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Sissejuhatus

Kéesolev bakalaureusetod kirjeldab toitumisalase Opimédngu planeerimise ja arendamise
protsessi. Mingu idee siindis arvutimdngude kursusel ning arenes peagi mérgatavalt
suuremaks projektiks. Eesmirk oli tdita Tervishoiumuuseumi pedagoogiga vesteldes
ilmnenud tithimik eesti keelsete tervislikku toitumist tutvustavate mangude osas. Méangu
visandi valmimisel ndis sel olevat potentsiaali saada osaks piisiekspositsioonist ja
kohtumisel muuseumi esindajatega, kes huvitusid méngu hariduslikust rakendamisest, saigi

koostoo alguse.

Bakalaureuset6o eesmirgiks on saada valmis esialgne versioon méngust ja koguda

tagasisidet méngu edasiarendusteks ja parendusteks.

Esimeses peatiikis uuritakse toitumisalase hariduse taset Eestis ning pohjendatakse, miks
tervislikku toitumist tutvustavat méngu vaja on. Kirjeldatakse tdpsemalt médngu ideed ning

kliendi seatud tingimusi méngu 15plikule versioonile.

Teine peatilkk on piihendatud varasemate toitumisalaste méngude Kkirjeldamisele ja
vordlemisele. Analiiiisi eesmérgiks on leida positiivseid eeskujusid ning dppida varasemate

mingude vigadest.

Kolmandas peatiikis selgitatakse mangu valmistamiseks kasutatud tehnolooga valikut ning
jélgitakse mingu kavandamist ja arendust. Tdpsemalt poOoratakse tdhelepanu méngu
reeglitele, mdngumaailmale ja méngus olevale tegelasele. Valminud testversiooni tagasiside

pdhjal kirjeldatakse parendustoode Sisu.

Neljas peatiikk on pithendatud valminud méangu esimesele osale, milleks on laste versioon.
Selgitatakse kuidas saab mangu kasutada hariduslikul eesmérgil, milline on kliendi rahulolu
ménguga ning mida arvavad méngust mangijad. Kaardistatakse toitumisméngu jargnevad

edasiarendused ja tuuakse vilja voimalikud uurimussuunad.



1 Toitumismingu loomise lihtepunkt

Infoajastu saabumine on tekitanud olukorra kus tddede paljusus varjutab tihti teaduslikud
faktid. Nii voib leida arvukatest ajaveebidest, veebilehtedelt, foorumitest kummalisi
soovitusi dieetideks, mis liiguvad kaugele tasakaalustatud toitumisest. Sellest 1dhtuvalt on
kasvanud vajadus muuta inimesi teadlikumaks ja samal ajal tuua kirgi kiitvasse
diskussiooni tagasi teadus. Erinevaid vanusegruppe koitvaks Vviisiks saab pidada
hariduslikku méngu. Jargnevalt saab tilevaate Eesti toitumisalastest uuringutest ning millise

minguni kdesoleva bakalaureusetdo raames joutakse.

1.1 Toitumine Eestis

Ulekaalulisus ja rasvumine on Eestis viimasel aastakiimnel saanud tdsiseks probleemiks
ning seda peetakse iiheks olulisemaks riskiteguriks siidame- ja veresoonkonnahaigustesse
ning vihkkasvajasse haigestumisel (Tervise Arengu Instituut [TAI], 2015). Lisaks
suurenevatele llekaaluliste ja rasvunute protsendile tdiskasvanute seas (TAIl, 2015)
nditavad ilekaalulisuse kasvu ka Opilaste seas 1dbi viidud uuringud (vt Joonis 1) (Eksin,
2015).
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Joonis 1. Ulemédrase kehakaaluga koolidpilaste osakaal protsentides aastatel 2004-2014 (Eksin,
2015)



Tervise arengu instituudi poolt hallatud veebileht Toitumine.ee jaotab oma toidusoovitustes
toidud viide peamisesse toidugruppi: tarkliserikkad toidud; puu- ja kodgiviljad, marjad;
piim ja piimatooted; kala, linnuliha, muna, liha; lisatavad toidurasvad. Lisaks eristatakse
suhkrut, magusaid ja soolaseid sndkke ja vett (Toitumine, 2016). See on efektiivne ja
lihtsustatud viis jouda tavainimeseni, kuid muudab inimese haavatavaks kui imedieetide
miiiijad riindavad iiksikut pdhitoitainegruppi. Pohitoitainegrupid on siisivesikud, valgud ja
rasvad ning neid vajab inimene igapéevaselt kiillaltki kindlas vahekorras (siisivesikud 50—
60%, rasvad 25-30% ja valgud 10-20%) (Toitumine, 2016). Uldjuhul inimesed ei ole
teadlikud, millistesse toitainegruppidesse erinevad toidud kuuluvad ning kéituvad tihti
ignorantselt.

Aastal 2014 14bi viidud rahvastiku toitumise uuringu (Nurk & Nelis, 2015) kidigus selgus, et
enda arvates keskmiselt kuni véga tervislikult toituvate inimeste protsent on kiillalti suur (vt

Joonis 2).
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Joonis 2. Kas Te toitute (Teie laps toitub) enda arvates tervislikult? (Nurk & Nelis, 2015)



Kui aga sama uuringu kdigus vaadeldi vastajate kehamassiindeksit, selgus, et tilekaalus voi
rasvunud vastajaid (vt Joonis 3) oli palju rohkem kui mittetervislikult toituvaid vastajaid.

Sellest voib jéreldada, et inimesed tilehindavad enda toitumise tervislikkust.
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Joonis 3. Kiisitlusele vastanud tdiskasvanute kehamassiindeks (Nurk & Nelis, 2015)

1.2 Mingu loomise vajadus

Tervishoiumuuseumi eesmérgiks on inimestele tervislike eluviiside tutvustamine ning
nende tervema ja Onnelikuma elu juurde suunamine. Ekspositsiooni luues puudus
muuseumil méng, mis aitaks toitumisega seotud kitsakohti ja eesmérke tutvustada. Nii on
hetkel néituse saalis olnud vaid fotovalik riknenud toitudest. Ehkki pildid on kvaliteetsed ja
annavad huvitava vaate hallituste ja madanike siseellu, ei tdida see vajalikke eesmérke ega
haara piisavalt paljude kiilastajate tdhelepanu. Médngimine on suurepdrane viis Oppimiseks
ja seepirast on loodav ming viga oodatud ja vajalik lisa praegu avatud Eesti Tervishoiu

Muuseumi piisinditusele ,,Avameelselt sinu kehast®.

