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Jvadas

Sviesa yra vienas galingiausiy aplinkos veiksniy, darangiy jtaka Zmogaus smegenims. Ji ne
tik jgalina regéjima, bet ir reguliuoja platy biologiniy bei kognityviniy funkcijy spektrg — nuo
démesio ir nuotaikos iki miego ir atminties. Sviesos poveikis aktyvuoja specifinius nervinius
kelius , kurie sinchronizuoja ktno vidinj laikrodj, vadinama cirkadiniu ritmu , ir daro jtaka
tam, kiek budriis ar mieguisti jaug¢iamés visg diena. Si $viesos ir smegeny veiklos sgveika yra
labai svarbi norint suprasti, kaip Zmonés palaiko psichine gerove , produktyvuma ir bendrg
sveikata . Sioje uZzduotyje mokiniai nagrinéja, kaip $viesa sagveikauja su nervy sistema ,
sutelkdami démesj j smegeny gebéjima priimti, interpretuoti ir reaguoti j optinius dirgiklius.
Naudodami programéle ,Brainapse“ — papildytosios realybés (AR) jrankj, skirtg neurologijos
Svietimui, besimokantieji gali vizualizuoti ir sgveikauti su 3D Zmogaus smegeny ir neuroniniy
tinkly modeliais . Programélé abstrakcias biologines sgvokas pavercia jtraukiancia vaizdine
patirtimi, leisdama mokiniams ,jeiti“ j smegenis ir stebéti, kaip Sviesos signalai keliauja i$
tinklainés per regos nerva j tokius regionus kaip regos zieve ir pagumburis .

Veikla parodo, kaip Sviesai jautris neuronai ne tik jgalina regéjima, bet ir reguliuoja
hormonus, miega ir nuotaikg. Mokiniai stebi, kaip mélyna Sviesa aktyvina budrumo centrus
ir kaip silpna $viesa sukelia melatonino i§siskyrima miegui. Sie procesai atskleidzia rysj tarp
Sviesos, neurony signaly perdavimo ir elgesio, sujungdami fizikg, biologijg ir psichologijg.
Tyrinédami papildytajg realybe (AR), mokiniai jgyja gamtos moksly, technologijy, inZinerijos
ir matematikos (STEAM) pagrindu suprétima, kaip smegenys reaguoja j Sviesg, tyrinédami
realaus pasaulio pritaikymo galimybes, tokias kaip Sviesos terapija, optogenetika ir
cirkadinis dizainas. Sis pratimas padeda jiems suvokti smegenis kaip dinamiska sistema,
kuri nuolat prisitaiko prie aplinkos, formuodama musy mastyma, jausmus ir elges;.

Sj dokumenta sudaro $ie punktai:

e Informacija apie AR technologija

e Kaip apibrézti AR pratima naudojant Sablona:
o Bendrainformacija
o Pedagoginés specifikacijos
o Techninés specifikacijos
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STEM dalykas: Biologija, fizika, neuromokslas

Konkreti tema : Sviesos neuroninis apdorojimas ir jo poveikis
smegeny funkcijai, nuotaikai ir cirkadiniam reguliavimui.

Studentams daznai sunku jsivaizduoti, kaip Sviesos signalai veikia
smegeny veiklg ne tik regejimo srityje.

Supratimas, kaip neuroniniai takai ir biocheminés reakcijos
reguliuoja hormonus, miega ir emocijas, gali buti abstraktus, jei
pateikiamas teoriSkai. ISSukis yra susieti mikroskopinj neurony
aktyvuma su stebimu elgesiu ir biologiniais ritmais.

Kaip AR padeda supaprastinti koncepcija:

»Brainapse* programéle leidzia interaktyviai tyrinéti zmogaus
smegenis 3D formatu, padarant matomus nematomus nervinius
procesus.

e Animuoti Sviesos takai rodo, kaip signalai keliauja i$
tinklainés j pagrindinius smegeny regionus.

e Studentai gali priartinti, pasukti ir paryskinti konkrecias
sritis (pvz., pagumburj, kankorézine liauka), kad suprasty jy
vaidmenj jautrumo Sviesai srityje.

e Realaus laiko vizualizacijos ir iSSokantys langai
paaiskina, kaip Sviesa veikia hormony reguliacija ir
budruma.

e Interaktyvi patirtis sujungia teorinj neuromoksla su
realaus pasaulio pritaikymais, tokiais kaip Sviesos
terapija ir cirkadinis dizainas.

