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Zastosowanie rozszerzonej rzeczywistosci w edukaciji

zywieniowej dzieci

Streszczenie. W pracy opisano autorskg edukacyjng aplikacje mobilng przeznaczong dla dzieci wykorzystujgcg technologie AR. Gtéwnym celem
aplikacji jest nauczenie dzieci zdrowych nawykéw zywieniowych, zapoznanie ich z produktami, ktére majg pozytywny wptyw na organizm czfowieka
oraz produktami, ktérych spozycie moze skutkowaC powaznymi negatywnymi konsekwencjami zdrowotnymi. W celu wykazania uzyteczno$ci
aplikacji przeprowadzono badanie ankietowe wsréd grupy 57 dzieci w wieku 10-11 lat. Badanie polegato na przygotowaniu ankiety wej$ciowej i
wyjéciowej zawierajgcej 8 takich samych pytan. Uzyskane wyniki badan potwierdzity zasadno$¢ stworzenia aplikacji poniewaz zaobserwowano
istotny przyrost wiedzy w zakresie zdrowego zywienia w$réd badanej grupy dzieci.

Abstract. The paper describes an original educational mobile application using AR technology dedicated for children. The main goal of the
application is to teach children healthy eating habits, introducing them to products that have a good impact on the human body and products whose
consumption may result in serious consequences. In order to demonstrate the usefulness of the application, a survey was conducted among a group
of 57 children (age: 10-11). The study involved preparing an entry and exit survey containing 8 of the same questions. The obtained results of
investigation confirmed the validity of the creating application because a significant increase in knowledge regarding healthy eating was observed

among the studied group of children. (The use of augmented reality in children's nutritional education)

Stowa kluczowe: rozszerzona rzeczywistos¢, otytosé, edukacja, digitalizacja, zdrowie, technologia AR
Keywords: Augmented Reality, education, digitalization, AR technology, health

Wstep

Rozszerzona rzeczywistos¢ AR (Augmented Reality)
jest technologig polegajaca na naktadaniu tresci cyfrowych
na obraz rzeczywisty (w czasie rzeczywistym) [1, 2] na
urzadzeniu mobilnym. Technologia ta rozwijana jest od lat
60 XX wieku [3]. Jako pierwszy projekt, ktéry koncepcyjnie
nawigzywat do AR i zapoczatkowat dalszy rozwdj tej
technologii  uznaje sie projekt pn. ,Sensorama”
zaproponowany przez Mortona Heiliga w 1962 roku. Projekt
ten polegat na wprowadzeniu uzytkownika w tzw. teatr
zmystow” poprzez umieszczenie gtowy uzytkownika w
kabinie, w ktérej odtwarzano mu rézne filmy. Podczas
projekcji filméw wzmacniano realizm prezentowanego
scenariusza oraz przekaz medialny przez zastosowanie
réznych technologii sensorycznych. Oznacza to, ze
podczas ogladania filméw uzytkownik doswiadczat réznych
doznan pasujgcych do przedstawianej w filmie sceny
poprzez m.in. efekty dzwigkowe, wibracje czy zapachy [3].

Przelom w zakresie wilasciwego definiowania
i stosowania rozszerzonej rzeczywistosci nastgpit w 1990
roku [4]. W tym czasie Tom Caudell z firmy Boeing stworzyt
system, ktérego celem byta pomoc pracownikom Boeinga
w montazu  zlozonych instalacji  elektrycznych w
samolotach. Zaproponowany przez Toma Caudella system
sprowadzat sie do wyswietlania schematéw elektrycznych w
polu widzenia pracownika, co pozwalato na zrezygnowanie
z tradycyjnej  papierowej  dokumentacji  technicznej
i przyspieszenie procesu montazu instalacji elektrycznej [4].
Zaproponowane  rozwigzanie  przyczynito sie  do
zwigkszenia zainteresowania oraz popularyzacji i rozwoju
technologii AR. Obecnie technologia AR zyskuje nowe
zastosowania aplikacyjne i wykorzystywana jest m.in. w
medycynie, edukacji, architekturze, budownictwie,
przemysle i procesach szkoleniowych.

