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1. UVOD

Digitalne igre su postale znacajan alat u edukaciji, koji omogucuju interaktivno i aktivno
ucenje. Uvodenje tehnologije u obrazovni sustav, posebno putem digitalnih igara, pruza nove
mogucénosti za razvijanje razlicitih vjestina 1 usvajanje znanja na inovativan nacin. Ovaj rad
prikazuje izradu digitalnih igara u alatu H5P i ispituje njihovu uc¢inkovitost u upoznavanju djece

rane i predSkolske dobi s pojmom pravilnom prehranom.

Pravilna prehrana igra klju¢nu ulogu u razvoju i zdravlju djece. U ranom i predskolskom
korisne u edukaciji o pravilnoj prehrani, omogucujuci djeci da kroz igru i interakciju uce o vaznosti

makronutrijenata, mikronutrijenata i vode.

Ispitanici u ovom radu pripadaju generaciji Alfa. Generacija Alfa, naziv koji je istrazivac
Mark McCrindle dao prema prvom slovu gr¢ke abecede, obuhvaca djecu rodenu od 2010. godine.
Ova generacija odrasta u eri uz stalnu prisutnost tehnologija, od zabave do obrazovanja, okruzeni
ekranima i druStvenim mrezama. Zbog stalne povezanosti elektronickim uredajima, Generacija

Alfa je pod utjecajem globalnih trendova, ukljucujuéi prehrambene navike.

Ovaj je diplomski rad prikaz istraZivanja o koriStenju digitalnih igara izradenih u alatu H5P
u svrhu razvoj pravilne prehrambene kod djece rane i1 predskolske dobi. IstraZivanje je provedeno
tijekom pedagoske godine 2023. / 2024. u mjeSovitoj odgojnoj skupini uz pomo¢ intervjua,

pitanjima otvorenog tipa.

U prvom dijelu diplomskog rada prikazana su teorijska stajaliSta, prikazuje se upotreba
digitalnih igara kao i odgojitelj u kontekstu digitalnih igara, pravilna prehrana i polozaj djeteta u
odnosu na pravilnu prehranu te prehrana u dje¢jim vrti¢ima. Prikazuje se §to je H5P alata i primjeri

igara izradeni H5P alatu.

Drugi dio rada obuhvada istrazivanje utjecaja digitalnih igara na razvoj pravilnih
prehrambenih navika kod djece rane i predskolske dobi. Rezultati istrazivanja prikazuju rezultate

inicijalnog ispitivanja djece o prepoznavanju pojma zdrave hrane te rezultati ispitivanja djece



nakon $to su koristili digitalni sadrzaj u H5P alatu o prepoznavanju zdrave hrane. Osim toga

prikazani su transkripti intervjua s djecom o zdravoj hrani.

Na kraju diplomskog rada nalazi se zakljucak te popis koriStene literature.



2. UPORABA DIGITALNE IGRE

U suvremenom digitalnom dobu, digitalne igre postaju sveprisutne u zivotima ljudi svih
dobnih skupina. Razumjeti Sto to¢no digitalne igre predstavljaju kljucno je za istrazivanje njihove

uloge i utjecaja u razli¢itim podruc¢jima, ukljucujuéi obrazovanje, zabavu i kulturu.

Digitalne igre vrijedan su nastavni alat koji se godinama uspje$no upotrebljava u raznim
nastavnim predmetima, sportu, treningu vjestina i zdravstvenom obrazovanju. U¢inkovitije su od
tradicionalne televizije zbog interaktivnosti i angazmana igraca: omogucuju djeci da aktivno
sudjeluju i1 osjecaju se osnazeno kroz simbole i likove. Tako poboljSavaju njihova iskustva izvan
svakodnevnog zivota (Bili¢, Gjuki¢, Kirini¢, 2010). One se obi¢no sastoje od kombinacije grafike,

zvuka i programskog koda koji omogucuje interakciju s korisnicima (Martincevi¢ i Vrani¢, 2019).

Digitalne igre su popularne za globalnu interakciju, kulturnu razmjenu i stvaranje veza.
Ovakve igre nude zabavu, ublaZavaju stres i motivaciju. Njihova je glavna svrha zabaviti igrace i
pomoc¢i im da se opuste. Osim §to sluze kao bijeg od rutine, digitalne igre imaju strukturu i jasne
ciljeve rutine te pruzaju raznolike izazove koji privla¢e paznju. Igra¢i mogu kontrolirati svoj
napredak, primati trenutne povratne informacije i ponavljati po potrebi u sigurnom, korisnom
okruzenju (Velki i Soli¢, 2019). Pravila su nedvosmislena i korisnici mogu uZivati u rje$avanju
zadataka uz odredeni napor. Ovo omogucava igra¢ima osjecaj postignuca koji ih poti¢e na daljnje

igranje (Ruzi¢, 2019 prema Velki i Soli¢, 2019).

Prema Martincevi¢ i Vrani¢ (2019), digitalne igre mogu se podijeliti na razli¢ite zanrove
poput arkadnih igara, igara uloga (RPG), strategijskih igara i simulacija, a svaki zanr ima svoje
karakteristike i ciljeve. “Ozbiljne igre” izraz je koji se upotrebljava za digitalne igre namijenjene
obrazovnim, uvjerljivim ili zdravstvenim svrhama. Takve igre pomazu ucenju. Ove igre
kombinacija su ucenja i igre (Garris i Ahlers, 2002). Jedna od prvih digitalnih, “ozbiljnih”
prehrambenih igara jest “Packy i Marlon”, dizajnirana za djecu i adolescente s dijabetesom
(Schafer i sur., 2017). Glavna obiljezja digitalnih igara uklju¢uju korisni¢ku interaktivnost,
mogucénost napredovanja kroz razlicite razine ili zadatke te Cesto i elemente natjecanja ili suradnje
s drugim igradima. Nadalje, (Herz, 1997 prema Velki i Solié, 2019) daje prijedlog podjela
digitalnih igara na puzzle, igre uloga, akcije, borbe, avanture i simulacije. Ove igre cesto

kombiniraju razli¢ite multimedijske elemente kao $to su grafika, zvuk i programski kod, stvarajuci



tako kompleksne virtualne svjetove i scenarije. Karakteristika digitalnih igara jest mogucénost
igraca da kontroliraju svoj napredak i brzinu unutar igre. Obi¢no zapocinju s laksim razinama koje
postupno postaju izazovnije. Napredovanjem kroz nize razine igraci stjecu vjestine i odlucuju Zele
li prije¢i na sloZenije izazove. Tijekom igre, igraci trenutacno dobivaju povratne informacije o
uspjehu, a svaki uspjeh prati nagrada poput dodatnih bodova ili prelaska na viSu razinu. U slucaju
neuspjeha, igraci imaju neogranicen broj ponovnih pokusaja, Sto nije uvijek moguce u stvarnom
zivotu. Virtualno, sigurno okruzenje digitalne igre motivira igraca za ostankom u igri (Velki i

Soli¢, 2019).

Vazno je napomenuti da digitalne igre ne sluze samo kao oblik zabave, ve¢ imaju i
potencijal za edukaciju, razvoj vjestina i poticanje kreativnosti (Grani¢, 2018 prema Martincevi¢ i
Vrani¢, 2019). S ovom tvrdnjom slazu se i Banos i suradnici (2013), koji naglasavaju da digitalne
igre mogu biti u¢inkovit nacin isporuke za preventivne i terapijske zadatke koji su inac¢e zamorni

za djecu.

U kontekstu obrazovanja, digitalne igre mogu se koristiti kao alat za motiviranje ucenika,
personalizirano ucenje prilagodeno individualnim potrebama svakog ucenika, kao i za razvoj
razli¢itih vjesStina poput kritickog razmisljanja, rjeSavanja problema i timskog rada (Martincevic i
Vrani¢, 2019). Upotrebom medija u procesu poucavanja i ucenja odgojitelji mogu lakse ukljuciti
djece u proces ucenja. KoriStenje medija u poucavanju i ucenju ne moze se odvojiti od
informacijske i komunikacijske tehnologije (IKT). IKT je temeljni dio obrazovnog ekosustava

(Wicaksono, 2021).

PristaSe racunalnih igara isticu da videoigre razvijaju svijet masSte i pruzaju bezbroj
mogucénosti. Naglasavaju da igre poboljSavaju i razvijaju brzinu, koncentraciju i fokus te poti¢u
misaone procese, kao i asocijativno 1 konvergentno misljenje. Tvrde 1 da igre poboljSavaju
koordinaciju pokreta oko-ruka te vjeStine rjeSavanja problema (Laniado, 2005. prema Bilic,

Gjuki¢, Kirini¢, 2010).



2.1. Prednosti i nedostaci korisStenja digitalnih igara u edukaciji

Digitalne igre donose brojne prednosti. Autorica Muzi¢ (2016) isti¢e prednosti koriStenja

digitalnih igara u edukaciji.

o Povecana motivacija za ucenjem: Interaktivnost i zabavni elementi

digitalnih igara poti¢u ucenike na aktivno sudjelovanje u procesu ucenja.

o Razvoj vjestina: Digitalne igre mogu poticati razvoj razli¢itih vjestina poput

rjeSavanja problema, kritickog razmisljanja, timskog rada i komunikacije.

o Personalizirano ucenje: Neki edukativni programi dopustaju prilagodbu

razine tezine i sadrzaja prema individualnim potrebama i sposobnostima svakog ucenika.

o Pristupacnost: Digitalne igre omogucuju ucenicima pristup edukativhom
sadrzaju u bilo koje vrijeme i na bilo kojem mjestu, Sto moZe biti posebno korisno u

situacijama u kojima tradicionalni nastavni materijali nisu dostupni.

Istrazivanja pokazuju da videoigre pomazu i pri logi¢kom razmiSljanju, rjeSavanju
problema te kritickom razmisljanju. PoboljSavaju koordinaciju i preciznost kod djece, ali i €itanje,
jezik te matematicke vjeStine. Nadalje, poti€u fokus, pamcenje i prostornu svijest. Izazovi
povecavaju samopouzdanje te osjecaj postignuca i samouvjerenosti (Brci¢, 2020). S druge strane,
vazno je istaknuti i neke od izazova i nedostataka upotrebe videoigara. Ti izazovi ukljucuju
ovisnost o tehnologiji, nedostatak stvarne interakcije i potencijalno nepouzdan sadrzaj (Muzi¢,
2016). Prema istrazivanju koje su proveli Segudovié i suradnici (2013), neki od nedostataka

koriStenja digitalnih igara u edukaciji ukljucuju:

o Ovisnost o tehnologiji: Prekomjerna upotreba tehnologije moze dovesti do
ovisnosti kod djece te negativno utjecati na njihovu sposobnost koncentracije i
socijalizacije.

o Nedostatak stvarne interakcije: Digitalne igre mogu ograniCiti stvarnu
interakciju izmedu ucenika i ucitelja te medusobnu interakciju medu ucenicima.

o Nepouzdanost sadrzaja: Neke digitalne igre mozda ne pruzaju pouzdan ili

kvalitetan edukativni sadrzaj, $to moze dovesti do gubitka vremena ili pogresnog ucenja.



o Financijski troSkovi: Implementacija digitalnih igara u edukaciju moze
zahtijevati znacajna financijska ulaganja u opremu i softver, §to moze predstavljati izazov

za Skole s ogranic¢enim budzetom.