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

1. Paaiskinkite, kaip Sviesa saveikauja su nervy sistemair
veikia smegeny veikla.

2. Nustatykite smegeny regionus, dalyvaujancius Sviesos
apdorojime ir cirkadinio ritmo reguliavime .

3. Supraskite, kaip Sviesos poveikis veikia nuotaika,
budruma ir miego ciklus .

4. Taikyti tarpdisciplinines fizikos, biologijos ir neurologijos
Zinias realaus pasaulio sveikatos ir dizaino kontekstuose.



5. Ugdykite mokslinj samprotavima ir vizualinj-erdvinj
supratima tyrinédami papildytaja realybe (AR).

Mokiniai tyrinéja 3D smegeny model;j tyrinéjimo rezimu, sekdami
Sviesos signaly kelia ir identifikuodami smegeny regionus.
ISStkio rezimu jie atsakinéja j viktorinos klausimus, kad patikrinty
savo supratima, o pazangos stebejimo priemone stebi jy
mokymasi. Virtualls apdovanojimai ir trumpi apmastymuy
klausimai skatina jsitraukima ir jtvirtina pagrindines mintis apie
neurony struktdra ir funkcijas.

»Brainapse* programeéléje mokiniai aktyvuoja Zzmogaus smegeny
3D modelj papildytoje realybéje (AR).

o Modelis paryskina pagrindines skiltis ir jutimo regionus per
spalvomis koduojamus sluoksnius.

¢ Renkantis regos kelig, judantis Sviesos spindulys keliauja i$
akiy j pakausio skiltj ir pagumburj.

e Priartinus vaizda, atskleidziamas neurony aktyvumas,
sinapses jsiziebia, kai signalai perduodami tarp neurony.

e ISSokanciuose langeliuose paaiSkinama, kaip melatonino
gamyba keiciasi esant skirtingoms apSvietimo salygoms.

o ,Palyginimo“ rezimas rodo, kaip dienos Sviesa ir prieblanda
veikia nervy aktyvacijos modelius ir nuotaika.

PlansSetinis kompiuteris arba iSmanusis telefonas su AR
funkcija.

»Brainapse* programelé (galima naudoti ,,Android ir ,,iOS*).
Papildomi klases iStekliai: projektorius grupinei vizualizacijai,

darbalapis refleksijai. Sitilomas vaizdo Saltinis: Ar mélyna Sviesa
kenkia miegui?

Vaizdo jraSas: Ar melyna Sviesa kenkia miegui ?

Nuoroda:
https://youtu.be/6QnhKUWTNWU?si=TNi3gOwObvnBZr_J


https://youtu.be/6QnhKUWTnWU?si=TNi3gOwObvnBZr_J
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Cia surinksime informacijg apie tai, kaip naudoti pratimg mokymosi sesijoje, ir apie
jo naudojimo rezultatus bei naudg pedagoginiu pozidriu.

Kaip Si papildyta informacija gali buti panaudota sprendziant STEAM

problema? tema mokiniams jdomesniu buadu?

Interaktyvas 3D modeliai

Tikslas:

Padeti mokiniams vizualizuoti, kaip Sviesa sgveikauja su smegenimis ir kaip neuronai perduoda
sensoring informacija, susijusia su regejimu ir suvokimu.

Naudojimas:

Mokiniai gali tyrinéti 3D smegeny ir neurony modelius naudodami programéle ,,Brainapse®,
priartindami ir sukdami, kad pamatyty skirtingus Sviesos apdorojime dalyvaujanc¢ius regionus.
Sekdami Sviesos signaly kelia iS akiy j smegenis, jie stebi, kaip neuronai bendrauja ir kaip vaizdiné
informacija yra organizuota pakausSinéje skiltyje.

