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Bendra informacija

dokumente apraSomas papildytosios realybés (AR) pratimas pavadinimu
anioji perdirbimo laboratorija“, skirtas 14-19 mety mokiniams pagal
i10S4You“ projekta.

Sio pratimo tikslas — padéti mokiniams suprasti atlieky transformacijos ir Ziedinés
ekonomikos principus per prakting, interaktyvia mokymosi patirtj. Naudodami
»Assemblr EDU“, mokiniai pateks j papildytosios realybés aplinka, kurioje jvairiy
raSiy atliekos atsiranda ant realaus pavirSiaus (pvz., stalo ar klasés stalo).
Pasirinkdami kiekvieng atlieky objekta, mokiniai nar§o sprendimy scenarijus,
kuriuose jie renkasi vieng i$ skirtingy Salinimo budy (perdirbimas, pakartotinis
naudojimas arba netinkamas Salinimas) ir atranda kiekvieno pasirinkimo pasekmes
aplinkai.

Sis dokumentas atitinka standartinj ,BioS4You“ AR pratimy $ablong ir yra
suskirstytas j Siuos skyrius:

e Bendra informacija: pavadinimas, autoriai, tiksliné grupé, trukmeé, raktiniai
zodziai ir temos

e Pedagoginés specifikacijos: mokymosi tikslai, metodologija, integravimas j
ugdymo programa

e Techninés specifikacijos: aparatiné jranga, programiné jranga, AR patirties
dizainas

Sis pratimas buvo sukurtas naudojant 3E (tyrinéti — taikyti - tobulinti/gilinti) metoda,
skatinant mokinius jsitraukti, bendrauti ir reflektuoti viso mokymosi proceso metu.

Deél papildytosios realybés (AR) mokiniai pasineria j praturtintg aplinka, kurioje
tekstas, vaizdai ir 3D objektai atrodo kaip realus pasaulis. Sis skaitmeninés medijos
ir fizinés erdvés derinys padeda lavinti démesj, jtvirtinti sgvokas ir giliau suprasti
aplinkos tvaruma.



ISmanioji perdirbimo laboratorija

Nuo atlieky iki Svariy iStekliy: Ziedinis biociklas ekologines
buveinés kuarimui

Pavadinimas pabrezia tiek edukacinj tiksla, tiek technologine
pratimo aplinka. ,ISmanus” reiSkia interaktyvig, sprendimais
pagrista struktura, kurioje mokiniai priima sprendimus realiuoju
laiku ir mato rezultatus. ,,Perdirbimo laboratorija“ pabrezia
eksperimentinj aspekta, imituodama laboratorijg, kurioje
besimokantieji iSbando atlieky tvarkymo galimybes.

Paantraste ,,Nuo atlieky iki Svariy iStekliy“ atspindi veiklos metu
nagrineéjama transformacijos kelig — nuo iSmesty medziagy iki
tvariy sprendimuy, kuriy kulminacija — ekologinés buveinés
sukurimas. Tokia pavadinimy strukttra leidzia veiklai buti
suprantamai tarptautinei 14-19 mety mokiniy auditorijai.

ISmanioji perdirbimo laboratorija skirta 14-19 mety
moksleiviams, norintiems tyrinéti ziedinés ekonomikos principus
pasitelkiant papildytgjg realybe. Pagrindinis tikslas —
supazindinti mokinius su tuo, kaip atliekas galima paversti
vertingais iStekliais ir kaip individualUs pasirinkimai veikia
aplinkos tvaruma.

Pratimas naudoja papildytajag realybe (AR), kad ant tikro klasés
stalo padety keturiy tipy atlieky objektus (plastikinj butelj,
aliuminio skardine, popieriy, obuolj). Mokiniai sgveikauja su
kiekvienu daiktu jj pasirinkdami ir tada pasirinkdami viena is trijy
atlieky Salinimo budy: perdirbima, pakartotinj naudojima arba
netinkama atlieky Salinima. Kiekvienas pasirinkimas veda prie
rezultato scenos su vaizdiniais vaizdais ir trumpu aiSkinamuoju
tekstu, kuriame pabréziamos pasekmes aplinkai.