Negativni ucinci igranja videoigara su nasilje, socijalna izolacija i ovisnost (Muzi¢, 2014).
Svjetska zdravstvena organizacija definira ovisnost kao dusevno a u nekim sluc¢ajevima i fizicko
stanje, nastalog medudjelovanjem osobe i sredstva ovisnosti. Karakteristike ovisnosti su ponasanja
1 drugi dusevni procesi koji podrazumijevaju prinudu za redovitim ili povremenim konzumiranjem
sredstva ovisnosti, s namjerom da se dozivi njegov ucinak na duSevne procese ili izbjegavanje

nelagode zbog odsustva sredstva ovisnosti (Lackovi¢, 2001, prema Bili¢, Gjukié, Kirini¢, 2010).

Prekomjerna upotreba videoigara moze ometati druStveni razvoj djece i dovesti do
zdravstvenih problema poput pretilosti i dijabetesa zbog nedostatka tjelesne aktivnosti (Muzi¢,

2014).

Odgojno — obrazovni djelatnici isti¢u da koriStenje digitalnih uredaja u djetinjstvu moze
imati i negativne posljedice, $to se uglavnom odnosi na koristenje tih uredaja bez vremenskog
ograniCenja. Tako dijete koje provodi viSe vremena nego Sto bi trebalo koristeci se digitalnim
uredajima provodi manje vremena igrajuci kreativne igre ili komunicirajuci s roditeljima, bracom

1 sestrama ili vr$njacima, a sigurno provodi i manje vremena igrajuci se na otvorenom.

Neograni¢ena upotreba digitalnih uredaja za novo doba cesto se moze povezati s
problemima kao Sto su pretilost, agresivno ili destruktivno ponasanje. Osim stvarnog vremena koje
dijete provodi ispred ekrana, vazno je i doba dana u kojem se to dogada. Iako postoje mnoge
mobilne aplikacije koje olakSavaju spavanje, neke imaju suprotan ucinak i drze dijete budnim,
odgadajuéi spavanje u predvideno vrijeme, skracujuci vrijeme spavanja i uzrokujuci anksioznost.
Takve lose navike spavanja negativno utjeCu na djetetovo raspoloZenje, njegovo ponasanje i
ucenje. Osim gore navedenih zdravstvenih ucinaka koji mogu dovesti do anksioznosti ili depresije
kod djeteta, nekontrolirana interakcija s digitalnim uredajima takoder moZze imati posljedice na

djetetov cjelokupni razvoj i emocije (Smit i Smit, 2015).

Autorice Ruzi¢-Baf i Radeti¢-Pai¢ (2010) provele su pilot istrazivanje u vrticu “Radost” u
gradu Porecu sa 60 roditelja. Isti¢u da je 95 % djece u dobi od 3 i 4 godine i 74 % djece u dobi od
51 6 godina igra edukativne digitalne igre (Super Mario Bros, Suncica Kit, Learning Machine 1

Smib igre). U zakljucku autorice isticu kako je klju¢no da roditelji nadziru i ogranice koriStenje



racunala na pola sata dnevno, osiguravajuci da su igre prikladne za dob i nenasilne. Preporuka je

da se postave unaprijed jasna pravila i da se raspravi o sadrzaju igre prije upotrebe.



4. ODGOJITELJ U KONTEKSTU DIGITALNIH IGARA

Apstraktna prisutnost multimedije u odgoju djece neiscrpna je tema za razne rasprave i
istrazivanja, ali bez obzira na rezultate koji se mogu posti¢i, nemoguce je izolirati danasnju djecu
od ekrana na koje svakodnevno nailaze. Mobilne aplikacije dostupne na digitalnim uredajima
osmisljene su kako bi na odredeni nacin potaknule djetetov razvoj i posluZzile kao obrazovni alat
za razvoj odredenih vjestina, nakon ¢ega je zadatak roditelja voditi dijete i izabrati za njega najbolji
mogucéi sadrzaj, jer dijete prirodno prihvaca nove stvari i otvoreno je prema novim i razli¢itim
igrama i na¢inima zabave (Smit i Smit, 2015). Zbog napretka tehnologije za razvoj alata vise nisu

potrebni iskusni multimedijski dizajneri.

Osim §to pruzaju prednosti povezane s kombiniranim uéenjem, mrezne interaktivne
aktivnosti pruzaju priliku edukatorima (u ovom slucaju odgojiteljima) da poucavaju koristeci
aktivne metode u€enja s aktivnostima koje se mogu poduzeti i u razredu prije, ali i poslije nastave
(Wilkie, Zakaria, McDonald, i Borland, 2018). Cilj koristenja digitalnih uredaja u djetinjstvu je 1
razvoj medijske pismenosti djeteta, koja se danas smatra temeljem odgoja komunikacijskog

drustva (Smit i Smit, 2015).

4.1. Odgojitelj u digitalnom dizajnu

Nacionalni kurikulum za rani i predskolski odgoj i obrazovanje (NN 10/97 (NN 05/15))
definira osnove, vrijednosti, nacela i ciljeve kao osnovu za kreiranje odgojno-obrazovnog procesa
1 kurikuluma u vrti¢ima. NKRPOO-u (NN 10/97 (NN 05/15)), digitalna vjestina je jedna od osam
kljuénih vjestina za cjelozivotno ucenje, a njezin razvoj potice se prema smjernicama Europske
unije:

“U ranoj 1 predskolskoj dobi digitalna kompetencija razvija se upoznavanjem djeteta s
informacijsko-komunikacijskom tehnologijom i moguénostima njezine uporabe u razli¢itim
aktivnostima. Ona je u vrti¢u vazan resurs ucenja djeteta, alatka dokumentiranja odgojno-
obrazovnih aktivnosti i pomo¢ u osposobljavanju djeteta za samoevaluaciju vlastitih aktivnosti i
procesa ucenja. Ova kompetencija razvija se u takvoj organizaciji odgojno-obrazovnoga procesa

vrtiéa u kojoj je i djeci, a ne samo odraslima, omogucéeno koriStenje racunala u aktivnostima



planiranja, realizacije i evaluacije odgojno-obrazovnoga procesa.” (Nacionalni kurikulum za rani

1 predskolski odgoj i obrazovanje NN 10/97 (NN 05/15))

Multimedijski sadrzaji, raunala, razli€iti programi za obrazovanje, baze podataka spadaju
u moderna sredstva primjenjiva u pedagoskom radu. Smislenom primjenom modernih sredstava
potiCe se razvoj digitalne pismenosti kod djece ve¢ od rane dobi, pod uvjetom da se sredstva
upotrebljavaju smisleno, upotpunjena s drugim aktivnostima, u pravom trenutku i na odgovarajuci

nadin(Andeli¢, Cekerevac i Dragovi¢, 2014).

Informacijska i komunikacijska tehnologija moze sluziti kao podrska u€enju i unapredenju
obrazovnih moguénosti djece u vrticu. Umjesto da bude zasebna aktivnost, trebala bi biti

integrirana kao pomo¢ pri provodenju drugih aktivnosti i igara (Furlanis, 2018).

Uvodenje tehnologija u obrazovni proces nudi mnoge prednosti ako se koristi za
obogacivanje ucenja, s naglaskom na specificne ciljeve, 1 kao dodatak, a ne zamjena za
tradicionalne igracke, osobnu interakciju i aktivnosti na otvorenom (Andeli¢, Cekerevac i

Dragovi¢, 2014).

Kompetencije za rad s informacijskom i komunikacijskom tehnologijama koje ima
odgojitelj klju¢ne su za razvoj digitalne pismenosti kod djece u odgojno obrazovnim ustanovama.
Ako su odgojitelji dobro upoznati s tehnologijom koja uvelike privlaci paznju djece, istu mogu
iskoristiti u svrhu poticanja u€enja, razvoja socijalnih vjestina i poboljSanje digitalne kompetencije

(Reynolds-Blankenship, 2013).



5. PRAVILNA PREHRANA

Prehrana predstavlja povezanost izmedu hrane i zdravlja Covjeka (Katalini¢, 2011).
Pravilna prehrana neophodna je za ispravno funkcioniranje i razvoj organa, rast, reprodukciju,
odrzavanje, optimalnu fizicku i mentalnu aktivnost te sposobnosti zacjeljivanja i odrzavanje
zdravog imuniteta. Kemijski sastojci hrane detaljno su istraZeni i uloga u radu ljudskog tijela je
poznata, vazno je istaknuti da na njihovu u€inkovitost ¢esto utjecu interakcije s drugim sastojcima
u hrani. Zbog toga je vazno osigurati adekvatan dnevni unos svih esencijalnih nutrijenata tijekom
cijelog zivota. Kljucno je prepoznati i opasnosti prekomjernog unosa hrane, kao i rizike

nedovoljnog unosa energije ili pojedinih hranjivih tvari (Katalini¢, 2011).

Hrana sadrzi razliCite nutrijente sa specificnim metabolickim ucincima na ljudski
organizam. Postoje esencijalni i  neesencijalnima nutrijenti. Pod esencijalne nutrijente
podrazumijevaju se oni koje ljudski organizam ne moze sam sintetizirati i zbog toga ih je potrebno
unijeti putem hrane. To ukljucuje vitamine, minerale, aminokiseline, masne kiseline 1 odredene
ugljikohidrate koji pruzaju energiju. Neesencijalni nutrijenti mogu se sintetizirati iz drugih
sastojaka koje se unose hranom. Makronutrijenti i mikronutrijenti op¢a je podjela nutrijenata s

obzirom na njihovu ulogu u organizmu. (Vranesi¢ Bender i Krstev, 2008).

