prieiga prie interneto interaktyviai medziagai jkelti.

Pasirinktinai: papildomi vaizdo jrasai, paaiSkinantys LASIK arba
akiy anatomija (pvz., ,Kaip veikia lazeriné akiy chirurgija?“
»YouTube“ svetaingje)
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Cia surinksime informacija apie tai, kaip naudoti pratimg mokymosi sesijoje,
ir apie jo naudojimo rezultatus bei naudg pedagoginiu poZzidriu.

Kaip Si papildyta informacija gali buti panaudota sprendziant STEAM

problema? tema mokiniams jdomesniu budu?

Interaktyvas 3D modeliai

Tikslas:

Padeti mokiniams vizualizuoti ir sgveikauti su detaliais Zmogaus akies 3D modeliais, kad
suprasty, kaip Sviesa keliauja per jos strukturas ir kaip lazerine technologija naudojama
regejimui koreguoti.

Naudojimas:

Mokiniai gali priartinti, pasukti ir tyrinéti akies anatomijos, jskaitant ragena, le§j, tinklaing ir
regos nervg, 3D modelius. Paliesdami konkreCius komponentus (pvz., ragena ar le§j),
mokiniai paleidzia animacijas, rodancias, kaip Sviesa luZzta ir fokusuojasi akyje. Jie taip pat
gali stebeti, kaip refrakcijos klaidos, tokios kaip trumparegyste, toliaregyste ar
astigmatizmas, iSkreipia Sviesos kelig ir kaip lazeriné korekcija keiCia ragenos forma, kad
atkurty tinkama fokusavima tinklainéje. Interaktyvus perdengimai paaiskina pagrindines
sgvokas, tokias kaip Sviesos refrakcija, ragenos kreivumas ir zidinio reguliavimas, todel
mokymosi procesas tampa vizualus ir jtraukiantis.

Interaktyvas mygtukai

Tikslas:

Suteikti mokiniams galimybe aktyviai bendrauti su AR modeliais, kad geriau suprasty ry§j
tarp akies anatomijos, Sviesos elgsenos ir lazerinés regejimo korekcijos.

Naudojimas:

Mokiniai gali baksteléti parySkintas AR modelio sritis, kad buty parodyti iSSokantys
paaiskinimai, lyginamieji vaizdai ir animacijos, rodancios skirtuma tarp normalaus ir
sutrikusio regéjimo. Mygtukai leidZzia mokiniams imituoti lazerinés korekcijos proceduras,
koreguoti ragenos forma ir akimirksniu matyti Sviesos fokusavimo pageréjima. Papildomi
interaktyvis mygtukai palygina jvairias regéjimo klaidas, padédami mokiniams atpazinti,
kaip nedideli struktariniai skirtumai veikia optinj naSuma. Pazangos stebéjimas uztikrina,
kad mokiniai sistemingai pereity mokymosi etapus — nuo anatomijos tyrinéjimo iki optinés
analizeés ir taikomojo medicininio dizaino.




Galimas klasés uzsiémimo planas
Jvadas (5-7 min.)
Tikslas: supazindinti mokinius su tuo, kaip Sviesos ir lazeriy technologijos naudojamos
regéjimo problemoms koreguoti.
e Pradeékite nuo realaus klausimo: ,Kaip Sviesa gali buti naudojama regéjimui koreguoti
vietoj lesiy ar akiniy?*
e Parodykite trumpa jvadinj vaizdo jrasa, pvz., ,,Kaip veikia LASIK?“ - TED-Ed.
e Aptarkite, kaip Zmogaus akis veikia kaip kamera, fokusuodama Sviesa j tinklaine, ir kas
nutinka, kai fokusavimas nesutampa.

Pagrindiné veikla - AR pratimas (30-35 min.)
Lazerinés regéjimo korekcijos tyrinéjimas naudojant AR
AR modelio saveika (10-15 min.):
e Mokiniai nuskaito QR kodg arba atidaro ,,Delightex AR“ programele, kad pasiekty 3D
akies model;.
¢ Praktinis tyrinéjimas:
e Sukite ir priartinkite skirtingus akies komponentus (ragena, le§j, tinklaine).
e Palieskite, kad buty rodomi iSSokantys paaiskinimai, pvz., ,,Kaip ragena lenkia
Sviesg?“ arba ,Kas sukelia trumparegyste?*
o Stebékite Sviesos kelig per akj tiek normaliai, tiek sutrikusio regéejimo
sglygomis.