Jak wspomniano wczesniej i zaprezentowano w wielu
pracach [5-9] technologia AR coraz czesciej stosowana jest
w wielu dziedzinach zycia w tym takze, w edukacji dzieci,
miodziezy, dorostych.

W pracy [10] opisano problem zmniejszajgcego sie
zainteresowania przez studentdw naukami przyrodniczymi
w Malezji oraz matematykg, fizykg chemig w Wielkiej
Brytanii. Zwrécono takze uwage, ze podobna tendencja, jak
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w Wielkiej Brytanii, wystepuje w catej Europie. W celu
zwigkszenia zainteresowania miodziezy naukami
przyrodniczymi i $cistymi przeprowadzono badania ich
potrzeb i oczekiwan. Z wynikdéw przeprowadzonych badan
wykazano, ze standardowe metody uczenia nie spetniajg
ich oczekiwan. W badaniu studenci zwrécili uwage na ich
gtébwne potrzeby, do ktérych nalezy korespondencja tresci
przedstawianych na zajeciach z aktualnymi potrzebami
rynku pracy i technologiami stosowanymi w przemysle
(sugestia uczestniczenia eksperta, praktyka na zajeciach)
jak réwniez zwrdcili uwage na digitalizacje zajec
zwigzanych z wigczeniem dodatkowych mediow w tym
rozszerzonej rzeczywistosci do procesu ksztatcenia. Tym
samym potwierdzono, ze rozszerzona rzeczywistos¢
okazuje sie byC niezbedng technologia w procesie
efektywnego ksztatcenia. Nalezy takze zwrdci¢ uwage, ze
cho¢ badanie dotyczyto grupy studentow w réznych
rejonach $wiata uzyskane wnioski mozna traktowac jako
uniwersalne, a zwazywszy na postepujgcy rozwdj
technologiczny dotyczacy przede wszystkim dzieci i
miodziezy. W tym zakresie obserwuje sie trend w
przygotowywaniu rozwigzan edukacyjnych dedykowanych
dzieciom przez wydawnictwa edukacyjne, ktére tworzg
interaktywne edukacyjne ksiazki, dzieki, ktérym dzieci mogag
oglada¢ trojwymiarowe animacje, modele na wyswietlaczu
swojego telefonu komérkowego [11].

Istniejg projekty wizualizujgca warsztaty, laboratoria, na
ktorych mozna przeprowadza¢ eksperymenty chemiczne i
obserwowa¢ zachodzgce reakcje, a zatem wyciggaé
whnioski z przeprowadzonych badan [12].

Aplikacje AR pozwalajg dzieciom takze na wirtualne
zwiedzanie miejsc historycznych, muzedw, parkéw
naukowych czy planetarium. Dzieki temu mogg zobaczy¢
rekonstrukcje historycznych wydarzen, eksponaty naukowe
czy uktady planetarnie w sposob interaktywny i przystepny
[13].

Mimo szerokiego spektrum zastosowania technologii AR
w procesie ksztatcenia i doksztatcania dzieci, brakuje
rozwigzan poswieconych zdrowym nawykom Zzywieniowym.

Jak wynika z literatury [14] otytlo$¢ dziecieca jest
istotnym problemem zdrowia publicznego. A najnowsze
dane wskazuja, ze prewalencja otytosci dzieciecej wcigz
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pozostaje na alarmujgco wysokim poziomie. Wynika to
przede wszystkim z braku wiedzy wsréd dzieci na temat
zdrowego odzywiania sie.

Stad celem niniejszej pracy jest projekt aplikacji stuzgce;j
do wuczenia dzieci zdrowych nawykéw Zzywieniowych
wykorzystujgc rozszerzong rzeczywistos¢. W rozdziale 2
opisano istote zdrowego odzywiania sie, ktéra byta
podstawa do budowy aplikacji, w rozdziale 3 opisano
autorskg aplikacje mobilng wykorzystujacg rozszerzong
rzeczywisto$¢, a w rozdziale 4 potwierdzono uzytecznosé
zaprojektowanej aplikacji.