5.1. Makronutrijenti

Makronutrijenti su hranjive tvari koje se razgraduju kako bi osigurale energiju organizmu.
U ovu skupinu spadaju ugljikohidrati, masti, masne kiseline, kolesterol, prehrambena vlakna,
proteini i aminokiseline. Preporu¢eni unos proteina, masti i ugljikohidrata izraZen je kao postotak,
zbog toga sto se pokazalo kako unos visi od preporuc¢enog postotka moze dovesti do neadekvatnog
unosa nutrijenata i povecanog rizika od kroni¢nih bolesti poput koronarne bolesti srca, pretilosti,

dijabetesa i karcinoma (Vranesic i Alabi¢, 20006).
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5.1.1 Ugljikohidrati

Ugljikohidrati su kljucan izvor energije svih stanica u tijelu. Optimalna koli¢ina
ugljikohidrata neophodna je za pravilno funkcioniranje srediSnjeg Ziv€anog sustava i mozga koji
ovisi o stalnoj opskrbi glukozom. Oni takoder $tite proteine jer njihova prisutnost omogucava da
se proteini rabe minimalno za energiju, a maksimalno za izgradnju tkiva. Od svih prehrambenih
tvari koje unosimo, ugljikohidrati su najvazniji izvor energije (Mandi¢, 2003). Ugljikohidrati se
dijele na jednostavne i slozene. Glukoza je glavni predstavnik jednostavnih ugljikohidrata, koji je
takoder iskljucivi izvor energije za mozak. Glukoza je, izmedu ostaloga, zaduZena za upravljanje
oksidativnim stresom, sintezu neurotransmitera, neuromodulatora i strukturnih komponenti te
proizvodnju ATP-a (adenozin-trifosfata) (Dienel, 2019). Jednostavnim Secerima (fruktoza i
glukoza) nazivamo ugljikohidrate koje nalazimo u povréu, voéu, voénim proizvodima i medu.
Slozeni ugljikohidrati dijele se na polisaharide 1 oligosaharide. Polisaharidi su slozeni
ugljikohidrati sastavljeni od velikog broja monosaharida. Najzastupljeniji polisaharidi su:
prehrambena vlakna, celuloza, glikogen i Skrob. Najzastupljeniji disaharidi u prehrani su laktoza

(mlije¢ni Secer) i saharoza (obi¢ni Secer). (Donatella, 2003).
5.1.2. Bjelancevine (proteini)

Proteini su klju¢ni za izgradnju koze, noktiju, kose, misi¢a, krvi, srca, mozga i ostalih
organa. Neophodni su za proizvodnju hormona koji reguliraju razliCite tjelesne procese poput
rasta, spolnog razvoja i metabolizma. Reguliraju pH, sprje¢avaju da krv i tkiva postanu previse
kiseli ili luznati, te reguliraju odrzavanje ravnoteze vode u tijelu. Protein je enzim koji je bioloski
katalizator neophodan za osnovne zivotne funkcije, kao i antitijela koja igraju ulogu u
imunoloskom sustavu. Proteini su vazan bioloski sastojak svih zivih stanica, glavni su za rast i
regeneraciju tkiva te sudjeluju u gotovo svim biokemijskim procesima u stanicama. Ugljikohidrati
1 masti izvori su energije za tijelo, a proteini iz hrane poznati su kao gradivni i zastitni nutrijenti

(Trumb 1 sur., 2002).

PoviSeno unoSenje proteina tijekom ranog djetinjstva povecava razine aminokiselina
odgovornih za oslobadanje inzulina, §to moze potaknuti njegovo lucenje, kao 1 lucenje faktora
rasta slicnog inzulinu 1 (IGF-1), ¢ime se potiCe stvaranje masnog tkiva i brzo dobivanje tjelesne

mase (Luque, 2016).
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Istrazivanje autora Ili¢ i suradnika (2020) pokazuje djeca predskolske dobi u Republici
Hrvatskoj unose prekomjernu koli¢inu proteina, pri ¢emu unose dvostruko vise zivotinjskih
proteina nego proteina biljnog podrijetla. To moZe utjecati na rast i razvoj djece 1 adolescenata. U
Tablici 1. prikazana je proteinska vrijednost u gramima (g) namjernica iz grupa zivotinjskog

podrijetla, kao 1 biljnog podrijetla.

Tablica 1. Koli¢ina proteina u hrani (100 g sirove namjernice) (Kai¢-Rak i Antoni¢, 1990).

ZIVS%A&TQAKOVG PROTEINI (g) E é{SIIjI?E]?FII%iI\(IgI(’}) PROTEINI (g)
PODRIJETLA (ZP)
Mlijjeko (1,8 % m.m) 4 Riza 7
Sir (ementaler) 30 Leca 24
Srdela 17 Kikiriki 24
Tuna 22 Kokice 13
Piletina 19 Bob 4
Puretina 20 Zobene pahuljice 8
Jaje 13 Orasi 16
5.1.3. Masti

Masti su klju¢ne za nase tijelo iz viSe razloga. One pruzaju vazan izvor energetske rezerve,
posebno korisne za dugotrajne napore ili kad je dostupnost hrane ograni¢ena. Takoder, igraju ulogu
u prijenosu topljivih vitamina poput A, D, E i K te poticu apsorpciju kalcija, Sto je bitno za zdravlje
kostiju i zuba. Osim toga, masti djeluju kao zastitni omota¢ oko unutarnjih organa poput bubrega,
srca 1 jetre te pruzaju izolaciju od toplinskih promjena i odrzavaju tjelesnu toplinu. Njihova
prisutnost u hrani takoder usporava probavu, $to produzuje osjecaj sitosti nakon obroka. lako su
masti Cesto stigmatizirane, neke od njih esencijalne su za pravilno funkcioniranje tijela (Katalini¢,
2011). Zasi¢ene masne kiseline iz zivotinjskog 1 biljnih izvora trebaju biti nize od 10% dnevnog
unosa energije (Vranesic 1 Alabi¢, 2006). Plava riba i riblje ulje, lisnato povrce, orasasti plodovi

te laneno i maslinovo ulje sadrze nezasi¢ene masne kiseline (Donatella, 2003).
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Djeca predskolske dobi unos masti trebala bi ograniciti na iznos od 30-35 % dnevnih
energetskih potreba, paze¢i pritom da unos zasi¢enih masti ne prelazi 10 %. Tablica 2. prikazuje
preporucene dnevne energetske potrebe za djecu u djecjim vrti¢ima prema dobi. Nepravilna
prehrana moze uzrokovati probleme poput pothranjenosti, slabijeg imuniteta, pretilosti ili

metabolic¢kih poremecaja.

Tablica 2. Preporueni dnevni unos energije i hranjivih tvari (Vuéemilovié i Vuji¢ Sisler, 2007).

ENERGIJA I HRANJIVE TVARI DJECA 1-3 GODINE DJECA 4-6 GODINA
Energija (kcal/dan) 1200 1600
Energija (kj/dan) 5018 6690
Bjelancevine (% energije/dan) 10-15 10-15
Bjelancevine 30-45 40-60
Masti (% energije/dan) 30-35 <30-35
Masti (g/dan) 40-47 53-62
Zasi¢ene masti (% energije/dan) <10 <10
Zasi¢ene masti (g/dan) <10 <18
Ugljikohidrati (% energije/dan) 50-60 50-60
Ugljikohidrati 150-180 200-240
Jednostavni Seceri (% energije/dan) <10 <10
Jednostavni Seceri <30 <40
Vlakna (g/4,18 M1J ili g/100kcal) >10 >10
Vlakna (g/dan) >12 >16

5.2. Mikronutrijenti

Mikronutrijenti su tvari koje su naSem tijelu potrebne u vrlo malim koli¢inama, ali su
kljune za pravilno funkcioniranje. Ove tvari, ukljucujuéi elemente u tragovima, vitamine i
esencijalne masne kiseline, igraju vaznu ulogu u razli¢itim stani¢nim procesima, pomazuci u
pravilnoj apsorpciji i koriStenju bjelancevina, ugljikohidrata, masti i elektrolita (Trumb 1 sur.,

2002). Neravnoteza u unosu mikronutrijenata moze poremetiti osnovne funkcije tijela. lako je
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opasnost od prevelikog unosa gotovo zanemariva kada se mikronutrijenti unose hranom, postoji

moguénost da unos prehranom ne zadovoljava dnevne potrebe tijela (Garrow, 2000).

5.2.1. Vitamini

Vitamini su esencijalne tvari, organskog podrijetla i njihova ucinkovite je u mali
koli¢inama. Vitamini imaju specifi¢ne funkcije koje su potrebne kako bi se ostvario rast, razvoj i
odrzalo zdravlje (Kresi¢, 2012). Poznajemo trinaest vitamina koji su potrebni za zdrav organizam.
Od toga je devet topljivo u vodi, dok su Cetiri topljiva u mastima. Vitaminima B skupine i vitaminu
C pripadaju oni koji se otapaju u vodi, dok su vitamini A, D, E i K oni koji se tope u mastima

(Donatella, 2003).

Vitamini su u najvec¢oj mjeri biljnog podrijetla. Vitamini topivi u vodi izlu€uju se iz naSeg
tijela putem mokrace ako je doslo do viSka vitamina i samim time nisu $tetni za zdravlje. Vitamini
koji su topivi u masti mogu biti toksi¢ni za organizam ako ih tijelo posjeduje u velikim koli¢inama

(Vuéemilovié i Vuji¢ Sisler, 2007).

5.2.2. Minerali

Minerali su neorganske tvari koje su dio svih tkiva i tekucina naseg tijela. Prema
zastupljenosti u tijelu, ovi anorganski spojevi dijele se na elektrolite, elemente u tragovima i
minerale. Buduéi da su prisutni u vrlo malim koli¢inama, cink, bakar i zeljezo su elementi u
tragovima dok su kalcij i magnezij minerali. Kalij, kloridi i natrij su elektroliti koji igraju kljuc¢nu

ulogu u osnovnim tjelesnim funkcijama (Katalini¢, 2011).