1.3 Toitumisméingu idee ja eesmark

Maingu esialgne idee sai loodud koostoos Tervishoiu muuseumi kiilastusjuht/pedagoogiga

arvutimangude kursuse tarbeks. Méngu eesmargiks on teadvustada, millistest vahekordades

on erinevates toitudes energia ja toitainete sisaldus ning kui suurt rolli méngib
8



tasakaalustatud toitumise juures liikumine ja veejoomine. Loodav ming peab olema
visuaalselt selge ja intuitiivne, dpetlik pool peaks ilmnema kiiresti ja iiks méngufaas ei tohi

kesta pikka aega. Sihtgrupp on lai, alates lasteaialastest kuni tdiskasvanuteni.

1.4 Kohtumine kliendiga

Idee esimese ndidise (vt Joonis 4) valmides toimus kohtumine muuseumi kunstniku ja
puisindituse kuraatoriga. Peamiseks eesmargiks oli saada muuseumilt tagasisidet, kas sellise
lahendusega méng vastaks ldhtelilesandes piistitatud probleemidele ja sobiks
ekspositsiooni. Muuseumi esindajate vastuvott oli positiivne ning huvi tellida valmiv méng
suur. Sisulise poole pealt said esimesel kohtumisel paika mitmed suunised, mida edasises

arendust60s jalgida. Kokkulepitud tingimused valmiva mangu jaoks olid jargmised:

e Mingu iiletildine viljandgemine, meniiiid, tekstilaadid, vérvid peavad sarnanema
muuseumi teiste miangude ja interaktiivsete presentatsioonidega. Ulesande lihtsusta-
miseks lubati kittesaadavaks teha moni varasem muuseumi jaoks valmistatud méng.

e Maing peab valmima kolmes keeles: eesti, vene ja inglise, nii nagu on esitletud ka
koik iilejddnud muuseumi eksponaadid.

e Mingust peab valmima kaks versiooni, laste ja tdiskasvanute oma. Laste omal on
infot kuvatud vdhem ja peamine eesmérk on selgitada, millistes vahekordades
toidud erinevaid pohitoitaineid sisaldavad. Taiskasvanute versioonis on infot
rohkem, néidatakse tipselt dra, milliseid toitained ja kui palju valitud eine sisaldab.

e So0dud kilokalorite niidik peab vilja tooma s66dud kalorite hulga numbriliselt, et
anda kohest tagasidet selle kohta, kui palju kaloreid mingi toiduga tarbiti.

o Siisivesikute, rasvade ja valkude ndidikute pikkus tuleb vastavusse viia nende
reaalse vajadusega.

e Mingijale peab andma tagasisidet selle kohta, kui ta on tarbinud liiga vihe vett voi
teinud liiga vdhe trenni.

e Kasutajale voiks kuvada nupp, millega ta saab ekraanil kuvatud toiduained uute
vastu vahetada.

e Maingul peab olema ,,I0peta ise* ja ,,alusta uuesti* nupud.

e Maingu Idppedes tuleb kasutajatele kuvada pohjalik info, mis annab tagasisidet, kui

hdsti mingija hakkama sai. Eraldi tuleb méarkida, kas méngija soi liiga palju/vihe



Kohtumisele jargnenud arenduse kiigus jatkus t66 muuseumi pedagoogidega, kes andsid
jooksvalt tagasisidet. Toiduvalikus olevate sookide ja jookide toitainete info tuli muuseumi

poolt koostdds Tervise Arengu Instituudi hallatud lehega nutridata.ee.
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Joonis 4. Muuseumile esitletud esimene ndidisversioon
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2 Varasemate samasisuliste miingude uurimine/vordlus

Bakalaureusetd6 kédigus valmiva toitumisménguga samasisulist méngu hetkel eesti keelsele
publikule loodud ei ole. Eesti keelsetest mdngudest kdige ldhedasema eesmérgiga on
Hiiglase Taldrikumdng. Leidub veel iiksikuid veebipohiseid minge, mis liigitavad
erinevaid toitusid halvaks voi heaks, kuid neil puudub siigavam hariduslik sisu. Aastal 2015
Eestis loodud tervislikku toitumist pohjalikumalt tutvustav lauaméng ,,Vikerkaar sinu
kohus* (Maitsed, 2015) siinses vordluses ei esine, sest kdesolev t60 keskendub

digitaalsetele méngudele.

Eestikeelse kesise manguvaliku tottu on jargnevas peatiikis keskendutud rohkem vabalt
veebis leitavatele inglise keelsetele miangudele. Méngud, mis on vordlusse voetud, pidid

vastama jirgnevatele tingimustele:

e mingu suunitlus on tutvustada tervisliku toitumise aluspdohimatteid;

e oluline oli manguliste elementide olemasolu.

Vordlusest jadvad seetdttu vilja veebilehed, mis kiill lastele suunatud 16busa pildikeelega
annavad infot, kuid millel puudub interaktiivne element. Samuti on vordlusest jadnud vélja
méngud, mis kiill sisaldavad endas toitudega seotud motiive, aga milledel puudub

hariduslik sisu.

Jargnevalt on esitatud valik ménge, mis on internetist vabalt kittesaadavad. Kirjeldustele
jargneb analiiiis, mis seab positiivsed eeskujud ning néitab tervislikule toitumisele suunatud
méngude puudujddke. Eesmérgiks on analiiiisi tulemustest Oppida ja rakendada

positiivsemaid lahendusi ka loodavas méngus.
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2.1 Hiiglase taldrikumiing

Toitumine.ee mangukeskkonnast Muinasjutukad leiab Hiiglase Taldrikumangu (Toitumine,
2016). See baseerub Eesti siidameliidu poolt 2000. aastal kasutusele voetud taldrikureeglil
(Toitumine, 2016), mille kohaselt salatid ja koogiviljad peaksid moodustama koguseliselt
pool taldrikust ning pohitoit (kala, liha) ja lisand (kartul, riis, tatar) kumbki veerandi.
Mingu edukaks ldbimiseks on vaja kiirust ja osavust ning muid teadmisi peale

taldrikureegli méng ei sisalda (vt Joonis 5).

Kogutud punkte: 50 3 eksimust lubatud
Tase 1

PGhitoit
‘ Salat
@ ‘Jg Lisand

Joonis 5. Hiiglase taldrikumdéng (Toitumine, 2016)

12



2.2 Blast Off

Mingu loojaks on United States Department of Agriculturue (USDA), mis kirjeldab oma
tegevust kui pdllumajanduse, loodusvarade, maaelu, toitumise ja sellega soetud kiisimuste
eestvedajana (United States Department of Agriculture, 2016). USDA kasutab oma méangus
nende endi poolt vélja antud taldrikureeglit, mis jagab toiduained viide suuremasse gruppi:

puuviljad, teraviljad, juurviljad, valgud ja piimatooted (ChooseMyPlate, 2016).

Blast Off (Food and Nutrition Service, 2016) eesmérgiks on koostada meniiii, mis tagaks
mangu tegelasele vajaliku energia kosmosesse joudmiseks. Toite valides on ndha
toitumisalane info ning iga valik tuleb kinnitada. Kui valitud meniiii ei taga méngija poolt
mingu alguses sisestatud vanuse ja soo kohaselt energiat, ebadnnestub dhkutdus. Méng on

lihtne ja dpetlik ning méngu saab labida mdne minuti jooksul (vt Joonis 6).