Prie$ pradédami dirbti su AR atlieky objektais, mokiniai
susipazjsta su parengiamuoju edukaciniu turiniu per tris
integruotus ,,.YouTube“ vaizdo jraSus, esancius pradinéje AR
scenoje. ,,Ziedinés ekonomikos paaiskinimas“ suteikia
pagrindinj supratima apie Ziedines ekonomikos principus, ,,Kas
nutinka su perdirbimu“ demonstruoja realius perdirbimo
procesus, o ,,3 R: sumazinti, pakartotinai naudoti, perdirbti
supazindina su atlieky hierarchijos sgvokomis. Sis preliminarus
etapas uztikrina, kad mokiniai jgyty teoriniy ziniy, reikalingy
prasmingiems sprendimams priimti interaktyvios AR patirties
metu.

Cia naudojama papildytoji realybé (AR), nes ji leidZia mokiniams



konkreciai matyti ir valdyti abstrakcius procesus: uzuot skaite
apie perdirbima, jie nar§o sprendimy scenarijus ir atranda
skirtingy atlieky tvarkymo pasirinkimy rezultatus. Sis vizualus ir
interaktyvus pozidris gerina jsitraukima, skatina kritinj mastyma
ir daro ziedinés ekonomikos koncepcijg prieinamesne.

Mokymosi patirtis baigiama iSsamiu vertinimu, kurj sudaro penki
klausimai su keliais atsakymuy variantais, kuriais vertinamas
mokiniy supratimas apie ziedinés ekonomikos principus,
bioenergijos koncepcijas ir poveikio aplinkai vertinima. Uzuot
tikrines mechaninj AR sasajos elementy jsiminima, vertinimas
reikalauja, kad mokiniai susiety teorines sgvokas i$
parengiamuyjy vaizdo jrasy su praktiniu pritaikymu,
demonstruotu AR scenarijuose, skatinant kritiSkai analizuoti
atlieky tvarkymo strategijas ir tvaraus vystymosi metodus,
suderintus su Siuolaikiniu aplinkos moksly Svietimu.

Sis pratimas atveria kelias dizaino perspektyvas: kaip efektyviai
perdirbti medziagas, kaip kurybiSkai pakartotinai panaudoti
kasdienius daiktus ir kaip suprasti atlieky Salinimo pasirinkimuy
poveikj aplinkai. Kiekvienas sprendimo kelias sustiprina rysj tarp
individualiy pasirinkimuy ir aplinkos tvarumo.

Sis pratimas tinka tiek individualiems mokiniams, tiek mazoms
3-5 nariy grupéms. Rekomenduojama dirbti grupése, siekiant
paskatinti diskusija, palyginti skirtingus atlieky Salinimo budus ir
susitarti dél tvariausiy varianty. Kiekviena grupé gali naudoti
vieng jrenginj sgveikai su papildytosios realybés aplinka, todél
Sis pratimas yra praktiSkas net ir klasése su ribota jranga.

Individualiai atliekamas pratimas leidzia kiekvienam mokiniui
tyrinéti papildytosios realybés aplinkg savo tempu ir apmastyti
asmeninj sprendimy priemima. Abiem formatais veikla skatina
kritinj mgstyma ir atsakomybe uz atlieky tvarkyma.

o Minimalus amzius: 14 mety
o Maksimalus amzius: 19 mety

Norédami dalyvauti veikloje, mokiniai turéty turéti pagrindines
aplinkos mokslo zinias, ypac atlieky kategorijas (organines,
plastikinés, popierinés, aliuminio) ir bendrag perdirbimo bei
kompostavimo ideja. Nereikia jokiy pazangiy skaitmeniniy
jigudziy, nes ,,Assemblr EDU“ yra intuityvus ir valdomas
paprastais veiksmais iSmaniajame telefone ar planSetiniame
kompiuteryje.