Hosjak (2014) naglaSava u svom radu kako potreba za vitaminima i mineralima varira
medu zemljama zbog razli¢itih prehrambenih stanja. U Europi je pothranjenost medu djecom rjeda
nego u zemljama u razvoju. Preporucuje se suplementacija Zeljezom za djecu s niskom
porodajnom tezinom i unos hrane bogate Zeljezom. Nakon prve godine Zivota treba ograniciti unos
kravljeg mlijeka i razmotriti suplementaciju vitaminom D. U zemljama u razvoju suplementacija

vitaminom A moZze smanjiti smrtnost, dok cink moze pomo¢i u lijecenju proljeva.
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5.3. Voda

Voda je kljucna za probavu, prijenos hranjivih tvari, o¢uvanje tjelesne temperature i druge
vazne funkcije. Djeca predskolske dobi trebaju oko Sest ¢asa vode dnevno. Vazno je redovito
nuditi vodu djetetu, posebno za vrijeme vruéina. Svjeze cijedeni sokovi, mlijeko i jogurt ubrajaju
se u dnevnu koli¢inu ispijene tekuéine u danu (Donatella, 2003). Dovoljan unos tekucine, odnosno
vode, klju¢an je za pravilno funkcioniranje svih Zivotnih procesa. Ovaj unos uglavnom se regulira

osjecajem zedi (Katalini¢, 2011).
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6. DJECA U KONTEKSTU PRAVILNE PREHRANE

Djecom predskolske dobi smatraju se ona u dobi od druge do Seste godine zivota. Ovo
razdoblje djetetova Zivota sacinjava fizicki, kognitivni i emocionalni razvoj te brzo usvajanje novih
vjestina. Navike hranjenja i u¢enje novih okusa namirnica vazan su dio razvoja djeteta. Pravilno
izbalansiran unos hranjivih tvari i energije nuzan je za funkcioniranje organizma djeteta

predskolske dobi (Brow i sur., 2008).

Pravilna prehrana djece klju¢na je za njihov zdrav rast i razvoj. Prema preporukama
Svjetske zdravstvene organizacije (WHO) uravnotezena prehrana koja ukljucuje cjelovite Zitarice,
voce, povrce, proteine i zdrave masti pomaze u izgradnji jakog imunoloskog sustava i spre¢avanju

pretilosti (Bull i sur., 2020).

Globalno gledaju¢i kvaliteta djecje prehrane je losa. Roditelji su primarni nadzornici unosa
hrane za djecu. Medutim, uklju¢ivanje roditelja u promicanje prehrane moze biti izazovno
(Zarnowiecki i sur., 2020).

Tablica 3. Energetske potrebe s obzirom na spol/dob i intenzitet tjelesne aktivnosti (Brow i sur.,
2008).

: SLABO VRLO
SPOL/DOB | TM (ke) (Zr‘n/) (Slgi?/g)a AKTIVAN Ag{gng AKTIVAN
(kcal/d) (kcal/d)
DIECAK (3) | 143 95 1162 1324 1485 1683
DIECAK (4) | 162 102 | 1215 1390 1566 1783
DIECAK (5) | 18.4 109 | 1275 1466 1658 1894
gJ)EVOJCICA 13.9 94 1080 1243 1395 1649
%EVOJCICA 15.8 101 | 1133 1310 1475 1750
gJ)EVOJCICA 17.9 108 | 1189 1379 1557 1854

16



6.1. Utjecaj digitalnih igara na prehranu

Prehrambene navike usvojene u djetinjstvu Cesto ostaju do odrasle dobi (Kelder, 1994
prema Breci¢ i Morovi¢, 2019). Roditelji su odgovorni za stvaranje okruZenja koje moze poticati
zdravu prehranu i1 odrzavanje odgovarajuce tezine ili doprinijeti razvoju prekomjerne tezine i

neuravnotezene prehrane (Scaglion i sur., 2008).

Pri odabiru hrane za svoje dijete roditeljima je najvazniji kriterij djetetov okusni afinitet.
U istrazivanju Russella i suradnika (2014), viSe od 90 % roditelja izjavilo je da im je vrlo ili
umjereno vazno birati hranu koju njihovo dijete ve¢ voli. Takoder, polovica roditelja u istom
istrazivanju priznala je da su pod utjecajem djecjih zahtjeva pri kupnji hrane (Russella, 2014 prema

Breci¢ 1 Morovi¢, 2019).

Informacijska i komunikacijska tehnologija (IKT), kao $to je internet, djeci mogu pruZiti
ucinkovit format za predstavljanje obrazovnih informacija o prehrani. Internet omogucuje
kombiniranje tradicionalnih metoda poucavanja s interaktivnijim i zabavnijim metodama kao $to
su igre (Banos i sur., 2013). Igranje digitalnih igara u obliku vjezbi mogu se koristiti za poticanje
tjelesne aktivnosti u borbi protiv prekomjerne tezine i pretilosti medu djecom. Sli¢no tome,
interaktivne edukativne videoigre mogu pomo¢i u razvoju sposobnosti brige o sebi i izgradnji

zdravih obrazaca ponasanja (Guy, 2011).

Platforma pod nazivom NUDGE pozitivan je primjer upotrebe digitalnih igara u suzbijanju
pretilosti 1 poucavanju o pravilnoj prehrani, koriste¢i ozbiljnu igru i motivacijske stimulacije u

razli¢itim prehrambenim mini-igrama (Zarnowiecki i sur., 2020).

6.2. Generacija Alfa

Naziv Generacija Alfa dao je istraziva¢ Mark McCrindle, prema prvom slovu grcke
abecede (McCrindle i Wolfingrer, 2009). Rodena roditelja milenijalcima, ova generacija obuhvaca
djecu rodenu od 2010. godine, kada su na trZiSte lansirani iPad i Instagram. Ova generacija odrasta
u eri brzih naprednih tehnologija koje djeluju 24 * 7 * 365 na globalnoj razini. Tehnologija im
znali sve: od zabave, igara, povezivanja s vrSnjacima pa ¢ak i obrazovanja. Ova generacija

odrastala je okruzena ekranima, tehnologijom i drustvenim mrezama (Jha, A. K., 2020).
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Zbog povezanosti putem elektroni¢kih uredaja ova generacija posebno je pod utjecajem
op¢ih trendova, ukljuCujuéi one u prehrani. Trenutno popularne namirnice za generaciju Alfa

ukljucuju namjernice poput slatkog krumpir, sushi, avokada i Skampa.

Marketeri udovoljavaju generaciji Alfa, koja je potencijalno prva pravu generaciju
,foodiesa*, proSirivanjem tradicionalnih jelovnika hranom s boljim sastojcima te organskim
pile¢im nuggetsima. Opisani jelovnici premos¢uju razliku izmedu tradicionalnih djecjih jelovnika
i sofisticiranijeg ukusa mladih generacija. Hrana i pi¢e sa zdravstvenim i imunitetnim prednostima
postali su ve¢i fokus u novije vrijeme, nadogradujuci se na sve veci interes za proizvode koji
odrzavaju zdravlje. Ipak, okus ostaje kljucan u zdravim proizvodima namijenjenim djeci svih

dobnih skupina.

Pandemija COVID-19 povecala je interes za hranu koja poti¢e imunitet, osobito medu
roditeljima. Slatke poslastice poput sladoleda, kao dio djecje prehrane, predstavljaju idealan nacin

za unos hranjivih tvari koje jacaju imunoloski sustav.

(https://www.mccormickfona.com/articles/2020/09/all-about-the-kids-part-i-generational -

comparisons--their-flavor-favorites)
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7. PREHRANA U DJECJIM VRTICIMA

Prehrambeni standardi i normativi za planiranje prehrane djece u ustanovama za odgoj i
obrazovanje odreduju sastav obroka, njihovu energetsku vrijednost i broj obroka (Kolacek i sur.,
2017). Djecau vrti¢u provode veci dio dana, stoga su smjernice u odgojno obrazovnim ustanovama

od iznimne vaznosti u kontekstu pravilne prehrane. (Vuéemilovi¢ i Vuji¢ Sisler, 2007).

Program zdravstvene zastite djece, higijene i1 pravilne prehrane u djec¢jim vrti¢ima
(Narodne novine, 2002), donosi mjere za osiguranje higijene, pravilne prehrane i zdravstvene
zaStite za djecu predSkolske dobi. Redoviti obroci i preporucene koli¢ine prehrambenih tvari i
energije osiguravaju pravilnu prehranu u vrti¢u. Planiranje broja dnevnih obroka i koli¢ine hrane

prilagodava se duljini boravka djeteta u odgojno obrazovnoj ustanovi i programu u kojem boravi.

Prehrana u dje¢jim vrti¢ima planira se uzimajuci u obzir:

o dob djeteta,
o vrijeme djeteta provedenog u vrticu, $to odreduje broj obroka,
o godi$nje doba, uzimajuéi u obzir sezonske namirnice (Vucemilovi¢ i Vuji¢ Sisler,

2008).

Prema Vuéemiloviéu i Vuji¢ Sisleru (2007), pri planiranju prehrane djeteta u vrti¢u vazno

je zadovoljiti sljedece uvijete:
. Normalan Zivot, rast i razvoj djeteta uvjetovan je ispunjavanjem prehrambenih
potreba za energijom, hranjivim tvarima, vitaminima i mineralima.

. Razvoj motorike, psiholoski razvoj, uklju¢ivanje u druStveni zivot su potpomognuti

stjecanjem prehrambenih navika koje su prilagodene dobi.

. Prevenciju kroni¢nih bolesti u odrasloj dobi.
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8. STO JE H5P ALAT

HS5P je alat za izradu interaktivnih obrazovnih zadataka koji je jednostavan za koriStenje 1
Siroko prihvaéen. Nastavnici mogu koristiti razliite alate poput interaktivnih videozapisa,
prezentacija i igara. Besplatni dodaci su dostupni za Drupal, WordPress i Moodle. Integracije su
moguée 1 s drugim sustavima upravljanja ucenjem. H5P omogucuje stvaranje sadrzaja u
internetskom pregledniku bez potrebe za lokalnim softverom. To olakSava upotrebu za korisnike
svih razina vjeStina (Magro, 2021). H5P je projekt voden zajednicom koji pruza besplatne 1

prilagodljive izvore koje ¢e koristiti svi, posebno ucitelji pa tako i odgojitelji.
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Slika 1. Sudéelje alata H5P

H5P, koji je akronim za HTML 5 paket, dodatak je za postojece sustave objavljivanja koji

videozapisa, igara, kvizova i jo§ mnogo toga. Pruza brojne aktivnosti, a primjenjuje se putem H5P-

a, na temelju vrsta sadrzaja mozemo pronac¢i najmanje osam vrsta sadrzaja:

. Temeljene na tekstu: zadaci s ispunjavanjem praznina, povlaenjem rijeci,

oznacavanjem rijeci, pisanjem eseja.

. Temeljene na pitanjima: istinito/lazno, viSe izbora, jedan izbor, kvizovi, sazeci.
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. Temeljene na slici: povlacenje 1 ispuStanje, oznafavanje pojmova na slici,

sekvenciranje slika, kolazi, kliza¢i, vremenske crte, interaktivne slike.

. Temeljene na igrama: memorijske igre, dijaloske kartice, flashcards, pogodite
odgovor.

. Temeljene na zvuku: prijenos audiosnimaka, snimaci zvuka, odgovaranje s pomocu
glasa.

. Slozeni sadrzaji: interaktivni videozapisi, prezentacije tecaja, alat za
dokumentaciju.