Istota zdrowego odzywiania

Zwiekszona czestos¢ wystepowania otytosci u dzieci jest
jednym z gtéwnych problemoéw zdrowia publicznego na
catym Swiecie [15]. Zte odzywianie matki stanowi powazny
problem zdrowia publicznego ze wzgledu na niekorzystne
konsekwencje zaréwno dla matek, jak i ich dzieci [16].
Otyto$¢ u dzieci osiggneta alarmujgce rozmiary na catym
Swiecie. Uwaza sie jg za najpowazniejsze wyzwanie
zdrowia publicznego XXI wieku rowniez w Polsce. Otytosé
jest nie tylko chorobg przewleklg, ale takze gldwnym
czynnikiem ryzyka probleméw zdrowotnych [17]. Wczesne
interwencje odgrywajg wazng role w ryzyku rozwoju otytosci
w pozniejszym dziecinstwie [18]. Nawyki zywieniowe
ksztaltujg sie na wczesniejszych etapach zycia i utrzymujg
przez cate doroste zycie. Wiadomo, ze interwencje oparte
tylko na dziataniach edukacyjnych, behawioralnych Iub
farmakologicznych sg mato skuteczne w zapobieganiu

i leczeniu otytosci. Dlatego konieczne jest podejscie
kompleksowe [18]. Otytos¢ stanowi wazne wyzwanie
zdrowotne u dzieci. Ws$réd wielu strategii pomocnym

narzedziem moga by¢ interwencje oparte o AR, ktére
potencjalnie stanowig skuteczng alternatywe dla obecnych
metod leczenia otylosci. Dzieki swoim wyjgtkowym
mozliwosciom technologia AR moze pomdc w leczeniu
otytosci.

Edukacyjna aplikacja w technologii AR

Autorska aplikacja mobilna, ktérg nazwano Nutri AR
zostata napisana przy uzyciu silnika graficznego Unity.
Unity jest wieloplatformowym narzedziem umozliwiajgcym
tworzenie aplikacji z wykorzystaniem modeli 3D. Do pisania
dedykowanych skryptow Unity wykorzystuje jezyk C#.
Dodatkowo udostepnia biblioteke ARFoundation,
zawierajgcg metody potrzebne do  implementacji
rozszerzonej rzeczywistosci w aplikacjach[19].

Aplikacja Nutri AR dedykowana jest na urzgdzenia
mobilne idziata na platformie Android. Interfejs graficzny
aplikacji swojg formg i kolorystyka nawigzuje do tematyki
zywienia. Ekran startowy oprocz logo aplikacji oraz nazwy
zawiera trzy przyciski:

e  Start — przenosi uzytkownika do trybu rozszerzonej
rzeczywistosci (AR),

e O Aplikacji — otwiera panel z opisem dziatania
aplikacji oraz instrukcje trybu rozszerzonej
rzeczywistosci,

e Opisy skladnikbw — otwiera panel z opisem
wszystkich skfadnikéw spozywczych dostepnych
w aplikacji.