Vadovaujamos mokymosi uzduotys (10-15 min.):
o ZiGrékite papildytos realybés (AR) animacija, rodandia, kaip lazerio impulsai keicia
ragenos forma, kad pagerinty fokusavima j tinklaine.
e Atlikite virtualy normaliy, trumparegiy ir toliaregiy akiy palyginima.
e Zaidimo i$80kis: imituokite lazerinés korekcijos procediira, koreguodami ragenos
kreivumag AR modelyje, kad pasiektuméte aiSky matyma.
e Pasirinktinai: sugalvokite kitus medicininius ar technologinius lazerio tikslumo

panaudojimo budus, pvz., chirurgija ar medziagy apdirbima.

ISvada ir santrauka (10-15 min.)
Tikslas: sustiprinkite mokymasi diskusijos ir apmagstymuy budu.

Projektuokite AR modelj arba animacijas bendrai diskusijai.

Paklauskite mokiniy: Kuri akies dalis yra svarbiausia Sviesos fokusavimui?, Kaip lazeris
koreguoja Sviesos patekimo j akj buda?, Kokie yra Sviesos, kaip medicininio jrankio, naudojimo
pranasumai?

Apmastymo uzduotis: parasykite trumpa pastraipg, kurioje atsakytumete j klausima: ,,Kaip
lazeriy technologija gali parodyti rysj tarp fizikos, biologijos ir medicinos?“ Uzbaikite diskusija
apie tai, kaip optikos ir medicinos inZinerijos derinimas per STEAM mokymasi leidzia sukurti
novatoriSkus sveikatos priezitros sprendimus.




Aktyvus jsitraukimas

Mokiniai aktyviai sgveikauja su Zzmogaus akies 3D AR modeliais, kurie leidzia jiems
priartinti, pasukti ir tyrinéti anatominius jos komponentus, tokius kaip ragena, leSiukas,
tinklainé ir regos nervas. Sis praktinis metodas skatina smalsuma ir tyrinéjima, padeda
mokiniams suprasti, kaip kiekviena struktulra prisideda prie Sviesos fokusavimo ir
aiSkaus matymo formavimo. Bendraudami su animacijomis ir iSSokanciais
paaiSkinimais, mokiniai tiesiogiai susieja teorines Zinias apie optine fizikg ir Zmogaus
biologija su realaus laiko vizualineémis simuliacijomis, kaip Sviesa keliauja per akj ir kaip
lazeriai iStaiso regejimo defektus.

Kritinis mastymas

Pratimas skatina kritinj mgstyma, nes mokiniai analizuoja ir lygina, kaip skirtingos
regejimo klaidos (trumparegysté, toliaregyste, astigmatizmas) veikia Sviesos kelig akies
viduje. Stebédami AR animacijas ir interaktyvias korekcijas, jie skatinami samprotauti,
kodél atsiranda tam tikri optiniai iSkraipymai ir kaip tiksliai kontroliuojama lazerio
energija keiCia ragenos forma, kad pageréty regéjimo aiSkumas. Mokiniai turi kritiSkai
mastyti apie optiniy principy, biologiniy struktary ir technologiniy sprendimy rysj,
gilindami savo supratima apie tai, kaip Sviesos elgsena gali buti panaudota medicinos
inovacijoms.

Ziniy taikymas

Per interaktyvias AR simuliacijas mokiniai pritaiko savo supratimag apie Sviesos lizima,
optinj fokusavima ir audiniy saveika vizualiniame ir praktiniame kontekste. Sis pratimas
skatina juos susieti teorinius fizikos ir biologijos principus su medicinos technologijy
taikymais, tokiais kaip lazeriné regéjimo korekcija ir optine inzinerija. Sis tiltas tarp
mokslo ir realaus pasaulio sveikatos prieziliros stiprina supratima ir ziniy jsiminima,
kartu skatindamas mokinius pamatyti, kaip tarpdisciplininiai STEAM principai gali buti
taikomi novatoriSkiems medicinos sprendimams, gerinantiems Zmoniy gyvenima.