. Prezentacije: iframe ugradnja, proSirivi predmeti, grafikoni.

. Novi sadrzaji: grananje scenarija, virtualni obilazak, diktat, interaktivne knjige

(Wicaksono i sur., 2021).

Vodi¢ je vrlo detaljan i pomaZe autorima u koriStenju razli¢itih vrsta sadrZaja.
Dokumentacija je jasna i transparentna, s naglaskom na obrazovne vrste sadrzaja (Magro, 2021).

HS5P je koriSten kao medij koji privlaci paznju i upravlja pozornost uc¢enika na materijal
(Rosegard 1 Wilson, 2013). Stjecanje pozornosti u¢enika potrebno je kako bi se povecala njihova

motivacija za znanjem (Win, 2018. prema Rosegard i Wilson, 2013).
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9. PRIMJERI IGARA U ALATU H5P
U nastavku rada prikazane su igre izradene u programu h5p.com. Izradeno je deset igara
izabranih na predloZzenom sadrzaju h5p.com. Koristile su se igre iz predlozaka:

o  Memory Game (Memori voce), (Slika 7)

e Find Multiple Hotspots (Pronadi povrce na slici i Pronadi povrée ), (Slika 13 i 14)

e Drag and Drop (Piramida pravilne prehrane i Spremi voce i povrée u koSaru), (Slika 18 i

19)

o Image Pairing (Upari slike povréa 1 Upari slike voca), (Slika 23 i 24)

o [mage Hotspots (Pogledaj i nauci), (Slika 27)

o Game Map (Zdravi tanjur), (Slika 29)
o Find the Words (Pronadi rijeci), (Slika 16)

Navedene igre izradene su prema predloScima igara s jednostavnim pravilima koje
ukljucuju slike, ¢ime ih ¢inimo privla¢nijima djeci predSkolske dobi. Primjeri sadrze detaljne opise

izrade igara.

Primjer 1: Memori voce

Igra je namijenjena djeci mjeSovite skupine od 3 do 6 godina. Pravila su jednostavna i
veéinom poznata svoj djeci. Potrebno je pronaci dvije iste slicice. Sastoji se od 24 sli¢ice koje Cini
12 parova. Nakon $to dijete odabere dvije jednake sliCice, slicice su onemoguéene za daljnji odabir.
U slucaju kada dijete odabere razlicite sliCice, sli¢ice se samostalno zatvaraju Sto igracu/djetetu
daje do znanja da je pogrijeSilo te moze ponovo birati novi par sli¢ica. Po zavrSetku igre dijete
moze odabrati Pokusaj ponovo. U nastavku je opisan postupak izrade igre. Odabrani predlozak je

Memory Game.
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Image Hotspots Image Juxtaposition
multple inf
image Slider impressive Present Information Wall

der P

4
e® X
L 4 el

Personality Quiz Questionnaire

A A 5 @ b

Slika 2. Predlozak Memory Game u H5P alatu

Izborom predloska ulazi se u gotovu igru koju je moguce odmah igrati. U izborniku postoji

opcija Reuse s kojom se preuzima predlozak igre. Preuzimanje predloska je potrebno zeli li se igra

Q
Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap  Forum My account

Memory Game

View  xAPI coverage

Afree HTMLS-based memory game content type allowing authors to add their own images (and optional text) to a memory game. To play the
game, users search for image pairs, which will display a specified text message once a matching pair has been found. Memory games are
created using only a web browser in publishing systems like Canvas, Brightspace, Blackboard, Moodle and WordPress

Examples

The classic image pairing game @

Next

Reuse Content wore info

b Download as an .hSp file
nSp fles may f0d 10 arry wob-sits where

Would you like to create content like this on your own?

Get started

Register on HSP.com to start creating HSP Interactive content. Your content can be accessed via direct

link, embeded, or inserted into any learning management system that supports LTl integration

Slika 3. Prikaz preuzimanja predloska
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Opcijom Create free account moze se izraditi novi racun, a ako raun postoji od prije,
prijavljuje se opcijom log in. Nakon prijave, odabirom opcije Create New Content moze se ucitati

prethodno preuzet predlozak.

Contents
View Edt  Contents  Comments
202410416 - 19:39
2024104116 - 1902 edi
anazaza 2024104114 - 19:44  edit

2024104014 - 18558 edit
Member for
1 month 4 weeks 2024104114 - 1848 edic

2024104111 22029 edit

2024104111 - 1916
2024104709 - 20110 edit
2024104109 - 19553 edit

202410409 - 1926 edit

Slika 4. Prikaz opcije kreiranja novog sadrzaja

Opcijom Upload 1 Upload a file, predlozak ¢e se ucitati te je spreman za upotrebu.

Q
CETIOOI B GRTORrt G eI

Create Interactive content

HSP.org provides a free service for trying out HSP before installing it on your own site or signing up for HSP.com. Be aware that al test content
created on HSP.org is publicly available.

Select content type

HPus Select content type v

O CcreateContent O Get Shared Content @ Upload

Upload an HSP file.

You may start with examples from H5P.org.

HS5P Options Display buttons (download, embed and copyright)
Allow download
Embed button

Copyright button

(Save

Slika 5. Prikaz uditavanja postojeéeg predloska
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Dostupne su razlicite opcije za prilagodbu ove igre. Mozete povecati ili smanjiti broj

fotografija, zamijeniti fotografije, te mijenjati njihove nazive, opise i druge brojne postavke.

Slika 6. Prikaz uredivanja igre

Na donjoj slici prikazano je sucelje igre, koja je gotova i spremna za igru.

Memori Voce

View  Edit

© Thank you for trying out HSP. To got started with HSP read our gettng.started guide

Slika 7. Prikaz gotove igre

25


https://h5p.org/node/1482033/edit?destination=user/864366/mycontent
https://h5p.org/node/1482033

Primjer 2: Pronadi povrée na slici i Pronadi povrée ne slici 2

Igre su namijenjene djeci predskolske dobi, izradene u programu h5p.com. Potrebno je
odabrati povrée izmedu ponudenih sli¢ica. Dijete odmah nakon odabira moze ustanoviti je li tocan
odgovor sa zelenom kvacicom na fotografiji koju je odabralo. Ako odabrana sli¢ica nije to¢na,

znacena je crvenim krizicem. Obje igre odabrane su iz predloska Find Multiple Hotspots.

©
I

Crossword Dialog Cards Dictation Documentation Too Drag and Drop

Slika 8. Predlozak Find Multiple Hotspots H5P alata

Otvaranjem predloska moguce je odabrati gotove igre koje se mogu igrati. U izborniku

postoji opcija Reuse s kojom se preuzima predlozak igre. Preuzimanje predloska je potrebno Zeli
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HP

Find Multiple Hotspots

View XAPI coverage

Submitted by lukemuller on Thu, 03/30/2017 - 16:19

Search h5p.org

Q

Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap Forum  Login Create free account

A free HTMLS based question type allowing creatives to create an image based test where the learner is to find the correct spots on an image. Use
this content type with H5P in publishing systems like Canvas, Brightspace, Blackboard, Moodle and WordPress.

Reuse Content wore info

‘{‘ Download as an .h5p file

.h5p files may be uploaded to any web-site where
HS5P content may be created.

Slika 9. Slika preuzimanja predloska

Opcijom Create free account moze se izraditi novi racun. Ako racun postoji od prije,

prijavljuje se odabirom opcije log in. Nakon prijave, odabirom opcije Create New Content moze

se ucitati ranije spremljen predlozak.

Examples & downloads

Contents
View  Edit  Contents  Comments s
SPREMI VOCE | POVRCE U KOSARU
anazaza POGLEDA] 1 NAUCI
UPARI SLIKE POVRCA
Membe: § !
o ameeks UPARI SUIKE VOCA

PIRAMIDA PRAVILNE PREHRANE

Updated
2024104723

2024104722 -
2024104116 -

2024104116

2024704714 -
2024104714 -
2024704714 -

2024104111

2024104711 -
2024/04/09 -

2024/04/09

2024/04/09 -

Link to edit content

Slika 10. Prikaz opcije kreiranja novog sadrzaja

27


https://h5p.org/find-multiple-hotspots
https://h5p.org/user/864366/mycontent

Odabirom opcije Upload 1 Upload a file predlozak ¢e se ucitati te je spreman za upotrebu.

Q
Examples & downloads ~ Documentation  Goals & roadmap ~ Forum My account

Create Interactive content

HSP.org provides a free service for trying out HSP before installing it on your own site or signing up for HSP.com. Be aware that all test content

created on H5P.org is publicly available.

Select content type

HPus Select content type v

N
O Create Content O Get Shared Content @ Upload -

Upload an HSP file.

You may start with examples from HSP.org.

H5P Options Display buttons (download, embed and copyright)

Alle

Embed button

Copyright button

[save|

Slika 11. Prikaz spremanja predloska

Ova platforma pruza razlicite opcije za prilagodbu igre. Moguée je povecati fotografije te
dodati nove ili ih zamijeniti. Moguce je mijenjati njihove nazive, opise i druge postavke koje nudi

ova platforma.

Edit Interactive content PRONABI POVRCE NA SLICI 2

Slika 12. Prikaz moguénosti uredivanja igre
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Igre su zatim spremne za upotrebu.

PRONABI POVRCE NA SLICI

© Thank you or To getstarted

PRONADI POVRCE NA SLICI
T & o
——
-,
PG
A e

Slika 13. Prikaz gotove igre

Slika 14. Prikaz gotove igre

Primjer 3: Pronadi rijeci

Igra je namijenjena starijem uzrastu (predskolcima) s obzirom na to da je potrebno
razumijevanje analize/sinteze rijeci. Igra je ponesSto zahtjevnija u odnosu na prva dva primjera.
Rijec¢i koje su poredane s desne stane zaslona potrebno je prona¢i medu slovima. Rijeci su
odabrane u kontekstu proSirivanja vokabulara rijeci iz pravilne prehrane (npr. riba, Zitarice,

protein, vitamini, voce...). Igra je odabrana iz predloska Find the words.
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Slika 15. Predlozak Find the words H5P alata

Otvaranjem predloska moze se odabrati gotova igra koja se moze igrati, nadograditi ili
izmijeniti prema Zelji. Za izmjene igre, spremanje predloska na radnu povrSinu i ucitavanje i
spremanje na koriStenje opisano je u Primjeru 1. i Primjeru 2. u gornjem tekstu. Nakon odigrane

igre dijete moze provjeriti rezultate s pomocu opcija ,,Pokazi rjesenje* ili ,,Pokusaj ponovo®.