@) BREAKFAST MENU

French Toast
GROUPS: @ L ]

© MORE DETAIL o REMOVE

‘?~~r~ T Pﬁ\

FRUITS VEGETABLES PROTEIN GRAINS DAIRY

0 cups 0 cups 13/4 ounces 2 ounces cups

FUEL TANK ’ i TARGET 2000 B mINUTES

e Y ~_
Joonis 6. Blast Off Game (Food and Nutrition Service, 2016)
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2.3 My Plate Match Game

Maing on leitav Dairy Council of California veebilehelt. Dairy Council of California on
enda eesmirgiks votnud panuse andmise ihiskonna tervishoidu (Dairy Council of
California [DCOC], 2016). Seetdttu on nad loonud ka mitmeid toitumisteemalisi ménge.
Noukogu enda suunitluse tottu pooravad nad médngudes erilist tdhelepanu just

piimatoodetele.

My Plate Match Game (DCOC, 2016) opetab lapsi vahet tegema viiel erineval toidugrupil:
liha, teraviljad, juurviljad, puuviljad ja piimatooted. Antud lahendus on lastele
mdistetavam, aga moonutab veidi tegelikku toitumisalast infot. Rohku ei asetata toidu
kogustele ega so0gist saadavatele kaloritele. Alginfona kasutatakse USDA poolt vilja antud
taldrikureeglit ning Ameerika laste toitumisjuhiseid 4 kuni 8 aastastele. Seega voib

jareldada, et mangu sihtgrupiks on eelkdige samas vanusevahemikus lapsed.

Toidu valikule jirgneb kell, kuhu sarnaselt toitudega saab valida fiitisiliselt aktiivseid
tegevusi. See poorab noore mingija tdhelepanu sportliku tegevuse tdhtsusele ka

tasakaalustatud toitumise juures (vt Joonis 7).

Drag each food item to the correct food
group on the plate (or into the glass). Don't
stop until you have filled up your plate.

Joonis 7. My Plate Match Game (DCOC, 2016)
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2.4 Power Up Your Breakfast
Power Up Your Breakfast (DCOC, 2016) on eelmise minguga sarnaselt leitav Dairi
Council of California veebilehelt. Méang Opetab lapsi valima tervislikku hommikusdoki.

Sihtgrupp on lasteaialastest kuni teise klassi dpilasteni.

Maing pohineb USDA poolt viljaantud taldrikureeglil ja eesmérgiks on hommikus6giks
siitia midagi vihemalt kolmest erinevast toidugrupist. Méngus ei poorata tidhelepanu liiku-

misele ja nagu ka eelnevalt kirjeldatud méngus toidu kogustele ja kalorsusele (vt Joonis 8).

Joonis 8. Power Up Your Breakfast (DCOC, 2016)
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2.5 Kevin’s Build-a-Meal Game
Ming loojaks on ettevote Nourish Interactive, mis on votnud oma eesmérgiks tutvustada

lastele ja lastevanematele toitumise ja litkumise olulisust (Nourish Interactive, 2016).

Kevin’s Build-a-Meal Game’i (Nourish Interactive, 2016) tilesandeks on koogis leiduvatest
koostisosadest kokku panna tervislik pdevameniii. Méngija ndeb, millistesse
toidugruppidesse tema valikud kuuluvad ning kui palju kaloreid ta iihest voi teisest einest
saab. Arvestatakse méngija soo, vanuse ja fiilisilise aktiivsusega. Kokku on méngus Viis
toidukorda: hommiku-, 16una- ja Ohtus6ok, mille vahele kuulub l6una- ja ohtuoode.
Keskendutakse vaid toitude valimisele ning puudub trenni tegemise voi vee tarbimise
voimalus. Enda vanuse ja fiiiisilise aktiivsuse saab valida enne méangu alustamist. Mitte-
adekvaatselt enda fiiiisilist koormust hinnates voib ming aga anda vale arusaama tegelikust

paeva jooksul vajatavast energiahulgast.

Valesid valikuid tehes on méngu 16pus juhised, millele peaks pdevameniiiid vaadates
tdhelepanu poorama, kas on saadud sobilik hulk kaloreid ja erinevaid toitaineid. Kui koik

nididikud on korras, on méngija voitnud.

Maingu aeg on pikk ja eeldab, et méngijal on kannatlikkust. Tegu on Opetliku minguga,
kuid puudu jadb méangulisusest ja kaasahaaravusest. Ehkki méngu alguses on vanusevalik
neljast kuni kolmeteistkiimne eluaastani, siis raskust arvestades peaks sihtgrupiks lugema

pigem algkoolilapsed (vt Joonis 9).

Breakfast Morning Snack Joonis 9. Kevin's
Build-a-Meal Game
(Nourish Interactive,
2016)

years old

1224 Calories

<L - e
249 Calories 302 Calories
Grains Grains

rr

rrrrrr

0 Calories 0 Calories
Grains | 2 Grains Grains
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2.6 Nutrient Machine Madness Game

Maing on loodud Nourish Interactive poolt. Nutrient Machine Madness Game (Nourish
Interactive, 2016) eesmairgiks on tutvustada toitudes leiduvaid vitamiine ja mineraalaineid.
Mingus puudub tdpsustav info miks, kui palju ja milliseid vitamiine ja mineraalained

inimesed vajavad. Seetdttu on mangu hariduslik pool puudulik.

Maingus liiguvad lindil kiires tempos erinevad toidud, mida kirjaoskaja méngija peab
nurgas oleva kaskluse alusel sisestama toitumisahju. Teised tervislikud valikud, mis ei ole
kiskluses vilja toodud nimekirjas, viivad kaotuseni. Méngu saadab 16bus muusika ning on
teostatud rodmsameelse animatsiooniga, kuid kirju pilt ning suurenev tempo takistavad

teadmiste kinnistumist (vt Joonis 10).

Find these foods that
contain Cholesterol

Ice Cream

Joonis 10. Nutrient Machine Madness (Nourish Interactive, 2016)
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2.7 Food Frenzy

Maing on loodud Sheppard Software poolt, kes on vdtnud oma eesmérgiks muuta Gppimine
10busaks ja meeldejadvaks (Sheppard Software, 2016). Kuigi veebilehel tuuakse vilja ka
moto s00mise ja liigutamise koostdost, siis nii selles kui ka teistes Sheppard Software
méngudes on need kaks lahus hoitud. Nii ka Food Frenzy (Sheppard Software, 2016)

mangus.