STEM dalykas: aplinkos mokslas, biologija, technologijos

Konkreti tema: Ziediné ekonomika, atlieky tvarkymas ir tvarios
ekosistemos

Mokiniams daZnai sunku atpazinti skirtumus tarp atlieky
Salinimo budy (perdirbimo, pakartotinio naudojimo ar netinkamo
Salinimo) ir suprasti ilgalaikes kiekvieno iS jy pasekmes aplinkai.
Dél abstraktaus atlieky transformacijos procesy pobudzio sunku
susieti kasdienius veiksmus su pasauliniais tvarumo tikslais. Be
to, ziedinés ekonomikos sgvoka daznai pateikiama teoriskai, o
tai riboja jsitraukima ir realy supratima.

Kaip AR padeda supaprastinti koncepcija:

Naudodamiesi ,,Assemblr EDU“, mokiniai gali sgveikauti su
atlieky 3D modeliais ir tiesiogiai pasirinkti Salinimo buda.
Kiekvienas pasirinkimas veda prie rezultato scenarijaus su
vaizdiniais vaizdais ir trumpais paaiSkinimais, todél procesas
tampa aiSkus ir konkretus. AR panaikina atotrukj tarp abstrakciy
sgvoky ir apCiuopiamy rezultaty: mokiniai narSo sprendimy
scenarijus ir mato skirtingy atlieky tvarkymo pasirinkimy
rezultatus. Sis interaktyvus griztamasis rySys padeda jiems
suprasti priezasties ir pasekmeés rySius ir sustiprina kritinj
mastyma apie poveikj aplinkai.

Zaidifikavimo strategija atitinka BIOS4YOU WP2 gairiy
rekomendacijas, daugiausia demesio skiriant iSStkiais
pagristam mokymuisi ir paprastam, tiesioginiam grjztamajam
rySiui, kurj galima realiai jgyvendinti naudojant ,,Assemblr EDU“.

o ISSukiais gristas mokymasis: mokiniams pateikiami keturi
skirtingi atlieky objektai ir jie turi pasirinkti tinkamiausia
kiekvieno i$ jy Salinimo buda. Kiekvienas sprendimas veda prie
konkretaus rezultato scenarijaus, kuris parodo pasekmes
aplinkai.

o Tiesioginis vaizdinis grjztamasis rySys: vietoj tasky ar
zenkleliy (nepalaikoma ,,Assemblr EDU“), grjztamasis rySys
pateikiamas per specialias rezultaty scenas. Tinkami
pasirinkimai rodo teigiamus rezultatus, pavyzdziui, perdirbtas
medziagas ar kurybiSka pakartotinio panaudojimo buda, o blogi
pasirinkimai rodo neigiama poveikj aplinkai.

o Vaidmeny zaidimo elementas: besimokantieji vaidina
»ekoinzinierius®, priimdami sprendimus, kurie imituoja realaus
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Pedagogines specifikacijos

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

ISmaniojo perdirbimo laboratorija naudoja papildytajg realybe (AR), kad
abstrakti Ziedinés ekonomikos koncepcija tapty konkretesné ir jdomesneé.
UZuot skaite apie perdirbimo taisykles, mokiniai ant savo klasés stalo
mato keturis skirtingus atlieky objektus ir tiesiogiai su jais sgveikauja.
Kiekvienas sprendimas — perdirbimas, pakartotinis naudojimas ar
netinkamas Salinimas — veda prie specialios rezultato scenos su
vaizdiniais vaizdais ir paaigkinimais. Sis vizualinis priezasties ir pasekmeés
rySys leidzia mokiniams praktiSkai susipazinti su aplinkos mokslu, kartu
palieiant technologijas ir dizaino mgstymag zaismingame ir jtraukianCiame
kontekste.