Multimodalinis mokymasis (vizualinis, praktinis, tyrimais pagrjstas mokymasis)
Scenarijuje derinamos vaizdinés animacijos, praktiniai AR tyringjimai ir tyrimais pagrjsta
veikla, siekiant pritaikyti juos skirtingiems mokymosi stiliams. Mokiniai jtraukia kelis
pojucius stebédami, kaip Sviesa patenka ir fokusuojasi akyje, ir kaip lazeriné korekcija
atkuria regéjimo tiksluma. Sis daugiasensorinis mokymosi metodas abstrakCias optines
ir biologines sgvokas pavercia konkreCiomis, interaktyviomis patirtimis. Sujungus
moksla, technologijas ir dizaino mastyma, veikla uztikrina, kad sudetingos STEAM temos,
tokios kaip lazerio ir audiniy sgveika, Sviesos lUZis ir bioinzinerija, tapty prieinamos,
jtraukianc¢ios ir jsimintinos.




Geresnis akies struktiros ir optiniy mechanizmy supratimas

Mokiniai giliau supras, kaip akies anatomija palaiko regéjima ir kaip Sviesa luZta ir
fokusuojama, kad susidaryty aiSkus vaizdai. Dirbdami su interaktyviais 3D AR
modeliais, jie vizualizuos, kaip ragena, leSiukas ir tinklainé veikia kartu apdorodamos
Sviesa, ir kaip lazerine technologija gali pakeisti ragenos forma, kad buty iStaisyti
regéjimo sutrikimai, tokie kaip trumparegysté, toliaregysté ir astigmatizmas. Si
jtraukianti patirtis padeda mokiniams susieti optine fizikg ir biologine anatomija,
sustiprinant teorines Zinias vizualizacijos ir praktinio tyrinéjimo budu.

Didesnis jsitraukimas ir susidomeéjimas medicinos ir STEAM sritimis

Tikimasi, kad interaktyvus ir tiriamasis AR pratimy pobudis paskatins mokiniy
isitraukima ir motyvacijg optikos, biologijos ir medicinos technologijy srityse.
Sudétingas temas, tokias kaip lazerio ir audiniy sgveika bei optiné korekcija,
paverciant vizualiai stimuliuojancia ir interaktyvia mokymosi patirtimi, mokiniai labiau
linke iSsiugdyti teigiama poziurj j mokslines inovacijas ir biomedicinineg inzinerija. Jie
taip pat atpazins realy fizikos ir technologijy poveikj gerinant sveikata ir gyvenimo
kokybe taikant tokias medicinos sritis kaip lazeriné regéjimo korekcija. Pagerintas
pagrindiniy sgvoky jsiminimas ir prisiminimas

Tikimasi, kad animuoty keliy, interaktyviy modeliy ir Zaidimo elementy derinys
pagerins mokiniy gebéjima jsiminti ir prisiminti esmines sgvokas apie Sviesos lUzima,
regéjimo korekcijg ir ragenos formavimg. Daugiasensoriné mokymosi patirtis,
integruojanti vaizdinj, interaktyvy ir tyrimais pagrjsta tyrinéjimag, padeda ilgalaikiam
supratimui, susiejant teorinius optinius principus su ap¢iuopiamais, realaus pasaulio
kaip lazerio tikslumas gali atkurti tinkama regéjima.

Padidéjes pasitikéjimas aiSkinant optinius ir medicininius pritaikymus

Mokiniams tyrinejant, kaip Sviesos ir lazeriy technologijos naudojamos regéjimui
optimizuoti per papildytaja realybe ir vadovaujamas mokymosi uzduotis, tikimasi, kad
jie jgis pasitikéjimo savais Zodziais paaiSkindami optinius ir biomedicininius procesus.
Interaktyvus pozilris suteikia jiems galiy aptarti, kaip fizika ir technologijos susilieja
medicinoje, ypac oftalmologijoje. Susieje mokslinj supratima su technologinémis
inovacijomis, mokiniai giliau supras STEAM tarpdisciplinine verte ir jos vaidmen;
kuriant gyvenima keiCianCius medicininius sprendimus, tokius kaip lazerinés akiy
operacijos ir tikslUs optiniai jrankiai.
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Paleidus papildytosios realybés (AR) patirtj, mokiniai matys j
aplinka projektuojama 3D zmogaus akies modelj. Pasirodys
uzraSas , Lazeriai ir akis: kaip Sviesa pagerina regejima ir koreguoja
spengima ausyse“, kuris padeés jiems naudotis interaktyvia
patirtimi.