Programélés animuoti keliai ir iSSokantys paaiSkinimai pavercia sudétingus neurobiologinius
procesus apcCiuopiama, vaizdine patirtimi, integruodami fizika (Sviesa), biologija (nervy
signalizacijg) ir technologijas (AR vizualizacijg) vienoje STEAM sistemoje.

Interaktyvas mygtukai

Tikslas:

Skatinti mokinius jsitraukti j AR smegeny model; ir pagilinti savo supratimag apie neurony
komunikacija ir sensorinius kelius.

Naudojimas:

Mokiniai gali baksteléti pazymétus smegeny regionus (pvz., pakausineg skiltj, regos nerva,
pagumburj), kad suaktyvinty trumpas animacijas ir paaiskinimus.

Kiekvienas mygtukas parySkina konkrety vizualinés informacijos proceso etapa — nuo Sviesos
aptikimo iki neuroninio perdavimo.

Sio interaktyvaus dizaino déka mokiniai aktyviai susieja anatomine struktira su funkcija,
sustiprindami mokslinj supratima tyrinedami, o ne jsimindami.




Galimas klasés uzsiémimo planas
Jvadas (5-7 min.)
Tikslas: supazindinti mokinius su tuo, kaip smegenys apdoroja Sviesa.
¢ Pradekite klausimu: ,,Kaip jusy smegenys Zino, ka mato jusy akys?*
e Parodykite trumpa jvadinj vaizdo jrasa (pvz., Ar mélyna Sviesa kenkia miegui?).
e Aptarkite, kaip Sviesa paverCiama elektriniais signalais ir perduodama j smegenis.

Pagrindiné veikla - AR pratimas (30-35 min.)
Smegeny tyringjimas naudojant AR
AR modelio saveika (10-15 min.):
e Mokiniai atidaro ,,Brainapse” programéle ir aktyvuoja 3D smegeny model].
e Pasukite, priartinkite ir pasirinkite smegenuy sritis, susijusias su Sviesos suvokimu.
e Sekite animuota kelig, rodantj, kaip Sviesos signalai keliauja i$ tinklaines j regos Zieve.

Valdomojo mokymosi uzduotys (10-15 min.):
e Palyginkite skirtingy smegenuy sriCiy struktura ir funkcijas.
e |Stirkite neurony modelj, kad vizualizuotuméte elektrinius impulsus.
e Apmastykite, kaip Sviesos informacija tampa suvokimu.
ISvada ir santrauka (10-15 min.)
Tikslas: sustiprinti supratima diskusijos ir refleksijos budu.
e Suprojektuokite arba pasidalykite vienu smegeny modeliu ir aptarkite:
o Kurismegeny sritis apdoroja vaizdine informacija?
e Kaip neuronai bendrauja naudodami elektrinius impulsus?
e Apmastymo uzduotis: paraSykite trumpa pastraipg, atsakydama j klausima:
e ,Armeélyna Sviesa kenkia miegui?“
e Apibendrinkite susiedami neuromoksla su STEAM, parodydami, kaip biologija, fizika ir
technologijos kartu paaiskina smegeny funkcija.




Aktyvus jsitraukimas

Mokiniai aktyviai tyrinéja, kaip smegenyse apdorojama Sviesa, naudodamiesi praktine papildytosios
realybés (AR) saveika.

Manipuliuodami 3D modeliu ,,Brainapse® programeléje, jie stebi smegeny regionus is keliy perspektyvy
ir seka regimojo signalo kelig, skatindami smalsumg ir dalyvavima.

Sis interaktyvus jsitraukimas pasyvy stebéjima pakeigia tiriamuoju mokymusi, padédamas mokiniams
intuityviau suvokti jutiminés informacijos srauta.

Kritinis mastymas

Veikla skatina kritinj mastyma, skatindama mokinius susieti neuronine anatomija su funkcija.
Nustatydami smegeny regionus ir stebédami elektriniy signaly srautg, mokiniai interpretuoja, kaip
Sviesos suvokimas atsiranda dél neurony komunikacijos, o ne dél paprastos vizualinés jvesties.