Uldisel vastab vaadeldav ming oma nimele. Kdrtsi muusika taustal on tegelasel vaja
taevast langevaid toite piitida ning sorteerida erinevatesse toidugruppidesse. Toidugrupid on
nooremale publiku mdoeldes lahutatud lihaks, puu- ja juurviljaks ja nii edasi. Tegelasel
klikkimine, mis peaks panema ta toite piiiidma ei toimi alati ning méngu elamus on natuke
segane. Heliefektid aitavad kiill dnnestumise tundele kaasa, kuid selleni on pikka maa ja
keeruline tee. Méng ei keskendu toitude omavahelisele vahekorrale ega tervislikule
toitumisele kui sellisele. Tegelane hiipleb kiill mddda ekraani ringi, kuid puudub otsene

seos fliiisilise aktiivsusega, mis peaks tdiendama tasakaalustatud toitumist (vt Joonis 11).

MEAT + BEANS VEGETABLES

DAIRY FRUITS EXTRAS

Joonis 11. Food Frenzy (Sheppard Software, 2016)
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2.8 Food Groups Game

Sheppard Software loodud Food Groups Game (Sheppard Software, 2016) ménguvéljal on
kuvatud erinevad toidud, mis tuleb maéngijal lohistada sobivatesse toidugruppidesse.
Toidugrupi kokkusaamisele jargneb animatsioon, mis tdstab igat toitu esile ja annab
mingijale edusignaali, mille jérel mingija saab keskenduda iilejddnud toitude

grupeerimisele.

Food Groups Game’i puhul ei ole teada, millel pdhineb nende toidugruppide jaotus ning
seetdttu on voidu toovad lahendused moneti iillatavad. Niiteks leiab iihest ja samast sd0rist
nii oliivoli kui friikartulid. See peegeldab hasti USA toidutdostuses kidibel olevaid hoiakuid
(Gunnars, 2013), kus rasvad on polu all kuid see-cest siiiiakse ohtralt suhkruid.

Maing ei puuduta liikkumise, vee joomise ega toidu koguste jalgimise olulisust (vt Joonis

12).

W

Joonis 12. Food Groups Game (Sheppard Software, 2016)
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2.9 Food Hero

Maingu leiab HealthySocial Project veebilehelt, mis on omavahel kokku toonud teadlased,
arstid, kunstnikud ja arendajad, et edendada ja levitada positiivseid tervisekditumisi ja
hoiakuid (Healthy Social, 2016).

Food Hero (Healthy Social, 2010) on kaasahaarav ja sobilik erinevatele vanusegruppidele.
Maingija saab valida endale meeleparase tegelase, kes hakkab erinevaid tilesandeid
lahendama, et saada soomise kangelaseks. Tegevus toimub virtuaalses maailmas ja mangu
saadab rdomsameelne muusika. S6omise kangelaseks saamiseks on vaja koostada endale
tasakaalustatud paevameniiii, mida aitab teha iga toidu juures kuvatud toitumisalane info (vt
Joonis 13).

Lunch piease choose

- @ L e

Grilled steak (eat lean only)
Portion: medium steak Amount: 1

Nutritional Info:
Calories: 307 calories

Bad Calories: 5 calories 116 / 265 calories

Milk: 0 cups 0.1 /3.0 cups

Meat & Beans: 50z

X 9/
Grains: 0oz e

Fruits: 0 cups 1.9

Vegetables: 0 cups

0 /20 cups

0/25 cups

Joonis 13: Food Hero toitude valimine (Healthy Social, 2010)

Kui kogu pdevameniiii on korraga tarbitud, suundub tegelane, tundes end kas hésti voi
halvasti (soltuvalt sellest kas meniiii on olnud tasakaalus voi mitte), tegema sporti (vt Joonis
14). Liikumiseks on loodud erinevad liikumisvoimalused, mis nduavad tegelase head
enesetunnet ning méngija enda sdrmelist osavust. Spordi iilesanded toimuvad aja peale ning

sellega tuuakse méngija tihelepanu alla, et oluline on saavutada kiire pulss. Kui pulss ei

20



touse piisavalt kdrgeks ei Onnestu taseme I0petamine ning méngija ei joua jargmisele
tasemele. Iga uue tasemega lisandub sportimisvdimalusi ning kogutud kuldrahade eest on

voimalik soetada ka sportimisvarustust.

Ming on animeeritud hoolikalt ja véga detailirohkelt. Méngija on haaratud mingu

pikaajaliselt ning teadmised mis kinnistuvad aitavad méngijat jargmistel tasemetel.

Joonis 14. Food Hero trennitegemine (Healthy Social, 2010)
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2.10 Mingude vordlus

Kuigi iiksik vordlusesse sobiv internetist leitav eesti keelne méang on ilusa disaini ja
teostusega, siis sisult on ta tihekiilgne (tdhelepanu all on taldrikureegel). Hiiglase Taldriku-
mingu positiivsete kiillgedena voib vélja tuua edetabeli olemasolu ning kiireneva méngu-
tempo, mis annab mingule kaasahaaravuse. Mingu disain on visuaalselt selge. Méng on
véheintuitiivne ning reeglites ei selgitata, miks poorleval kettal toidud iihte voi teise gruppi

liigituvad.

Inglise keelsetes méngudest pooratakse tihti tdhelepanu erinevatele toidugruppidele, aga
samas jdetakse paljudes eelnevalt kirjeldatud mingudes vilja fliisilise aktiivsuse ja vee
joomise olulisus. Positiivseks voib lugeda méngude lihese eesmérgi (Power Up Your
Breakfast, My Plate Match Game) kuid see on ka tihti puudujddk. Teadmine, mis méngides
kujuneb, on moonutatud tervikpildi puudumise tottu. Visuaalselt on paljud lahendused
aegunud (Kevin’s Build-a-Meal Game) voi lohakalt teostatud (Food Frenzy). Haridusliku
mingu itheks omaduseks peaks olema selgus, seepdrast ei saa dnnestunuks lugeda minge

Foodgroups Game ja Nutrient Machine Game.

Onnestunud terviklahendusteni on jdutud méngudes Blast Off ja Food Hero. Mdlemates
hinnatakse fiiiisilist aktiivsust ja tasakaalustatud mentiiid. Blastoff on kiillaltki liihikese
minguajaga (umbes 5 minutit), mingija soo ning vanusega arvestav ming, kus méngijal
tuleb koheselt teha otsused, mis puudutavad paeva koiki s66gikordasid ning lilkumist. Need
omadused iseloomustavad ka muuseumiméngule seatud ootuseid. Samas puudub Blast

Offil aktiivne tegelane ning liialt detailirohke graafika piirab sihtgruppi.