Scenarijaus tikslas — padéti mokiniams suprasti kasdieniy veiksmy ir
tvarumo ry§j. Tikslai apima skirtingy atlieky tvarkymo metody atskyrima, jy
pasekmiy aplinkai pripazinimg ir pasirinkimy pagrindimg paprastais
moksliniais samprotavimais. Kitas tikslas — skatinti bendradarbiavimg, nes
veiklg galima atlikti maZose grupése, ir stiprinti skaitmeninius gebéjimus
tikslingai naudojant papildytosios realybés technologijas. Apskritai,
pratimas susieja mokslines Zinias su pilietine atsakomybe.
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Atlikdami uzduotj, mokiniai turety pademonstruoti aiSkesnj supratima apie
perdirbima, pakartotinj naudojima ir tinkamus Salinimo metodus. Jie turety
gebeéti paaiskinti, kaip skirtingi pasirinkimai lemia konkrecius
aplinkosauginius padarinius, ir pritaikyti §j samprotavima realioje atlieky
tvarkymo praktikoje. Taip pat tikimasi, kad Si veikla pagerins jsitraukima:
mokiniai parodys didesnj susidomejima ir dalyvavima, nes savokos yra
tiesiogiai patiriamos, o ne tik paaiSkinamos.

Kokios naudos tikimasi jj naudojant?

Pagrindiniai privalumai — padidéjusi motyvacija ir gilesnis supratimas. AR
mokymasi daro interaktyvesnj, todel mokiniai iSlieka susikaupe ir smalsus.
Sis pratimas taip pat skatina kritinj mastyma, parodydamas, kad kiekvienas
pasirinkimas turi matomy pasekmiy. Darbas grupése skatina bendravima ir
bendrag sprendimy priemima, o vizualinis pasekmiy vaizdavimas suteikia
supratimo jausma. Si nauda neapsiriboja vien faktiniu mokymusi, nes
palaiko asmenine atsakomybe ir tvarius jproCius kasdieniame gyvenime.
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" Techninés specifikacijos

Sioje dalyje batina nurodyti, ar pratimas buvo sukurtas taip, kad jj
bty galima atlikti naudojant papildytosios realybés technologija . Si
dalis yra labai svarbi vertimo procesui. PraSome jtraukti teksta, garso
jrasg ir visas reikalingas medziagas.

https://asblr.com/gWwlga

Pratimas skirtas atlikti vien tik naudojant papildytaja realybe (AR).
Jame naudojama papildytoji realybé be zymekliy, nes ,,Assemblr EDU*
leidzia 3D objektus iSdéstyti tiesiai ant aptikto plokSc¢io pavirSiaus,
pavyzdziui, klasés stalo ar grindy.

SCAN WITH ASSEMBLR
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Nereikia jokio specialaus Zymeklio. Studentai gali tiesiog nuskaityti
plokscia pavirSiy savo iSmaniojo telefono ar planSetinio kompiuterio
kamera. Kaip alternatyva, galima pateikti paprasta QR koda, kad buty
galima tiesiogiai pasiekti papildytosios realybes (AR) aplinka.

. Aparatiné jranga: iSmanieji telefonai arba plansetiniai
kompiuteriai su kamera ir interneto rySiu. Reikalingi giroskopas ir
akselerometras (standartiné jranga daugumoje Siuolaikiniy
jrenginiy).

. Programiné jranga: ,Assemblr EDU“ programélé (nemokama,


https://asblr.com/gWwIga

pasiekiama ,,Android“ ir ,,iOS“ jrenginiuose). Mokytojai gali naudoti
kompiuterj projektui kurti arba redaguoti, taciau mokiniams jis
nebutinas.

