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Ninja Kitchen to the rescue. Evaluation of a food safety education 

game for middle school youth. (2013) 

Av Virginia Quick, Kirsten W. Corda, Barbara Chamberlain, Donald W. Schaffner och 

Carol Byrd-Bredbenner. 

Författarna till den här artikeln har undersökt ifall det är möjligt att förbättra 

grundskoleungdomars kunskaper om livsmedelssäkerhet, vad de tycker om 

livsmedelssäkerhet och hur de beter sig i relation till detta. För att undersöka detta har de gjort 

en interventionsstudie i två delstater i USA. Till sin hjälp har de använt sig av spelet Ninja 

Kitchen. 

Jag skriver om den här studien då jag tycker att livsmedelssäkerhet är en viktig fråga eftersom 

det berör alla människor, vi måste alla äta och vill inte bli sjuka av det vi äter. Det är också, 

precis som författarna nämner i artikeln, ofta ungdomar som arbetar på t.ex. 

snabbmatsrestauranger och caféer och det är inte alltid som dessa har tillräckliga förkunskaper 

om livsmedelssäkerhet. Ninja Kitchen kan vara ett bra sätt att ändra på detta. 

Ninja Kitchen är ett web-baserat spel där livsmedelssäkerhet lärs ut. Spelet riktas till 

grundskoleungdomar och har 15 nivåer där spelaren ska tillämpa säker livsmedelshantering. 

Några exempel är att temperaturen ska upp till säkra nivåer när man tillagar exempelvis kött 

och att man ska tvätta händerna och rengöra arbetsytor och material efter att ha förberett rått 

kött eller osköljda grönsaker för att undvika korskontaminering. Spelet har skapats genom 

samarbete mellan livsmedelssäkerhetslärare och spelutvecklare för att både innehållet och 

designen ska bli så bra som möjligt. Även de som spelet riktar sig till, dvs. elever, lärare och 

föräldrar, har fått medverka i utvecklingsprocessen för att slutprodukten ska vara användbar 

och falla dem i smaken. 

I testet deltog 1268 skolungdomar i årskurserna 6-8 från två stater i USA som läste Hem- och 

konsumentkunskap år 2011/2012. Man använde sig av försöksgrupper och kontrollgrupper. 

Skillnaden mellan de båda grupperna var att försöksgruppen var större för att det skulle gå att 

dra starkare slutsatser av resultatet. Båda grupperna fick genomföra tre test, ett innan de spelat 

spelet, ett efter och ett uppföljningstest. Testen som eleverna fick genomföra var uppdelade i 

fyra olika delar och bestod bland annat av att svara på frågor om livsmedelssäkerhet med flera 
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olika svarsalternativ och att svara på en skala från 1 (aldrig) till 5 (alltid) huruvida de 

tillämpade säkra beteenden kring mat, t.ex. handtvätt. 

Vid det första testet var kunskapen om livsmedelssäkerhet låg och eleverna svarade fel på 

ungefär 50 procent av frågorna. Efter att ha spelat Ninja Kitchen visades att kunskapen ökat 

signifikant och detta höll även i sig till uppföljningstestet. Även elevernas beteende, till 

exempel att tvätta händerna eller att skölja frukt, förbättrades efter att ha spelat spelet. 

Överlag så ökade elevernas kunskap om livsmedelssäkerhet och deras beteende förändrades 

vid hantering av livsmedel. Majoriteten av de 116 elever från försöksgruppen som svarade på 

frågor om vad de tyckte om spelet svarade att de tyckte att det var roligt och att de tyckte om 

det. Ungefär hälften höll med om att deras vänner skulle tycka om spelet och att de skulle dra 

fördel av att lära sig informationen från spelet. Även lärarna var väldigt nöjda med spelet och 

tyckte att det var en tillgång i skolan. 

Ett problem med studien är bortfallet av deltagare som inte genomförde alla test och att 

statistiken kan bli missvisande. Författarna har dock använt sig av ”linear mixed-effects 

models” för alla dataanalyser för att få ett så korrekt resultat som möjligt. Författarna tar även 

upp problemet med att bara göra interventionen i två delstater då detta kan ge missvisande 

resultat i jämförelse med hela populationen.  

Författarna skriver att det är svårt att förändra beteende enbart med hjälp av att spela ett spel 

och att det inte är säkert att eleverna börjar tillämpa ett säkrare beteende enbart på grund av 

Ninja Kitchen. Att det trots allt skedde en stor förbättring av elevernas kunskaper och attityder 

visar ändå på att spelet har haft en positiv inverkan och kan vara en del i beteendeförändring 

hos eleverna i framtiden.  
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