Food Hero minguaeg on pikk, sest iga Onnestumine avab jiargmise taseme ning uued
véljakutsed innustavad edasi méingima. Seda ei Onnestuks rakendada bakalaureuset6o
raames loodava mangu puhul, sest tellija jaoks on oluline, et voimalikult paljud kiilastajad
saavad pdeva jooksul mingu proovida. Samuti puudub ekspositsioonis méngu ekraani ees
istepink, mis soodustaks mugavat pikaajalist mangimist. Food Hero ei arvesta méngija sugu
ega vanust, kuid meelikditvalt animeeritud tegelane paneb kaasa elama viisil, mis meniii
koostamise reegleid ja fiilisilise aktiivsuse tdhtsust mirkama panevad. Ehk méngija elab
kaasa ja eneselegi aimamata saab ka eluks olulisi oskusi. Food Hero tegelaste siimpaatne
animatsioon ning vOimalus erinevate tegelaste vahel valida on vdga inspireeriv ning

rakendub ka muuseumisse loodavas mangus.
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Eelkirjeldatud mingude iihine puudujddk on vee tarbimise olulisusest méddavaatamine,
mida kindlasti kdesoleva t60 raames ei juhtu. Samuti arvestades tdiskasvanute veidi erineva
mentiiiga just joogikaardi osas, erineks vanusegruppide jookide valik. Nii on méng
elulisem. Alltoodud koondtabel (vt Tabel 1) annab {ilevaate eelnevalt analiiisitud

mangudest ldhtudes loodava méngu jaoks olulistest tingimustest.

Tabel 1. Mdnge vordlev koondtabel

.. . . Toitaine- Meniiii Fiilisilised Vee Detailne Keskmine Sihtgrupp
Mangu nimi . . - . R
grupid koostamine tegevused tarbimine Graafika manguaeg maaratud
Hiiglase -
taldrikumang * ) ) ) * Lhike )
Blast Off + + + - + Keskmine -
My Plate -
Match Game + - + - - Lihike +
Power Up
Your + + - - + Lihike +
Breakfast
Kevin’s Build- .
BT p— + + - - -/+ Keskmine +
Nutrient
Machine - - - - -/+ Luhike -
Madness
Food Frenzy + - - - - Lihike -
Food Groups + i ) ) ) Lithike )
Game
Food Hero + + + - + Pikk +
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3 Arendustoo
Selles peatiikis kirjeldatakse arendustod kidiku alates platvormi valikust, sisuliste
elementide loomisest kuni mingu esimese (lastele moeldud) versiooni valmimiseni. Vilja

on toodud kliendi poolsed tdihelepanekud ning tdiendused.

3.1 Platvormi valik

Suurem osa varasemad muuseumi jaoks tehtud digitaalsed lahendused on loodud kasutades
Adobe Flashi keskkonda. Lisaks on t66 autoril antud platvormiga koige suuremad ja
pikaajalisemad kogemused. Flashi populaarsus on viimasel ajal kahanenud tema
turvariskide, HTMLS5 pealetuleku ning nutitelefonides toe puudumise tottu (Rosoff, 2015).
Loodav ming leiab kasutust ainult kinnises muuseumi keskkonnas ning iiheks méngu
eeltingimuseks on, et see ei ole samal ajal avalikult kéttesaadav veebis. Nii on Adobe Flash

muuseumi piisiekspositsiooni igati sobilik valik.

3.2 Mingu kulg — viljakutsed ja tegevused

Maingu eesmérk on tegelase abil saada paevane kilokalorite hulk kokku 6iges vahekorras
olevatest pohitoitainetest. Energia hulka ja toitaineid aitavad lugeda moddikud. Valikus on
igapdevased levinud toidud ja joogid. Et tasakaalustatud toitumise juurde kuuluavad ka vee
tarbimine ja flilisiline koormus, siis miangu edukaks ldbimiseks on vaja jélgida, et lisaks
s6omisele méngu tegelane joob ja teeb trenni. Et méngijad ei so6ks pédeva jooksul
stisivesikute normi tditmiseks nditeks ainult suhkruid sisaldavaid voi siis muid véiga vihese
toitevéadrtusega toite, jilgitakse méangu jooksul samuti puu- ja koogiviljade tarbimist, mida
peab péeva jooksul s66ma vihemalt viiel korral, mis vastab Toitumine.ce lehel vélja toodud

toitumissoovitusele (Toitumine, 2016).
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3.3 Mingu reeglid

Igale mingus esindatud toidule on omistatud kindlaks mé&édratud kogus energiat,
stisivesikuid, rasvasid, valkusid ja vee sisaldus. Lisaks pooratakse tdhelepanu, kas tegu on
puu- voi koogiviljaga. Alltoodud tabelis (vt Tabel 2) on valik méngus leiduvatest toitudest,

mille energeetiline vaértus ja toitainete sisaldus on esitatud Tervishoiumuuseumi poolt.

Tabel 2. Toitude sisendvddrtused

Toit Energiat Susivesikuid Rasvu Valke Vedelikku Puuvili/kdogivili
Apelsin 86 20 0 2 +1 +
Arbuusildik 70 15 0 1 +2 +
Avokaado 395 13 39 4 -1 +
Banaan 100 25 0 1 -1 +
Hamburger 270 33 9 14 -2 -
Hernesupp 200 31 3 13 -1 -
Juustuviil 60 0 5 5 -1 -
3 karamelli 63 16 0 0 -1 -
Kaerahelbepuder 180 22 8 7 -1 -
Kiivi 45 10 0 0 +1 +
Kohuke 156 12 10 5 -1 -
Kurk 6 1 0 0 +1 +
Limonaad, klaas 167 41 0 0 +1 -
Maapahklid 390 12 32 18 -2 -
Muna, keedetud 80 0 6 7 -1 -
Muna, praetud 100 0 8 7 -1 -
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Mingija peab mingu jooksul toituma nii, et vajalik energia tuleks siisivesikutest, valkudest
ja rasvadest Oiges vahekorras. Klikkides s66gil, lisanduvad antud toidu iihe portsjon

andmed méngija skoorile.

Maingides tuleb silmas pidada, et tarbitud saaks ka piisavas koguses vett. Vee tarbimist
jalgib loendur, mis olenevalt s66dud toidust saadud vee kogusest vadrtuselt kas suureneb
vOi viaheneb. Loenduri véartust vihendavad toidud, mis ei sisalda endas markimisvéarselt
vedelikku ja hoiavad samal tasemel vai isegi suurendavad so6gid, mis on veerikkad. Lisaks
on mingus vee joomise nupp (vt Joonis 15), mida vajutades saab mingija vee tasemele
juurde viis tihikut. Kui méngija ei tarbi méngu jooksul piisavalt vett, muutub tegelane néost
valgeks ja maéngijale antakse mairku, et oleks Oige aeg juua. Mingu positiivse 1opuni

joudmiseks ei tohi méngija tegelane olla janune.

VESI TRENN

Joonis 15. Vee ja trenni nupud

Teine oluline aspekt méngus on fiilisiline aktiivsus, mis kuulub kaasaegse toidupiiramiidi
juurde. Trenniga saab vidhendada s66dud kalorite hulka ja toitainete kogust. Parima
tulemusega mingu lopetamiseks peab mingija vdhemalt korra méngu jooksul vajutama
trenni tegemise nuppu (vt Joonis 15), mis lahutab maéngija energiatasemest 130,
stisivesikutest 20, rasvadest 5 ning valkudest 2 iihikut. Lisaks lahutab iga trenni tegemise

kord karakteri veetasemest tthe thiku.