HS;H“H”“%

c s 0 K E 4 1 L M c P O ¢

© PROTEXLO VRUEVE 000 200 1nADEND
INOM!W —
/'7 o4 T

= )
»k(\@\mm D )

Slika 16. Prikaz gotove igre
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Primjer 4.: Piramida pravilne prehrane i Spremi voce i povrée u koSaru

Igre prilagodene su djeci predskolske dobi, a izradene su u programu h5p.com. Obje igre
temelje se na principu “Povuci i ispusti”. Prva igra osmisljena je tako da dijete skupinu
prehrambenih proizvoda i namjernica stavi na odgovarajuc¢e mjesto u piramidi pravilne prehrane.
U drugoj igri potrebno je sli¢ice vocéa i povréa tocno rasporediti u kosare voca 1 povréa. Zelenom
kvadicom oznacene su slicice koje su na odgovaraju¢em mjestu, dok crveni krizi¢ oznacava

neto¢no mjesto. Igra je odabrana iz predloska Drag and Drop.

= 4 ®H & &

Accordion Advent Calendar (b... Agamotto AR Scavenger Arithmetic Quiz
Create vertically stacked Create an advent Create a sequence of Augmented reality fun! Create time-based
expandable items calendar images that gradually arithmetic quizzes
% m =
Audio Recorder Chart Collage Column Cornell Notes
Create an audio Quickly generate bar Create a collage of Column layout for HSP Take notes using the
recording and pie charts multiple images Content Cornell system

EE = O 9 [F

Crossword Dialog Cards Dictation Documentation Tool Drag and Drop
Create a crossword Create text-based Create a dictation with Create a form wizard Create drag and drop
puzzle turning cards instant feedback with text export tasks with images

Slika 17. Predlozak Drag and Drop H5P alata

Detaljan postupak opisan je u Primjeru 1. i Primjeru 2.
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Igre su zatim spremne za upotrebu.

PIRAMIDA PRAVILNE PREHRANE

View Edit

Submitted by ana2424 on Thu, 04/11/2024 - 19:52

@ Thank you for trying out H5P. To get started with HSP read our getting started guide

MLIJEKO
MLUIJECNI
PROIZVODI MAHUNARKE

a

Slika 18. Prikaz gotove igre

SPREMI VOCE | POVRCE U KOSARU

Slika 19. Prikaz gotove igre
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Primjer 5.: Upari slike voca i Upari slike povréa

Igre su izradene koriStenjem programa h5p.com. Prilagodena je djeci predskolske dobi.
Sli¢ice voca i povréa potrebno je upariti sa sjenama istog voca i povréa kojima sjena pripada. Pri
zavrsetku igre dijete ima mogucénost odabrati opciju ,,Provjeri“ i ,,Pokazi rjeSenje. Slijedi opis

procesa izrade igre.

L

Drag the Words Fill in the Blanks Find Multiple Hots Find the Hotspot

= E
Essay

Find the words Flashcards Game Map Guess the Answer Iframe Embedder

tlish and

[ Y+ - e
A i
Image Choice mage Hotspots Image Juxtaposition Image pairing mage Sequencing
et .
< > 2 E - o7
= = o
. | : o0 LI

Image Slider Impressive Present. Information Wall Interactive Book KewAr Code

]
am
N
g
D

;L

Slika 20. Predlozak Image pairing H5P alata

Postojeci predlosci mogu se odmah igrati ili se mogu mijenjati po zelji. S opcija Create
free account omogucuje izradu novog racuna ili, ako ve¢ raun postoji, prijaviti se moze opcijom
Log in. Zatim, odabirom opcije Create New Content, moze se prenijeti predlozak prethodno
spremljen na radnu povrSinu racunala. Igru je po potrebi moguce prosiriti mijenjanjem broja

fotografija, parova koji se spajaju, opisima i ostalim ponudenim opcijama.
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UPARI SLIKE VOCA
Task Description*
A guide tellng the user how t sohe tis tas.

UPARI SLIKE

Cards*

3 2poute
f s00a

3 4 iogotn

A Editimage | Edit copyright

°
°
°
2 Suska °
°
°

A Edtimage | O Edit copyright

Alternative text for Matching Image

Slika 21. Prikaz moguénosti uredivanja igre

Opcija Behavioural settings oznacava mogucnost ponavljanja igre.

HSP.com or host your own website with HSP.

-

A Editimage & Edit copyright

Alternative text for Matching Image

Describe what can be seen in the photo. The text is read by text-to-speech tools needed by visually impaired

~ Behavioural settings

Add button for retrying when the game is over

» Text overrides and translations

Slika 22. Prikaz opcije Behavioural settings

34


https://h5p.org/node/1483119/edit0?destination=user/864366/mycontent
https://h5p.org/node/1483119/edit?destination=user/864366/mycontent

Igre je zatim sprema za upotrebu.

HP :

Examples & downloads  Documentation  Goals & roadmap  Forum My account

UPARI SLIKE VOCA

View  Edit

© Thank you for trying out HSP. To got started with HSP read our gefting started guide
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Slika 23. Prikaz gotove igre

HP °

Examples & downloads  Documentation ~ Goals & roadmap  Forum My account

UPARI SLIKE POVRCA

View Edit

© Thank you fortrying out HSP. To gat started with HSP read our geiting started guide

UPARI SLIKE

ULU Y& &
s eode

L

W

Slika 24. Prikaz gotove igre
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Primjer 6.: Pogledaj i nauci

Igra je izradena koriStenjem programa h5p.com i prikladna je za djecu predskolske dobi.
Djeca na fotografiji odabiru voce ili povrée koje je oznaceno te se otvaraju kratki edukativni
videozapisi o odabranoj namjernici. Video je preuzet s platforme YouTube.com. Igra je odabrana

iz predloska Image Hotspots.

- < <&

Find the words Flashcards Game Map Guess the Answer Iframe Embedder

search game Create sty nd Create interactive game reate an image with a Embed from a url or

8 -t 0
&Lﬁ LJ
L0 PP P
Image Choice Image Sequencing
Pla the
i
.
‘o Mg : = 7
K E o (E0J)

Image Slider Impressive Present Information Wall Interactive Book KewAr Code

Easily create ar Create a slideshow wit Create searchable
Slider parallax effects nformation pane or tests different purposes

Slika 25. Predlozak Image Hotspots HSP programa

Otvaranjem predloska moZe se odabrati gotova igra koja se moze igrati. U izborniku postoji
opcija Reuse s kojom se preuzima predlozak igre. Preuzimanje predloska je potrebno Zeli li se igra
upotrebljava se za racun koji je otprije prijavljen. Nakon prijave, odabire se Create New Content
kako bi se prenio predlozak prethodno spremljen na radnu povrSinu ra¢unala. Upotrebom opcija
Upload 1 Upload a file predlozak ¢e se ucitati i biti spreman za koriStenje. Nakon odabranog videa
dijete se moze vratiti na pocetnu fotografiju i odabrati drugu namjernicu koja ga vodi do

edukativnog videa.
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~ MRKVA o

Hotspot position *

Click on the thumbnall image to place the hotspot

Cover entire background image
When the user clicks the hotspot the popup will cover the entire background image

Header

Optional header for the popup. This is used by assistive technologies.

MRKVA

Popup content *

Content item o .

@ Copy (@ Pasto & Roplace

Title*

Used for sear

. reports and copyright information

MRKVA

Video sources (upload limit 16 MB) *

ote: To avoid abod js€ WSP.com or host your own
website with HSP.

YouTube

Slika 26. Prikaz moguénosti uredenja igre

POGLEDAJ | NAUCI

0 Tha g out HSP.  started quide

Slika 27. Prikaz gotove igre
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Primjer 7.: Zdravi tanjur

Igra koja je navedena kao zadnja izradena je u programu h5p. com. Predskolci je mogu
samostalno koristiti kao 1 mlada djeca uz pomo¢ odrasle osobe, koja im citan tvrdnje. U igri je
prikazan tanjur na kojem je oznacena svaka skupina namjernica. Odabirom pojedine namjernice
otvara se prozor s kratkom tvrdnjom. Nakon zatvaranja prozor namjernica je oznacena zvjezdicom

kao ,,Procitano®. Igra je izabrana iz predloSka Game Map.

} e N -
& s | s
O . o e

Slika 28. Predlozak Game Map H5P programa

Detaljan postupak Naveden je u gornjim primjerima 1. i 2. Platforma pruza razlicite opcije
za prilagodbu igre. Moguce je povecati, dodavati i mijenjati fotografije, dodati zvukove i druge

vizualne postavke te mijenjati njihove nazive, opise i druge postavke.
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Donja slika prikazuje sucelje igre koja je dovrSena i spremna za igranje.

Slika 29. Prikaz gotove igre
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10. ISTRAZIVANJE PRIMJENE H5P ALATA

Motivacija za istrazivanje proizlazi iz opazanja da djeca u vrtickoj skupini Cesto jedu
ograni¢eni broj namjernica i odbijaju hranu koju ne smatraju privlaénom, dok istovremeno
pokazuju veliki interes za digitalne igre. Istrazivanjem se nastoji utvrditi moze li se ovaj interes za

digitalne igre iskoristiti kao alat za promicanje raznovrsne i pravilne prehrane medu djecom.

10.1. Cilj istraZivanja
Cilj ovog istrazivanja je ispitati utjecaj digitalnih igara na razvoj pravilnih prehrambenih

navika kod djece rane i predskolske dobi.
10.2. Uzorak i postupak

Istrazivanje je provedeno u Djec¢jem vrtiu “Labud” u mjeSovitoj odgojnoj skupini uz
pomoc¢ intervjua, pitanjima otvorenog tipa. Ukupno je intervjuirano 24 djece, od toga trinaestorica
djecaka 1 jedanaest djevojCica. Djeca su rodena u razdoblju od 2017. do 2020. godine, zive na
podrucju grada Solina i redovito pohadaju vrti€. Intervju je proveden u dva dijela: prvi inicijalni
intervju proveden je pocetkom travnja, dok je drugi, finalni intervju proveden pocetkom lipnja.
Vrijeme izmedu inicijalnog i finalnog intervjua posveceno je igranju digitalnih igara izradenih u

HS5P programu na temu pravilne prehrane.
10.3. Hipoteza

Hipoteze ovog istrazivanja temelje se na opazanjima tijekom prakti¢nog rada s djecom u
odgojno-obrazovnim skupinama te na informacijama prikupljenim iz prethodnih istrazivanja.

H1 Djeca mjeSovite odgojne skupine koriste se digitalnim uredajima kako bi igrala igrice.

H2 Igre izradene u alatu H5P na temu pravilne prehrane pomazu u prepoznavanju vrsta

namirnica.