Studentai gali saveikauti su 3D modeliu Siais budais:

e Priartinimas ir sukimas, siekiant iStirti akies anatomija
(ragena, leSiuka, tinklaineg).
o Palietus paryskintas dalis, galima suaktyvinti tokias
pastabas kaip:
o ,Kaipragena lenkia Sviesg?“
o ,Kas nutinka sergant trumparegystés ar
toliaregystes?“
o ,Kaip lazeriai keiCia ragenos forma, kad buty
koreguojamas regejimas?“

Studentai gali perjungti skirtingas regéjimo busenas (normalia,
trumparegyste, toliaregyste) ir stebéti, kaip kiekvienu atveju
keiCiasi Sviesos kelias.

Navigacijos rodykle leidzZia pereiti tarp papildytosios realybés (AR)
sceny, kuriose rodomi regéjimo korekcijos etapai, jskaitant
lazerine abliacijg ir pageréjima po operacijos.

Papildomos funkcijos:

e Animuotos sekos, rodancios Sviesos fokusavima pries ir po
lazerinés korekcijos.

e Biomedicininiy inovacijy skyrius, kuriame studentai
nagrinéja, kaip lazeriné optika naudojama kitose medicinos
ir inzinerijos srityse.

e Mygtukas ,,Grjzti j pradzig“, skirtas ankstesniy sceny
atkdrimui ir perziurai.

Keturios scenos:

1 scena: Akies anatomija.

Mokiniai tyrineéja 3D akies modelj, atpazindami pagrindinius
komponentus: rageng, le§j, rainele, tinklaine ir regos nerva.
ISSokanc¢iame tekste paaiSkinama kiekvienos dalies funkcija
fokusuojant Sviesa. Navigacijos rodyklé pereina j 2 scena.

2 scena: Regéjimo klaidos.
Mokiniai stebi, kuo skiriasi Sviesos keliai sergant trumparegystes,
toliaregysteés ir astigmatizmo. Interaktyvus perdengimai ir



animacijos rodo, kaip kiekviena buklé keicia tinklainés zidinio
taska. Navigacijos rodykle pereinaj 3 scena.

3 scena: Lazerinés korekcijos procesas.

Mokiniai mato simuliacija. lazeriu atliekama regéjimo
korekcija (LASIK/PRK). AR animacijose rodoma, kaip lazerio
impulsais keiCiamas ragenos iSlinkis, kad buty pasiektas aiSkus
fokusavimas. Navigacijos rodyklé perkeliama j 4 scena.

4 scena: Realaus pasaulio pritaikymas.

Paskutinéje scenoje pristatoma Lazeriy biomedicininis ir
technologinis panaudojimas (pvz., tikslioji chirurgija,
vaizdinimas). ISSokancCiuosiuose languose pateikiami realaus
pasaulio pavyzdziai ir trumpa viktorina arba refleksijos uzduotis.
Mysgtukas ,,Grjzti j pradzig“ iS naujo nustato AR seka.

Kaip veikia regéjimas?

Sviesa patenka j akj per ragena ir objektyvas , kuris jj sulenkia, kad
sufokusuoty tinklainé , sudarydama vaizdag, kurj interpretuoja
smegenys.

Refrakcijos sutrikimy priezastys

Kai ragena arba leSiukas yra netaisyklingos formos, Sviesa
netinkamai fokusuojasi j tinklaine, todél matymas tampa neryskus
— kitaip tariant, trumparegyste toliaregysté arba astigmatizmas .

Kaip veikia lazeriné korekcija
Lazeriniai impulsai keiCia ragenos iSlinkima, pagerindami Sviesos
fokusavima j tinklaineg ir atkurdami aiSky regejima.

Lazeriy taikymas biomedicinoje

Be akiy chirurgijos, lazeriai naudojami ir... medicininés
vaizdavimo, dermatologijos, odontologijos ir vézio gydymo
srityse , demonstruodami jy tiksluma ir universaluma.
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