3.4 Mingumaailm

Mingumaailm peab stilistiliselt kokku minema varasemate muuseumi jaoks valmistatud
mingude ja interaktiivsete presentatsioonidega. Loodav midng on seetOttu sarnaselt
eelnevatega neutraalsel taustal (eelnevalt on kasutatud halli voi valget varvi). Kirjatiiiibina
on kasutusel Code Pro LC. Lahtudes piisiekspositsiooni iildilmest, mis on julge, varviline,
nooruslik, siis mingu enda elemendid on erksad, silmajddvad ja hea huumoritundega.

Mingumaailm ei tohi modjuda liiga lapsemeelselt ja ideaalis on kutsuv ka tdiskasvanutele.
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3.5 Toidud

Toitude mingu lisamisel tuli ldhtuda asjaolust, et fotosid kasutada ei saa. Esiteks on viga
raske leida stiililiselt kokkusobivaid fotosid ja teiseks tdhendaks see autoritasude maksmist.
Kvaliteetse pildimaterjali iseseisev loomine oleks olnud samas liiga palju ressursse ndudev.

Seega kasutati toitude lisamisel lahendust, kus esimese etapina joonistati ile toidust

olemasolev foto. Seejérel lisati joonistusele tekstuure (vt Joonis 16).

Joonis 16. Arbuusi loomine

Mingu toitude valikul ldhtuti sellest, mida Eesti rahvas s66b ja joob (Nurk & Nelis, 2015).
Moaistlik oli viltida toite, mis koosnevad véga paljudes koostisosadest, kuna sellisel juhul
voib tekkida segadus, milline koostisosa toidust just vastavaid toitaineid annab. Erandina
voib siin vidlja tuua toidud nagu néiteks supid, pudrud ja hamburgerid, mis on

véljajatmiseks liiga laialtlevinud (vt Joonis 17).

Joonis 17. Valik méngu lisatud toitudest



3.6 Niidikud

Maingu kdigus saab méngija lahtuda kuuest néidikust: toidust saadud energia, siisivesikud,
rasvad, valgud, janutunne ja tegelase poolt tulev tagasiside animatsioonide néol. Tarbitud
energia ja toitainete modtmiseks on kasutatud joonlaua stiilis markereid ning lisaks on
margitud rohelise kolmnurgaga méngu positiivseks soorituseks vajalik kogus vastavat
toitainet/energiat. Naidiku raames annab positiivsest sooritusest marku ndidikul liikuva osa
varvuse muutumine roheliseks. Peale roheliseks muutumist hakkab liikuv osa muutma
varvi kuni 16ppu joudes on see punane, mis annab mérku sellest, et antud toitainet on

tarbitud liiga palju ja selleks korraks on méing sooritatud negatiivse tulemusega.

3.7 Mingu tegelane

Maingu tegelase loomisel tuli silmas pidada, et tegelane oleks voimalikult 16bus ja meeldiks
eclkdige lastele. Tegelase kujunemisel oli oluline lihtsus, mis vdimaldab kerget
animeerimist. Esimesed visandid kujutasid paberil tegelast erinevates situatsioonides —
seismas, sO0mas, joomas, vaevlemas kohuvalu kées, treenimas, paksenemas jne.
Visandamisel oli oluline, et vaid tiksikute elementide muutmisega oleks voimalik muuta

tegelase sugu (vt Joonis 18).
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Joonis 18. Tegelase algne disain
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Mingu planeerimisel otsustati, et méngida saab nelja erineva tegelasega: poiss, tiidruk,
mees ja naine. Seetottu sai vajalikuks méingu tegelase digitaliseerimisel teda veelgi
lihtsustada. Tehtud otsus voimaldas joonistada valmis iihe tegelase ja secjéarel kanda iile

valmis animatsioonid teisele tegelasele muutes ainult monda tiksikut detaili.

Valminud tegelane on nii lihtsa iilesehitusega, et poisi ja tdiskasvanud mehe erinevus

seisneb vaid soengus, vuntsides ja moningates varvimuudatustes (vt Joonis 19).

7N\ 9.y

»e

a @& - T
Joonis 19. Poiss ja tdiskasvanud mees

Sama lugu on ka tiidruku ja naise tegelastega, kelle erinevused piirnevad juuksepikkuse,

ndovérvi ja pea kujuga.

Mingu tegelasele tegevuste animeerimisel sai aluseks voetud nii mingu kédik kui ka paber-
prototiiiip. Esmajérjekorras sai animeeritud s6omine, joomine ja trenni tegemine (vt Joonis

20). Samuti muutub tegelane liiga suure koguse soomisel tiisedamaks ja janusena ndost
AN A\ -5

¥y oe

kahvatuks.

Joonis 20. Tegelase animatsioon
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3.8 Teine kohtumine kliendiga
Testversiooni (vt Joonis 21) valmimisel toimus kohtumine muuseumi esindajatega.
Muuseumi esindajad olid mangu kdekdiguga vdga rahul ja suures ulatuses oli tagasiside

adrmiselt positiivne. Vdiksemad parandus- ja tdiendusettepanekud olid jargmised:

e Vajadus eristada paremini tegelase valik méngu algul.

e Toiduvaliku uuendamise nupp teha erksam ja silmapaistvam.

e Toidud peavad andma kaloreid vastavalt pildil kuvatule, mitte keskmisele
toiduportsjonile, millest esialgu lahtuti.

e Modned s60gid joonistada timber, et kuvada reaalset soddavat kogust.

e Lisada veel tegelase tiisenemisele lisaks varjatud trennimoddik, et suunata méangijat
kaloraazi iiletamisel trenni tegema.

e Kohendada pidevase energia normi 2200 kilokalorini poisi valikul ja 2000
kilokalorini tidruku valikul. Antud Kilokalorite hulk vastab keskmise 10 aastase
poisi ja 11-12 aastase tiidruku pdevas tarbitavale toiduenergia vajadusele (TAI,
2009).
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Joonis 21. Méngu demo
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3.9 Viimased tiiendused

Peale testversiooni esitlemist médngu tellijale ja kohtumist vdikese testgrupiga sai méangu

sisse viidud viimased tdiendused.

Joonis 22. Vee joomise
ja trenni nupud

Joonis 23. Toitude
uuendamise nupp

Uheks mingu uuenduseks sai vee ja trenni nuppude (vt Joonis
22) muutmine ikoonideks. See vdhendab méngus kuvatud teksti

mahtu ja muudab méingu lastele kergemini haartavaks.