AR patirtis integruoja skirtingy tipy turinj:

o 3D modeliai (atliekos, augalai, ekologinés buveinés elementai)
. Teksto perdangos (trumpi paaiSkinimai, atsiliepimai)
. Sceny perejimai (navigacija tarp sprendimy scenarijy ir

rezultaty rodymo)

Kai mokiniai atidaro uzduotj naudodami ,,Assemblr EDU, jie pamato
keturis 3D atlieky objektus (plastikinj butelj, aliuminio skardine,
popieriy, obuolj), padétus ant tikro stalo pavirSiaus. Baksteledami
objektg, mokiniai pereina j specialig sprendimy sceng su trimaciais
atlieky Salinimo budo mygtuky variantais: perdirbimas, pakartotinis
naudojimas arba netinkamas Salinimas. Kiekvienas pasirinkimas
veda j atskirg rezultaty sceng, kurioje konkretus rezultatas rodomas
per reprezentatyvius 3D objektus ir trumpa aiSkinamajj tekstg su
pagrindine informacija apie skaidymo laikg ir poveikj aplinkai.

Jei AR duomenys yra vaizdai, reikalingi formatai yra .jpg ir .png
(geresnis dydis <2 MB) (*)

Trumpi aiSkinamieji praneSimai (pvz., ,,Plastikas perdirbamas j nauja
butelj“, ,,Organineés atliekos tampa kompostu“) rodomi kaip
perdengimai ,,Assemblr EDU* viduje.

Papildomas uzdangalas su tekstu ,,QUIZ“ suteikia prieiga prie iSorines
vertinimo platformos su Siuo turiniu:

ISmanioji perdirbimo laboratorija - iSpléstinio vertinimo testas

1 klausimas: AR patirtis demonstruoja ziedinés ekonomikos
principus. Kuo esminis skirtumas skiria ziedine ekonomikg nuo
linijinio ,,imk-pagamink-iSmesk*“ modelio?

- Ziediné ekonomika naudoja tik natiiralias medziagas
- Ziediné ekonomika visiskai panaikina pramonine gamyba

- Ziediné ekonomika atliekas pavercia iStekliais, kuo ilgiau iSlaikant
medziagas naudojimo salygomis (TAIP)



- Ziediné ekonomika grindziama vien tik perdirbimu

2 klausimas: AR patirtyje pasirinkimas ,,Netinkamas Salinimas“ rodo
neigiamas pasekmes. Remiantis pamoka, kokios yra tikrosios
netinkamo atlieky tvarkymo pasekmeés?

- Tik padidéjusios ekonominés iSlaidos

- Vertingy medziagy praradimas, poveikis aplinkai — orui, vandeniui,
dirvoZzemiui ir rizika Zmoniy sveikatai (TAIP)

- Sumazeéjes pramonés efektyvumas

- ISskirtinai miesto estetikos problemos

3 klausimas: AR rodo, kad obuoliy kompostavimas tampa ,,ukiu“.
Kaip Sis procesas susijes su pamokoje aptarta ,,bioenergijos“ sgvoka?

Kompostuojant susidaro metano dujos, kurias galima tiesiogiai
deginti Sildymui.

Kompostavimas pavercia organines atliekas dirvoZzemio maistinemis
medziagomis, kurios palaiko biomasés augima, o veliau anaerobinio
skaidymo budu gali gaminti bioenergija (TAIP).

- Kompostavimas panaikina bet kokiy iSoriniy energijos Saltiniy
poreikj

Kompostavimas tinka tik tragSoms, o ne energijai gaminti.

4 klausimas: Pamokoje minima, kad tik 9 % pasaulio ekonomikos Siuo
metu yra ziediné. Kaip papildytosios realybés patirtis padeda suprasti
Sj iSSukj?

- Parodant, kad perdirbimas visada yra geriausias sprendimas

- Parodant, kad kiekviena medziaga turi daug varianty, taciau norint
pasirinkti tvariausig variantg, reikia sgmoningumo (TAIP)

- Jrodant, kad AR technologija gali iSspresti aplinkosaugos problemas

- Nurodant, kad pagrindiné problema yra organinés atliekos

5 klausimas: |sivaizduokite, kad projektuojate ,,eko-miestg®, kaip
apraSyta pamokoje. Remiantis papildytosios realybés patirties metu
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