Jie analizuoja priezasties ir pasekmés rySius, kaip Sviesa sukelia neurony reakcijas, ir pradeda kelti
klausimus, kaip Sie procesai yra suvokimo ir sgmoningumo pagrindas.

Ziniy taikymas

Per AR vizualizacijg mokiniai taiko biologijos, fizikos ir neurologijos zinias, kad suprasty, kaip Sviesa
tampa neuroniniu signalu. Jie pereina nuo vadoveliy apibréezimy prie erdvinio, interaktyvaus mokymosi,
taikydami teorines Zinias imituojamai biologinei sistemai. Tai sustiprina jy gebéjima perkelti klaséje
igytas sgvokas j realaus pasaulio reiSkinius, tokius kaip optinés technologijos ar regimojo pazinimo
tyrimai.

Multimodalinis mokymasis (vizualinis, praktinis, tyrimais grjstas mokymasis)

Sis scenarijus apjungia vizualinj, interaktyvy ir tyrimais grjsta mokymasi, atsizvelgiant j jvairius
mokymosi stilius. AR vizualizacija padeda mokiniams pamatyti kitaip nematomus neuroninius
procesus, tokius kaip sinapsinis perdavimas ar Sviesos taky aktyvavimas, todél abstrakcios
neurologijos sgvokos tampa konkrecios ir jsimintinos.

Si multimodaliné patirtis gerina supratima, jtraukiant regéjima, lytéjima ir samprotavimus, skatinant
gilesnj kognityvinj jsiminima.
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Geresnis smegeny funkcijy ir neurony komunikacijos supratimas

Mokiniai giliau supras, kaip Sviesos signalai paverCiami elektriniais impulsais ir perduodami per
neuronus smegenyse.

Dirbdami su interaktyviais 3D AR modeliais, jie vizualizuos, kaip Sviesa sgveikauja su neuroninémis
struktiromis, tokiomis kaip regos nervas ir regos Zieve, sustiprindami teorines koncepcijas tiesioginio
stebéjimo ir sgveikos budu.

Didesnis jsitraukimas ir susidoméjimas neurologijos ir STEAM sritimis

Tikimasi, kad jtraukianti ,,Brainapse® programeles prigimtis padidins mokiniy smalsuma ir motyvacija
neurologijos, biologijos ir technologijy srityse.

Tyrinédami Zmogaus smegenis realistiSkoje, interaktyvioje aplinkoje, besimokantieji susieja moksline
teorijg su vizualine patirtimi, todél abstraktus neurobiologiniai procesai tampa labiau apCiuopiamiir
ikvepia susidoméjimg biomedicinos ir kognityviniais mokslais.

Geresnis pagrindiniy sagvoky jsiminimas ir prisiminimas

AR vizualizacijos, animuoty keliy ir vadovaujamos sgveikos derinys padeda ilgalaikiam supratimui ir
atminties iSsaugojimui.

Mokiniai gali efektyviau prisiminti sudétingas temas, tokias kaip neurony signalizacija, sensorinis
perdavimas ir smegeny anatomija, nes jas patiria interaktyviai tyrinédami, o ne statiskai
reprezentuodami.

Analitiniy ir stebéjimo jgudziy lavinimas

Tyrinédami Sviesos takus ir neurony komunikacijg, mokiniai praktikuojasi mokslinj stebéjima,
interpretavima ir hipoteziy formulavima.

Susiedami vaizdinius duomenis su biologiniais procesais, jie mokosi analizuoti ir paaiskinti, kaip
jutimine jvestis transformuojama j suvokima, tobulindami savo mokslinj samprotavima ir problemy
sprendimo gebéjimus.

Tarpusdaliniy mokslo ir technologijy rysiy suvokimas

Sis pratimas skatina mokinius pamatyti fizikos (§viesos), biologijos (nervy aktyvumo) ir skaitmeninés
vizualizacijos (papildytos realybés technologijos) integracija siekiant suprasti Zmogaus smegenis.

Sis tarpdisciplininis suvokimas padeda jiems suprasti, kaip $iuolaikinis mokslas derina kelias
disciplinas, siekdamas tobulinti Zinias sveikatos, pazinimo ir mokymosi technologijy srityse.