Lisaks ikoonideks muutmisele sai avalikustatud nuppudel nii
vee kui ka tehtud trenni loendur. Soltuvalt tarbitud vee tasemest

ja tehtud trennist muudavad nuppude taustad vérvi.

Jélgides laste mangimist testversioonil sai kiiresti selgeks, et
laste {iks lemmiktegevusi oli trenninupu vajutamine ja tegelase
animatsioonide vaatamine. See pdhjustas aga olukorra, kus
trenni tegemise nuppu vajutati ithe méidngu jooksul
mitmekiimneid kordi. Seega méngu aja liihendamiseks piirati

trenni tegemise voimalust iithe méngu jooksul viiele korrale.

Tagaside pohjal oli aru saada, et paljudele testijatele jii
arusaamatuks toitute uuendamise nupp ja seda peeti pigem
disainielemendiks. Nii sai eesmairgiks seatud véikeste
toidupiltide lisamine noolte vahele, et seos uueneva meniiiiga,

oleks visuaalselt koheselt haaratav (vt Joonis ).

Lisaks tehti avalikuks ka puu- ja koogiviljade loendur (vt
Joonis ), mis muudab puu- ja koodgiviljade s6omise noude

méangu juhendit mitte lugenud méangijale arusaadavamaks.

0 O O O O

Joonis 24. Puu- ja ké6giviljade loendur
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Koige tdhtsamaks tdienduseks oli mangu 16pp. Méng 16ppeb kahel juhul:

e kui energiandidik voi liks kolmest toitainendidikust on saanud téis ning muutunud
punaseks, ehk iihe toitaine voi energia loendur on joudnud 16ppu;

e kui koik toitainete ja energia ndidikud on rohelised.

Maingu 16ppedes kuvatakse méngijale tema Onnestumised ja ebadnnestumised (vt Joonis
23). Taielikuks Onnestumiseks voib lugeda méngu 10ppu, mil rohelise linnukesega on
tahistatud koik viis vélja toodud muutujat. Punane hiitiumirk podrab méngijate tdhelepanu
sellele, mida vdiks jargmisel korral paremini teha. Antavad suunised on rakendatavad ka

paris elus.

PAEVA KOKKUVOTE!

Tublil Said s66dud toitudes Uheks
paevaks sobival hulgal energiat.

Soid liiga palju uhte pohitoitainet sisaldavaid
toitusid. Proovi toituda mitmekulgsemait.

.‘Q

, Tublil Soid paeva jooksul vahemalt 5 peotait
puu- ja juurvilju.

' Unustasid pdeva jooksul tarbida piisavalt vedelikku.

u

, Tublil Tegid paeva jooksul ka trenni. Fuusiline
aktiivsus on osa tervislikust toitumisest.

Joonis 23. Mdngu I6pp
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4  Valminud méang

Jargnev peatiilkk keskendub valminud méngule (vt Joonis 24), mida on vdimalik kuni
16putdd kaitsmiseni leida ka veebilehelt nuhvel.ee. Ulevaade antakse haridusliku eesmirgi
tditmisest ning mangu erinevatest rakendusvoimalustest. Tehtud t66le hinnangu andmiseks
voetakse kokku nii kliendi kui testgrupi tagasiside ning tulevikku vaatavalt kirjeldatakse

jargnevate edasiarenduste kdiku.

Eesti keelse lasteversiooni valmimisega on joutud tellimustoo iihe etapi 16puni. Inglise- ja
venekeelse tdlke paneb kokku muuseum ning need valikud lisanduvad méngu hiljem.
Toitumisming on lisaks algselt plaanitud interaktiivse ndituse lisana tekitanud huvi kaasata
seda ka muuseumi haridusprogrammidesse. See tihendab, et midng vdib muuseumi soovil

jadda parooli alusel kittesaadavaks ka internetis.

Mingu arenduse kdigus on ilmnenud mitmeid erinevaid teemasid, mis védriksid iseseisvat
uurimust. Nii on peatiiki 16pus ettepanekud jargmisteks uurimustéodeks, mida uute

méngude loomisel Eesti muuseumiharidusmaastikul tasuks kaaluda.
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Joonis 24. Méngu esimene versioon
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4.1 Mingu kasutamine hariduslikul eesmérgil

Valminud méingu oodatakse Tervishoiumuuseumi piisindituse ,,Avameelselt sinu kehast
tervisliku toitumise teematuppa (vt Joonis 25). Mianguekraani timbritseb asjakohane info,
mis aitab tdhelepanelikul kiilastajal midngu edukamalt ldbida. Samas on méng
suureparaseks viisiks kaasahaaravalt esitada nditusel tutvustatud toitumise alustddesid, mis
neile, kes lugemisest suurt ei hooli 1dbi kogemuse kéttesaadavaks muutuvad. Nii on

toitumisméng sisukas lisand ja tervikusse hésti sobituv tdiendus.

Joonis 25. Muuseumi ekspositsioonis mdngu asukoht

Osana nditusest pakub méng viairtuslikku kogemust nii lastele, noortel kui tdiskasvanutele
ning paneb igapédevased toitumusharjumused proovile. Et iga tehtud valik annab koheselt
ndhtavad tulemused on ming méngitav nii iiksi kui ka suuremas grupis, kus oma otsuseid
voib mingija teistele pdhjendada vdi hoopis vanem kaaslane nooremat tasakaalukamale
teele suunata. See avab diskussiooni, mis tavaolukorras ei pruugi kunagi tekkida. Lai
toiduvalik tutvustab nooremale mingijaskonnale ka toite, millega ei olda veel tuttavad ning

nii voib loota, et méang julgustab mitmekesisemalt toituma.

Muuseum néeb potentsiaali kasutada toitumismédngu teemakohastes haridusprogrammides.
See tdihendab, et midngu proovitakse méngida suure grupiga ning jouda {iheskoos eduka
16puni muuseumitunnis, mis ei pruugi toimuda nimetatud nédituseruumis. Selleks on oluline,
et méngule pdidseb ligi internetist ning pedagoogi seletuste saatel saab klass teha {ihiselt

otsuseid ning analiiisida ka valikute tagajdrgi. Muuseumitunnid, mis toimuvad
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Opperuumides, tagavad rahulikuma meeleolu ning igale osalejale vordse ligipddsu méngule,
mis néitusesaalis voiks suure grupi puhul olla probleemiks. Nii on see ponev tooriist ka
pedagoogide varamus, mis vdimaldab elavdada muuseumitunde. Samuti suunab see
osalejad, niitid juba kordi teadlikumana, vabal ajal mangu iseseisvalt proovima. Tegevuse

kordamine kinnistab tervisliku toitumise aluspdhimotteid.

4.2 Kliendi rahulolu
Klienti on seni tehtud to6ga viga rahul. Eriti positiivset vastuvattu on leidnud toitude pildid
ja karakteri animatsioonid. Koost6d on sujunud viperusteta ning sisulistele kiisimustele ja

soovitud muudatustele on dnnestunud alati vastata kiirelt.