H3 Edukativne digitalne igre na temu pravilne prehrane utjecu na osvijestenost djece o

vaznosti pravilne prehrane.

H4 Razumijevanje makronutrijenata i mikronutijenata utjeCe na prehrambene navike

djece.
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10.4. Instrument istraZivanja

U istrazivanju je koriSten intervju kao glavni instrument prikupljanja podataka. Intervju je
omogucio ispitivanje navika i ponasanja djece predskolske dobi u vezi s njihovim prehrambenim
navikama. Koristenjem intervjua dobiveni su uvidi u individualne i subjektivne perspektive djece
Sto je pridonijelo razumijevanju moguénosti primjene digitalnih igara u promicanju zdravih

prehrambenih navika.

Za vrijeme intervjua, djeci su postavljana sljedeca pitanja otvorenog tipa:

Sto je zdrava (pravilna) hrana?

Sto je nezdrava (nepravilna) hrana?
Koje voce i povrée poznajes?

Sto su vitamini i minerali?

Sto su ugljikohidrati?

Sto su bjelandevine (proteini)?
Volis li jesti meso?

Voli§ 1i jesti ribu?

A S R S

Voli§ 1i jesti zZitarice?

[
e

Volis§ jesti mlijecne proizvode?

[a—
[a—

Igras 1i igrice na mobitelu/tabletu?
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11. REZULTATI ISTRAZIVANJA

Ovdje su prikazani rezultati inicijalnog ispitivanja djece o prepoznavanju pojma zdrave
hrane te rezultati ispitivanja djece nakon Sto su koristili digitalni sadrzaj u HS5P alatu o

prepoznavanju zdrave hrane. Osim toga prikazani su transkripti intervjua s djecom o zdravoj hrani.

Djecak Josip (6,5 godina) zdravu hranu poistovjecuje s ruckom koji mu kuha majka.
Navodi da slatki$ smije pojesti tek nakon rucka. Smatra da su proteini zdravi, a poistovjecuje ih s
jogurtom i sirom. Zakljucuje da se masti nalaze u bureku jer mu nakon obroka prsti budu masni.
Josip i njegov brat jedu ,,bomboncice* — majka im tvrdi da je rije¢ o vitaminima. Konacno, Josip

spominje da mu otac nerado daje mobitel na koriStenje.

Djecak Duje (6 godina) daje cirkularnu definiciju zdrave hrane: ,,zdrava hrana je jesti
zdravo®. Rije¢ ,,ugljikohidrat® podsjeca ga na robote. Zanimaju ga mobiteli te napominje da ima
vlastiti uredaj i punja¢. Samostalno odgajateljici postavlja pitanje o ,,YouTuberima* te navodi da

redovito prati sadrzaje koje objavljuju na platformi.

Djevojcica Rita (5,5 godina) nabraja voce i povrée koje poznaje (salata, mrkva, Sipak, kivi,
naranca, krumpir, luk). Prema njezina majka tvrdi joj je jedna kriSka kruha dovoljna, Rita isti¢e da
gavoli jesti. Rijec¢ ,,ugljikohidrat* povezuje s gorivom za automobile, a proteine opisuje kao gorivo

za miSi¢e. Vitamine poistovjecuje s lijekovima te navodi da se koristi mobitelima svojih roditelja.
Marko (5 godina) tvrdi da je juha zdrava, ali istice da voli Cips i1 pileCe medaljone iz

McDonald’s, iako zna da nisu zdravi. Navodi da nema vlastiti mobitel, za razliku od brata.
Marieta (6,5 godina) smatra da je sva hrana svijetlih boja zapravo voce. Navodi da njezina

majka kupuje ,,meso za odrasle* u mesnici, dok za nju u trgovini kupuje panirano meso u obliku

dinosaura. Vitamine konzumira u obliku bombona, a navodi i da je mlijeko zdravo za kosti.

Roko (5 godina) prodavaonicu povréa naziva ,,povréarnicom®. Navodi da se ribe

(primjerice lubine i orade) prodaju u ribarnici. Minerali ga asociraju na mineralnu vodu.

Antoni (5,5 godina) navodi da tri bombona i puno blitve ¢ine zdravu prehranu. Isti¢e da
meso nije zdravo jer sadrzava puno masti. Opisuje i zdravu ¢okoladu od proteina. Zna da se jogurt

proizvodi od kravljeg mlijeka. Posjeduje elektronicke uredaje, ali viSe od njih privlaci ga nogomet.
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Sime (4 godine) rije¢ ,,ugljikohidrat* razlaze na ,,ulje i ,hidrat“, pri ¢emu smatra da je
,hidrat® ,,ono §to ispadne iz motora od pile*. Proteine vezuje uz pojam fizicke aktivnosti, a poznaje

i proteinske napitke koje njegov otac pije nakon tjelovjezbe.

Andrea (6 godina) ugljikohidrate povezuje s uljarom za obradu maslinova ulja, a vitamine
uz voce 1 povrce. IstiCe da su potonji zdravi za tijelo. Minerale poistovjecuje s pojmom vitamina.

Djevojcica poznaje dijelove probavnog trakta: opisuje ih i isti¢e vaznost apsorpcije vitamina.

Prepoznavanje pojma zdrave hrane

100%
90%
80%
70%
60%
50%

21

40%
30%
20%
10%

POVRCE VOCE MLIECNI PORIZVODI MESO/RIBA ZITARICE

0%

® Prepoznaju pojam  ® Ne prepoznaju pojam

Grafikon 1. Graficki prikaz broja djece koja prepoznaju pojam zdrava hrana (N=24)

Rezultati u Grafikonu 1. pokazuju kako je u najveéem postotku (> 70 %) najprihvacéeniji 1

1 zitarice 20 % djece povezuju s pojmom zdrave prehrane. Djeca u odgovorima koriste pojam

zdrava hrana umjesto pravilna prehrana zbog boljeg razumijevanja pitanja.
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Prepoznavanje pojma nezdrave hrane

100%
. R
80%
70% B
60% -
50% | S

40%
30%
20% 1
10%

0%

GRICKALICE SLATKISI SOKOVI/GAZIRANA SLASTICE FAST FOOD
PICA

H Prepoznaju pojam  ® Ne prepoznaju pojam
Grafikon 2. Graficki prikaz broja djece koja prepoznaju pojam nezdrava hrana (N=24)

Odgovori djece upucuju na to da im je pojam nezdravo puno razumljiviji 1 blizi, §to se

vidi po rezultatima: u vise od 80 % odgovora djeca su ispravno prepoznala nezdravu hranu.

Broj djece koja znaju nabrojiti
vise vrsta voca

m 5 ili manje

mvise od 5

Grafikon 3. Graficki prikaz uz postavljeno pitanje: ,,Koje vrste voca i povréa poznajes?* (N=24)

(<20 %) djece zna nabrojati vise od pet vrsta voéa na postavljeno pitanje ,,Koje vrste

voca i povréa poznajes?
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Broj djece koja znaju nabrojiti
vise vrsta povrca

m 5ili manje

M vise od 5

Grafikon 3. Graficki prikaz uz postavljeno pitanje: ,,Koje vrste voca i povréa poznajes?* (N=24)

Odgovor na pitanje “Koje vrste voca i povréa poznajes?” u kontekstu poznavanja povréa je < 10 %.

Broj djece koja prepoznaju pojam makro- i

mikronutrijenata
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0% g
UGLJIKOHIDRATI BJELANCEVINE VITAMINI MINERALI MASTI
(PROTEINI)

®m Prepoznaju pojam  ® Ne prepoznaju pojam

Grafikon 4. Graficki prikaz odgovora na pitanja “Sto su ugljikohidrati, bjelanevine, vitamini,

minerali i masti?” (N=24)

Vitamini i masti jedini su pojmovi iz ove skupine pitanja koji su djeci poznatiji, Sto dovodi

do rezultata od 30 %. Djeca ne prepoznaju pojam ugljikohidrata.
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Broj djece koja vole jesti navedenu namirnicu
100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

0%

MESO RIBA ZITARICE MLIJECNI PROIZVODI

= Vole mNevole

Grafikon 5. Graficki prikaz odgovora na pitanje “Volis li jesti meso, ribu, zitarice i mlijecne

proizvode?” (N=24)

Odgovor na pitanje “Volis li jesti zitarice?” potvrduje H2. Vidljivo je da svega 10 %

djece voli jesti zitarice.
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Broj djece koja igraju igrice na
mobitelu/tabletu

H Ne

H Da

Grafikon 6. Graficki prikaz uz postavljeno pitanje: ,,Igras li igrice na mobitelu/tabletu?* (N=24)

Odgovor na pitanje “ Igras li igrice na mobitelu/tabletu?” 100 % je potvrdan.

Iz navedenih rezultata (Grafikon 6.) vidljivo je da djeca na Pitanje 11, “Igras li igrice na
mobitelu/tabletu?” odgovaraju 100 % potvrdno. Djeci digitalne igre nisu stran pojam i ¢esto se
njima koriste. Hipoteza H1 da djeca digitalne uredaje upotrebljavaju za igranje igrica pokazala se

toCnom.
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U nastavku slijedi prikaz rezultata zavrSnog intervjua s djecom.

Pojam ,,zdrava hrana“

POVRCE VOCE MLIJEENI PROIZVODI MESO/RIBA ZITARICE

® Broj djece  m Inicijalni intervju  m Finalni intervju

Grafikon 7. Graficki prikaz broja djece koja prepoznaju pojam ,,zdrava hrana* (N=24)

Odgovori na pitanja upucuju na to da djeca, u odnosu na inicijalni intervju, bolje razumiju
pojam zdrave prehrane. Najveci skok u odgovorima je u pojmu mesa/ribe te zitarica kao zdrave

hrane.
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Pojam , nezdrava hrana“

14

11 11
I I I 9

GRICKALICE SLATKISI SOKOVI/ GAZIRANA SLASTICE FAST FOOD
PICA

m Broj djece  mInicijalni intervju  m Finalni intervju

Grafikon 8. Graficki prikaz broja djece koja prepoznaju pojam ,,nezdrava hrana* (N=24)

Djeca su ostala sli¢nih odgovora kao i u inicijalnom intervjuu, dok su slatkisi i

sokovi/gazirana pica porasla <5 %.