Dziatanie aplikacji jest intuicyjne i proste. Po nacisnieciu
przycisku ,Start” uruchamia sie tryb kamery na urzgdzeniu
mobilnym. W tym trybie zadaniem uzytkownika jest
skierowanie kamery urzgdzenia mobilnego na powierzchnie
ptaskg (np. podtoge pomieszczenia). W trybie rozszerzonej
rzeczywistosci zastosowano algorytm bez znacznikowy,
czyli taki ktéry pozwala wykry¢ powierzchnie podtogi bez
specjalnych koddw programistycznych czy znacznikéw.
Wspomniana wczesniej bliblioteka ARFoundation przy
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pomocy algorytmoéw przetwarzania obrazu analizuje w
czasie rzeczywistym obraz z kamery i wyznacza zbiér
punktéw charakterystycznych na powierzchni podtogi.
Nastepnie na podstawie wyznaczonego zbioru punktow
aplikacja jest w stanie $ledzi¢ zmiane potozenia i rotacji
urzadzenia mobilnego wzgledem powierzchni podtogi
[rys.1a].
Po poprawnym rozpoznaniu powierzchni podtogi na obraz
uzyskany z kamery zostaje natozony model 3D animowane;j
postaci misia. Na podstawie wyznaczonego wcze$niej
zbioru punktéw charakterystycznych posta¢ misia nie
zmienia swojego potfozenia i rotacji nawet podczas zmiany
potozenia i rotacji urzgdzenia mobilnego wzgledem podtogi.
Na ekranie urzadzenia mobilnego wyswietlane sg pytania
dotyczgce wplywu wybranych produktéw spozywczych
[rys.1b] na wybrane czesci ciata. W aplikacji zostaty
wykorzystane metody gamifikaciji (mechanizmy
wykorzystywane w grach komputerowych), ktére maja
zwiekszy¢ zaangazowanie uzytkownika aplikacji,
uatrakcyjni¢ rozgrywke oraz zmotywowaé uzytkownikéw do
zdobywania wiedzy i udzielania poprawnych odpowiedzi.
Po udzieleniu poprawnej odpowiedzi uzytkownik otrzymuje
punkt a posta¢ misia wykonuje dodatkowo losowy taniec.
Po udzieleniu odpowiedzi na pytanie pojawia sie komunikat
dzwiekowy. Po udzieleniu niepoprawnej odpowiedzi, postaé
misia kreci gtowg Ilub rozktada rece. Po udzieleniu
odpowiedzi na wszystkie pytania w aplikacji wy$wietlany
jest komunikat z informacjg o wyniku. Kolejnos¢ pytan oraz
uktad odpowiedzi sg losowane przy kazdej rozgrywce.
Model postaci 3D zostat pobrany z platformy Asset
Store [20]. Animacje postaci zostaty wygenerowane przy
uzyciu portalu Mixamo [21].

PYTANIE 1 0/8
Wybierz na jakie czesci ciata moze mieé wptyw
Jjedzenie jogurtu naturalnego?

UCHO MOZG JELITO

Rys. 1. Ekran aplikacji podczas rozpoznawania powierzchni podtogi
(a) oraz po poprawnym rozpoznaniu (b).

Uzytecznos$é aplikacji

W celu wykazania uzytecznosci zaprojektowanej aplikaciji
dedykowanej zdrowym nawykom zywieniowym wsrod dzieci
przeprowadzono odpowiednie badania pilotazowe.

Badanie zostato przeprowadzone w publicznej szkole
podstawowej w Polsce, na terenie wojewddztwa
pomorskiego, w kwietniu 2024 roku. W badaniu poréwnano
poziom wiedzy dzieci na temat wplywu spozywania
powszechnie znanych, zdrowych produktéw na narzady
ciata przed skorzystaniem z autorskiej aplikacji mobilnej
oraz po.
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W ankiecie wzieto udziat 57 oséb (dzieci w wieku 10-11 lat).
Na poczatku zaznaczono, ze badanie jest w peni
anonimowe, a jego wyniki zostang wykorzystane wytgcznie
do celow badawczych. Ankiety zostaty zakodowane. Kazde
dziecko wypetnito ankiete o identyfikatorze numerycznym w
swojej klasie. Po wypetnieniu pierwszej ankiety, dziecko
otrzymato drugg identyczng ankiete, ale 2z innym
identyfikatorem, poprzez dodanie literki 'a'’ do swojego
numeru. Drugi kwestionariusz zabraty ze sobg do domu.
Nastepnie zostaty poproszone o zainstalowanie autorskiej
aplikacji na swoich telefonach komérkowych. Dzieci
korzystaty z aplikacji przez jeden dzieh, po czym zostaty
poproszone 0 przyniesienie wypetnionego drugiego
kwestionariusza, ktéry zawierat identyczne pytania jak
pierwszy. Taki zestaw pozwolit na poréwnanie odpowiedzi z
pierwszej i drugiej ankiety, aby oceni¢, czy wystgpity
jakiekolwiek zmiany w wynikach po uzytkowaniu aplikac;ji.
Ankieta to autorski pomyst sktadajgcy sie z 8 pytan
dotyczgcych wptywu spozywania powszechnie znanych,
zdrowych  produktéow na narzady ciata. Wsréd
wymienionych produktdw znajdowaty sie: brokut, jogurt,
marchew, orzechy, granat, woda, truskawki oraz szpinak.
Wsréd narzgddw pojawity sie: kosci, jelito, mdzg, oczy,
serce, skéra i inne. Do kazdego produktu byly do
zaznaczenia trzy narzady, z czego tylko jedna odpowiedz
byta prawidtowa. W badaniu mozna bylo uzyskaé
maksymalnie 8 punktow.