4.3 Sihtgrupi rahulolu

Mingu jaoks sihtgrupi tagasiside kogumiseks sai Tervishoiu muuseumis korraldatud 2
sihtrithma uuringut, kus méngu anti méingida 5 — 14 aastastele lastele, keda muuseum nieb
ka toitumisméangu lasteversiooni sihtgrupina. Tagasiside kogumise kédigus lasti lastel
iseseisvalt mdngu méngida ning vaadeldi, millega lapsed méngu kdigus hétta jdid voi mis

neile segadust valmistas.

Esimese tagasiside kogumise kdigus sai selgeks, et lastele jéi segaseks toitude uuendamise
nupp. Lisaks meeldis lastele kasutada viga palju trenni tegemise voimalust, mis pohjustas
tileliigse trenni tegemise ja s6O0mise ithe mangu raames. Toitude uuendamise nupp sai
viimaste tdiendustega endale uue ilme, mis tema funktsiooni selgemini edasi annab. Samuti

sa piiratud iithe miangu raames trenni tegemise voimalusi maksimaalselt viiele korrale.

Teise sihtgrupiuuringu kdigus (vt Joonis 26) sai lastele méngida antud juba uuendatud
versiooni, kus sarnaselt esimesele korrale jdlgiti laste tegevusi ja hiljem tehti laste ja laste
vanematega tagasisidekiisitlus, kus kiisiti méngija vanust, rahulolu minguga, mis méngu
juures meeldis ja mis ei meeldinud. Lisaks kiisiti, mis jdi segaseks ja mida lapsed ise

tahaksid méngu juures veel néha.

Uuringu kdigus sai mangu méngida kiimme 5-13 aastast muuseumikiilastajat, kes koik
titlesid, et neile miang meeldis voi meeldis viga. Kdige paeluvamaks pidasid lapsed toitude
pilte ja mingu tegelaste animatsioone. Negatiivseid kiilgi toodi vilja vihe. Uhel korral
mainis vastaja, et animatsioone on liiga vdhe ja et tegelane ei anna ennast hdvitava

tegutsemise kohta tagasisidet.
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Lisade ja uuendustena soovisid lapsed rohkem trenni tegemise animatsioone, mainiti ka

magamise vOimalust.

Joonis 26. Sihtgrupi esindajad médngu testimas

4.4 Edasiarendused
Laste toitumismidngu graafiline lahendus iihtlustub, kui pracgu kasutusel olev puu- ja

koogiviljade ndidik muutub sarnaseks kasutusolevate toitainete ndidikutega.

Kodige suurema mingu edasiarendusena tuleb silmas pidada tdiskasvanute versiooni
arendust. Téiskasvanud mingijatele on kuvatud infohulk suurem kui laste versioonis. Toidu
valikul ndidatakse tdpselt, kui palju antud toit sisaldab energiat, siisivesikuid, rasvasid,
valke ja vett. Lisaks lisanduvad tdiskasvanute versioonis mitmed eelkdige alkohoolsed

joogid, mida laste versioonis ei esine.

Teise edasiarendusena peab méngust valmima kindlasti ka inglise ja vene keelne versioon,

et méng oleks kéttesaadav voimalikult suurele muuseumi kiilastajate hulgale.

Idee tasandil vdib méngu lisada néiteks erinevaid péadsterdngaid, millega kergemini méngu

labida (vitamiinid, toidulisandid).
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4.5 Ettepanekud uurimustoodeks

Bakalaureuset6d raames kerkis paar kiisimust, millele nende mahukuse tottu antud toos
tdhelepanu ei pooratud, kuid millel voiks olla potentsiaali péris uue uurimustod suunana.
Molema teema puhul voiks oOige viljaka tulemuse anda erivaldkondade arendajate ja

uurijate kokkutoomine.

Esmalt tasuks uute hariduslike miangude loomise huvides uurida, millises vahekorras peaks
olema hariduslik ja minguline pool, et saavutada maksimaalne efektiivsus, muutumata
targutavaks vOi igavaks. Teiselt poolt ndib, et uuenevad muuseumid on heaks
koostdopartneriks noortele infotehnoloogia haridusega inimestele. Puudub aga laiapohjaline
uuring, mis niitaks, mis tasemel on Eesti muuseumides kaasaegsete IT-lahenduste

kasutamine.
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Kokkuvote

Bakalaureusetoo ,,Toitumisalase Opimdngu arendusuuring™ kirjeldab koostdds Eesti
Tervishoiu Muuseumiga valminud toitumisalase Opimingu valmimisprotsessi. To60
eesmargiks on méngu vajalikkuse pohjendamine, varasemate samasisuliste méngude

analiiiis ning uue méangu valmimisprotsessi kirjeldamine.

T66 raames valminud toitumisalase mangu laste versioon on loodud kasutusele votuks
Eesti Tervishoiu Muuseumi toitumistoas osana piisieckspositsioonist. Méng on moeldud
tutvustama muuseumi kiilalistele mangulises vormis erinevate toitude energeetilist véartust

ning nendes sisalduvate pohitoitainete vahekorda.

Maingu sihtgrupi ja to0 tellijate esimene tagasiside on olnud julgustav ja ldhitulevikus on
valmimas méngust ka tdiskasvanutele suunatud versioon. Samuti leiab hilisema

edasiarenduse kdigus aset mangu tolkimine inglise ja vene keelde.
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Summary of ,,Nutrition Learning Game Design-Based Research*

The purpose of this Bachelor Thesis is to describe the planning and development process of
nutrition based learning game. The idea for the nutrition game was born in the ,,Computer
Games* course and grew into much bigger project cooperating with Estonian Healthcare
Museum, who is interested in the implementation of the educational game in its permanent

exhibition.

The game is designed to familiarize museum visitors with the energy value of different
foods and the balance between nutrients (proteins, carbohydrates and fats) they contain.
This paper is focused on development of the nutrition game for younger audience —

children — as the adult version will be added later with the projects expansion.

The first chapter examines level in nutritional education in Estonia and how the educational
game can improve people’s diet. This part of the paper also introduces game background

information and framework set by the client.

The second chapter of the thesis is dedicated to previous nutrition themed games in order to
describe and compare them. The analysis aims to set positive role models and consecutively

learn from the mistakes of preceding games.

The third chapter explains technical choices and monitors the game design and
development phases. Specifically this topic is focused on the rules, the game world and

character. Based on the first feedback, list of immediate improvements is given.

The fourth and final chapter presents first version (children’s version) of the finished game
and explains different ways the nutrition game can be used for educational purposes.
Positive assessment from target group and the client had encouraging effect and project will
definitely carry on. The adult version with two language (English and Russian) choices will

actualize in near future.

Outlining further research options, this Bachelor Thesis proposes investigation of the
balance between gaming and educational effect and also proper analysis of technological

solutions in Estonian museums.
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