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Forfattarna till den har artikeln har undersokt ifall det &r mojligt att forbattra
grundskoleungdomars kunskaper om livsmedelssakerhet, vad de tycker om
livsmedelssékerhet och hur de beter sig i relation till detta. FOr att undersdka detta har de gjort
en interventionsstudie i tva delstater i USA. Till sin hjélp har de anvant sig av spelet Ninja
Kitchen.

Jag skriver om den har studien da jag tycker att livsmedelssakerhet ar en viktig fraga eftersom
det berdr alla manniskor, vi maste alla ata och vill inte bli sjuka av det vi ater. Det ar ocksa,
precis som forfattarna namner i artikeln, ofta ungdomar som arbetar pa t.ex.
snabbmatsrestauranger och caféer och det &r inte alltid som dessa har tillrackliga forkunskaper

om livsmedelssakerhet. Ninja Kitchen kan vara ett bra sétt att andra pa detta.

Ninja Kitchen &r ett web-baserat spel dar livsmedelssékerhet lars ut. Spelet riktas till
grundskoleungdomar och har 15 nivaer dar spelaren ska tillampa saker livsmedelshantering.
Nagra exempel ar att temperaturen ska upp till sakra nivaer nar man tillagar exempelvis kott
och att man ska tvatta handerna och rengdra arbetsytor och material efter att ha forberett ratt
kott eller oskéljda gronsaker for att undvika korskontaminering. Spelet har skapats genom
samarbete mellan livsmedelssékerhetslarare och spelutvecklare for att bade innehallet och
designen ska bli s& bra som mojligt. Aven de som spelet riktar sig till, dvs. elever, larare och
foraldrar, har fatt medverka i utvecklingsprocessen for att slutprodukten ska vara anvandbar

och falla dem i smaken.

| testet deltog 1268 skolungdomar i arskurserna 6-8 fran tva stater i USA som laste Hem- och
konsumentkunskap ar 2011/2012. Man anvénde sig av forsoksgrupper och kontrollgrupper.
Skillnaden mellan de bada grupperna var att forsoksgruppen var stérre for att det skulle ga att
dra starkare slutsatser av resultatet. Bada grupperna fick genomfora tre test, ett innan de spelat
spelet, ett efter och ett uppféljningstest. Testen som eleverna fick genomféra var uppdelade i

fyra olika delar och bestod bland annat av att svara pa fragor om livsmedelssékerhet med flera
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olika svarsalternativ och att svara pa en skala fran 1 (aldrig) till 5 (alltid) huruvida de

tillampade sékra beteenden kring mat, t.ex. handtvétt.

Vid det forsta testet var kunskapen om livsmedelssakerhet Iag och eleverna svarade fel pa
ungefar 50 procent av fragorna. Efter att ha spelat Ninja Kitchen visades att kunskapen okat
signifikant och detta holl aven i sig till uppfoljningstestet. Aven elevernas beteende, till
exempel att tvatta handerna eller att skolja frukt, forbattrades efter att ha spelat spelet.
Overlag s 6kade elevernas kunskap om livsmedelssikerhet och deras beteende forandrades
vid hantering av livsmedel. Majoriteten av de 116 elever fran forsoksgruppen som svarade pa
fragor om vad de tyckte om spelet svarade att de tyckte att det var roligt och att de tyckte om
det. Ungefar halften holl med om att deras vanner skulle tycka om spelet och att de skulle dra
fordel av att lara sig informationen fran spelet. Aven lararna var valdigt néjda med spelet och

tyckte att det var en tillgang i skolan.

Ett problem med studien ar bortfallet av deltagare som inte genomforde alla test och att
statistiken kan bli missvisande. Forfattarna har dock anvént sig av linear mixed-effects
models” for alla dataanalyser for att fa ett sa korrekt resultat som mojligt. Forfattarna tar &ven
upp problemet med att bara gora interventionen i tva delstater da detta kan ge missvisande

resultat i jamforelse med hela populationen.

Forfattarna skriver att det ar svart att forandra beteende enbart med hjalp av att spela ett spel
och att det inte &r sékert att eleverna borjar tillampa ett sakrare beteende enbart pa grund av
Ninja Kitchen. Att det trots allt skedde en stor forbattring av elevernas kunskaper och attityder
visar anda pa att spelet har haft en positiv inverkan och kan vara en del i beteendeférandring

hos eleverna i framtiden.
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