Hipoteza H3, koja tvrdi da edukativne digitalne igre na temu pravilna prehrana pozitivno

utjeCe na osvijeStenost djece o vaznosti pravilne prehrane, potvrdena je. Ovo je vidljivo iz

odgovora na Pitanje 1 i 2, prikazana Grafikonom 7 i 8.
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Broj djece koja znaju nabrojiti vise vrsta voéa
100%
90%

80%

70%

60%

50%

40%

30%

20%

0%

INICIJALNI INTERVIJU FINALNI INTERVIJU

m5ilivise mManjeod5

Grafikon 9. Graficki prikaz uz postavljeno pitanje: ,,Koje vrste voca i povréa poznajes?* (N=24)

Rezultati na pitanje ,,Koje vrste vo¢a poznajes?* su u porastu: novi rezultati upucuju na
broj > 30 %. Odgovori su bili Saroliki, §to se moze povezati i s godisSnjim dobom, kad je puno Siri

izbor sezonskog voca.
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Broj djece koja znaju nabrojiti vise vrsta

povréa
100%
80%
60%
40%
% —
INICIJALNI INTERVJU FINALNI INTERVJU

m5ilivise mManjeod5

Grafikon 10. Graficki prikaz uz postavljeno pitanje: ,,Koje vrste voca i povréa poznajes?

(N=24)

Djeca su na pitanje “Koje vrste povréa poznajes?” odgovorila s 25 % viSe odgovora nego

prije.

Broj djece koja prepoznaju pojam
makronutrijenti i mikronutrijenata

UGLJIKOHIDRATI BJELANCEVINE VITAMINI MINERALI MASTI
(PROTEINI)

m Broj djece  mInicijalni intervju  m Finalni intervju

Grafikon 11. Graficki prikaz odgovora na pitanja “Sto su ugljikohidrati, bjelandevine,

vitamini, minerali i masti?** (N=24)
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Rezultati ovih pitanja pokazuju porast znanja pojma ugljikohidrata za 30 % i vitamina za

50 %.

Prema dobivenim rezultatima (Grafikoni 9 i 10), veéi broj djece znao je odgovoriti na
pitanja vezana uz prepoznavanje vrsta namjernica. Ovi podaci ukazuju na znacajno poboljsanje u
njihovom znanju nakon koristenja digitalnih edukativnih igara. Osim §to su postali svjesniji
razli¢itih vrsta namjernica, djeca su pokazala i dublje razumijevanje vaznosti pravilne prehrane.
Ovi rezultati jasno potvrduju drugu hipotezu, koja tvrdi da digitalne edukativne igre pospjesuju

znanje o pravilnoj prehrani (Grafikon 11).

Broj djece koja vole jesti navedenu namirnicu

MESO RIBA ZITARICE MLIJECNI PROIZVODI

m Broj djece  m Inicijalni intervju  m Finalni intervju

Grafikon 12. Graficki prikaz odgovora na pitanje “Volis li jesti meso, ribu, zitarice i mlijene

proizvode?” (N=24)

Odgovori na ova pitanja ostaju nepromijenjeni u odnosu na inicijalni intervju.

Odgovori djece na Pitanje 9 1 10 opovrgavaju Cetvrtu hipotezu. lako su digitalne igre
pomogle djeci da postanu svjesniji vaznosti pravilne prehrane, pokazalo se da to nije bilo dovoljno
da bi oni znafajno promijenili svoje misljenje ili dosljedno primijenili steCeno znanje u

svakodnevnom zivotu. Ovi rezultati upucuju na to da je potrebno dodatno raditi na metodama koje
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bi potaknule djecu ne samo na razumijevanje, veci i na aktivno prihvacanje i provodenje zdravih

prehrambenih navika.
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12. ZAKLJUCAK

Digitalna mobilna tehnologija danas je nedvojbeno prisutna u svim segmentima ljudskih
zivota. Budu¢i da su mobilni uredaji i Internet postali lako dostupni i jednostavni za upotrebu ¢ak
i djeci, ona ve¢ od ranog djetinjstva lako ulaze u digitalni svijet. Taj svijet nudi beskrajne
mogucénosti za istrazivanje i otkrivanje raznovrsnih sadrzaja, $to stvara potrebu za razvojem

edukativnih programa koji ¢e pomo¢i djeci da se uspjeSno nose s izazovima digitalne tehnologije.

Postoji znaCajna povezanost izmedu digitalnih igara i prehrambenih navika djece.
Digitalne igre ¢esto doprinose sedentarnom nacinu zivota, §to moze dovesti do loSih prehrambenih
izbora i povecanog rizika od pretilosti. Djeca koja provode mnogo vremena igrajuci digitalne igre
Cesto konzumiraju visokokalori¢nu hranu i pica, poput grickalica i gaziranih napitaka, umjesto

zdravih obroka. Ovo moze negativno utjecati na njihovo ukupno zdravlje i razvoj.

Nadalje, vrijeme provedeno uz digitalne uredaje moZe utjecati na smanjenje vremena
posvecenog tjelesnoj aktivnosti i pripremi zdravih obroka. Manjak tjelesne aktivnosti dodatno
doprinosi riziku od pretilosti i drugih zdravstvenih problema. S obzirom na sveprisutnost digitalne
tehnologije u Zivotima djece, potrebno je razviti strategije koje ¢e pomo¢i u promoviranju zdravog

nadina zivota.

Vazno je osvijestiti roditelje 1 odgajatelje o potrebi uravnoteZenja vremena provedenog u
igranju digitalnih igara s vremenom posvecenim tjelesnoj aktivnosti i zdravoj prehrani. Edukativne
digitalne igre mogu igrati klju¢nu ulogu u poucavanju djece o vaznosti zdrave prehrane i redovite
tjelesne aktivnosti. Konac¢no, pravila o vremenu provedenom pred ekranom mogu pomoc¢i u

smanjenju negativnog utjecaja digitalnih igara na prehrambene navike djece.
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SAZETAK

Ovaj rad istrazuje upotrebu digitalnih igara u edukaciji, uz poseban naglasak na pravilnu
prehranu djece rane i predSkolske dobi. Digitalne igre omogucuju interaktivno ucenje i mogu
pomo¢i djeci da kroz igru usvoje zdrave prehrambene navike. Rad obuhvacda teorijski pregled
prednosti i nedostataka digitalnih igara u edukaciji. Razmatra ulogu odgojitelja i donosi analizu
pravilne prehrane, a prikazuje i primjere igara izradenih u H5P te rezultati istrazivanja provedenog

s djecom.

Digitalne igre mogu doprinijeti sedentarnom nacinu Zivota, S$to Cesto vodi do loSih
prehrambenih navika i povecanog rizika od pretilosti. Djeca koja puno vremena provode uz
digitalne igre sklona su konzumiranju nezdrave hrane, $to negativno utjece na njihovo zdravlje.
Potrebno je razviti strategije koje ¢e uravnoteziti vrijeme provedeno u igranju digitalnih igara s
tjelesnom aktivnoséu i zdravom prehranom. Edukativne igre mogu doprinijeti pouc¢avanju djece o
vaznosti zdrave prehrane i redovite tjelesne aktivnosti, uz smanjenje negativnih utjecaja

prekomjernog vremena provedenog pred ekranom.

Kljucne rijeci: digitalne igre, HSP alati, pravilna prehrana, djeca rane i predskolske dobi



SUMMARY

This paper explores the use of digital games in education, with a particular focus on proper
nutrition for early and preschool-aged children. Digital games enable interactive learning and can
help children adopt healthy eating habits through play. The paper includes a theoretical review of
the advantages and disadvantages of digital games in education. It examines the role of educators
and provides an analysis of proper nutrition, showcasing examples of games created in HSP and

presenting the results of a study conducted with children.

Digital games can contribute to a sedentary lifestyle, often leading to poor eating habits
and an increased risk of obesity. Children who spend a lot of time playing digital games are prone
to consuming unhealthy food, which negatively impacts their health. It is necessary to develop
strategies that balance the time spent playing digital games with physical activity and healthy
eating. Educational games can aid in teaching children the importance of healthy nutrition and

regular physical activity while reducing the negative effects of excessive screen time.

Keywords: digital games, HSP, proper nutrition, early and preschool-aged children



Obrazac A.C.

SVEUCILISTE U SPLITU
FILOZOFSKI FAKULTET

IZJAVA O AKADEMSKOJ CESTITOSTI

kojom ja Ana Ozreti¢, kao pristupnik/pristupnica za stjecanje zvanja magistra/magistrice ranog i
predSkolskog odgoja i obrazovanja, izjavljujem da je ovaj diplomski rad rezultat iskljucivo
mojega vlastitoga rada, da se temelji na mojim istrazivanjima i oslanja na objavljenu literaturu
kao Sto to pokazuju koriStene biljeske i bibliografija. Izjavljujem da niti jedan dio diplomskoga
rada nije napisan na nedopusten nac¢in, odnosno da nije prepisan iz necitiranoga rada, pa tako ne
kr$i nicija autorska prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio ovoga diplomskoga rada nije

iskoriSten za koji drugi rad pri bilo kojoj drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj ili radnoj ustanovi.
Split, srpanj 2024.

Potpis

Oarttié Ao,



Izjava o pohrani i objavi ocjenskog rada
(zavrSnog/diplomskog/specijalistickog/doktorskog rada - podcrtajte odgovarajudce)

Student/ica: Ana Ozretié

Naslov rada: Izrada digitalnih igara u alatu H5P na temu pravilna prehrana djece
rane i predSkolske dobi

Znanstveno podrucje i polje: Drustvene znanosti
Vrsta rada: diplomski rad

Mentor/ica rada (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):
doc. dr. sc. Suzana Tomas

Komentor/ica rada (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):

Clanovi povjerenstva (ime i prezime, akad. stupanj i zvanje):
doc. dr. sc. Dubravka Kusc¢evi¢
dr. sc. Josipa Juri¢, predavac

Ovom izjavom potvrdujem da sam autor/autorica predanog ocjenskog rada

(zavr$nog/diplomskog/specijalistickog/doktorskog rada - zaokruzite odgovarajuce) i da sadrzaj
njegove elektronicke inacice u potpunosti odgovara sadrzaju obranjenog i nakon obrane
uredenog rada.

Kao autor izjavljujem da se slazem da se moj ocjenski rad, bez naknade, trajno javno objavi u
otvorenom pristupu u Digitalnom repozitoriju Filozofskoga fakulteta Sveucilista u Splitu i
repozitoriju Nacionalne i sveuciliSne knjiznice u Zagrebu (u skladu s odredbama Zakona o
visokom obrazovanju i znanstvenoj djelatnosti (NN br. 119/22).

Split, srpanj 2024.
Potpis studenta/studentice:
4
Oarttié Ao
Napomena:

U slucaju potrebe ogranicavanja pristupa ocjenskom radu sukladno odredbama Zakona o
autorskom pravu i srodnim pravima (111/21), podnosi se obrazlozeni zahtjev dekanici
Filozofskog fakulteta u Splitu.