Technines specifikacijos

PlanSetiniuose kompiuteriuose veikianti papildytoji realybé (AR),
teikiama per ,,Brainapse” programele, leidzianCia vartotojams
projektuoti ir sgveikauti su Zzmogaus smegeny ir neurony 3D
modeliais realioje aplinkoje. Programelé naudoja zymekliy
neturinCig AR, kuri leidzia lengvai aktyvuoti 3D smegeny model;
ant bet kokio lygaus pavirSiaus be spausdinty taikiniy.

Aparatiné jranga: planSetinis kompiuteris arba iSmanusis telefonas
su papildytosios realybés (papildytos realybés) funkcija (kamera ir
giroskopas). Pasirinktinai: interaktyvi lenta arba projektorius
grupiniam mokymuisi. Stabilus interneto rySys programelei
atsisiysti ir pasirinktinai multimedijos prieigai.

Programiné jranga: ,,Brainapse“ programeéleé (pasiekiama ,,iOS“ ir
»Android®). Suderinama su dauguma jrenginiy, kuriuose veikia
papildytoji realybe, ir mobiliyjy jrenginiy narsSykliy.
e Interaktyvus 3D smegeny modelis, rodantis pagrindines
skiltis ir jutimo takus.
e Neurony lygio modelis , rodantis elektriniy impulsy
perdavima.



¢ Animuoti keliai, vaizduojantys, kaip Sviesos signalai
keliauja iS akiy per regos nerva j smegenis.

e ISSokantys informaciniai langeliai, kuriuose nurodomi
pagrindiniai smegeny regionai ir paaiSkinamas jy vaidmuo.

o Sluoksniuota smegeny struktlry vizualizacija anatomijai
skirtam tyrinéjimui.

e Mastelio keitimo ir pasukimo valdikliai, skirti modeliams
tyrinéti is keliy perspektyvy.

Kai mokiniai paleidzia ,,Brainapse” programele, papildytoje
realybeje (AR) atsiranda 3D Zzmogaus smegeny modelis, leidziantis
jiems interaktyviai tyrinéti jo strukttrg ir funkcijas.

e Studentai gali pasukti ir priartinti modelj, kad iStirty
kiekviena skiltj ir nervinj kelia.

e Pasirinkdami regos kelia, jie seka animuota linijg, rodancia,
kaip Sviesos signalai keliauja iS tinklaines per regos nerva j
pakausio skiltj.

e Neurony modelj galima aktyvuoti, kad baty rodomi
sinapsiniai rysiai ir elektrinio signalo perdavimas
animuotais Sviesos impulsais.

o |SSokanciuose skydeliuose pateikiami trumpi jutiminio
apdorojimo, signaly perdavimo ir smegeny sriciy vaidmeny
paaiskinimai.

e AR modelis sustiprina tai, kaip Sviesa transformuojama j
neuronine informacijg, sujungiant strukturg su funkcija
patraukliu ir prieinamu budu.

Papildomos funkcijos:

e Interaktyvi zenklinimo sistema, iSrySkinanti pagrindinius
smegeny regionus ir funkcijas.

e Animuotos sekos, rodancios neurony aktyvuma ir
informacijos perdavima.

e Mastelio reguliavimas , norint perjungti visy smegeny ir
neurony lygio rodinius.

o Viktorinos ir iSSukio rezimas su programéléje esanciais
saves vertinimo klausimais.

e Atstatymo mygtukas, leidZiantis vartotojams i$ naujo
paleisti tyrinéjima iS bet kurio etapo.

o Refleksija skatina mokinius apibendrinti tai, k3 jie
pastebéjo apie neurony komunikacijg ir jutimo kelius.
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Naudojant programele: Brainapse programelée

BRAININ AR EVOLUTION

PHYSIOLOGY

With all its complexity, see
how brain cells
communicate.

q g Explore the human brain

Experience the bra!n S and skull and how it's a

complexstructure InAR: result of millions of years
of evolution.

QuUIZ

A small multiplayer
game to gauge your
understanding of the
brain parts.
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