Uzyskane wyniki badan ankietowych przeprowadzonych
wsrod wspomnianej wczesniej grupy dzieci przedstawiono
na rysunku 2.
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20% 31%
10%

0%

wiedza dzieci przed uzyciem aplikacji

wiedza dzieci po uzyciu aplikacji

Rys.2. Wptyw zastosowania aplikacji na wiedze dzieci w zakresie
zdrowego zywienia

Jak mozna zauwazy¢ na rysunku 2 na pytania
przygotowane w ankiecie przed skorzystaniem z
zaproponowanej aplikacji w technologii AR $rednia wartos¢
poprawnie udzielonych odpowiedzi wynosita ok. 30%. Po
skorzystaniu z aplikacji warto$¢ ta wzrosta do 84%.

Z kolei, na rysunku 3 przedstawiono ile dzieci uzyskato
maksymalny  wynik  przed i po  zastosowaniu
zaprojektowanej aplikaciji.

120%

100% .
| e
A v | g
0%

20%

0%

wiedza dzieci przed uzyciem aplikacji ~ wiedza dzieci po uzyciu aplikacji

Rys.3. Liczna dzieci, ktére podniosty poziom wiedzy z zakresu
zdrowego odzywiania.
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Z wykresu przedstawionego na rysunku 3 wida¢, ze
najlepszy wynik z udzielenia poprawnych odpowiedzi jaki
osiggnieto przed uzyciem aplikacji wynosit 63 % i uzyskato
go tylko 6 dzieci, natomiast po uzyciu aplikacji wynik 100%
poprawnych odpowiedzi uzyskato az 28 dzieci. Oznacza to,
ze przygotowana aplikacja podniosta istotnie poziom wiedzy
dzieci na temat zdrowego odzywiania.

Podsumowanie

W pracy zaproponowano autorska aplikacje wykorzystujgca
technologie AR do uczenia dzieci zdrowych nawykéw
zywieniowych. Aplikacja dedykowana jest urzgadzeniom
mobilnym i dziata na platformie Android.

Wykonana zostata w przy uzyciu silnika graficznego Unity i
napisana w jezyku C#. Interfejs graficzny aplikacji swojg
formg i kolorystykg nawigzuje do tematyki zywienia. W celu
zweryfikowania uzytecznosci zaprojektowanej aplikaciji
przeprowadzono badanie ankietowe wsréd dzieci w wieku
10-11 lat (badana grupa — 57 0s6b). Z przeprowadzonych
badan a wynika, ze poziom wiedzy na temat zdrowego
zywienia  ws$réd  dzieci istotnie  sie  poprawit.
Zaobserwowano, ze przed skorzystaniem z aplikacji Srednia
wartos¢ poprawnie udzielonych odpowiedzi wynosita 31 %,
z kolei po skorzystaniu z aplikacji warto$¢ ta podniosta sie
do 84%. Przed skorzystaniem z aplikacji zadne z dzieci nie
uzyskato wartosci 100% z udzielnych odpowiedzi. Po
zastosowaniu aplikacji az 28 dzieci osiggneto 100 % z
udzielonych odpowiedzi. Uzyskane wyniki badar dowodzg,
ze zaprojektowana aplikacja podniosta istotnie poziom
wiedzy dzieci i wykazaly zasadno$¢ stosowania
nowoczesnych technologii w tym AR w ksztatceniu dzieci.
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