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NUTRIDUO UND NUTRIMOVE:
Erndhrungswissen spielerisch

Elisabeth HoId, Jutta Moseneder’, Katharina Fellnhofer?

as Erndhrungswissen euro-

pdischer Kinder ist teilweise

verbesserungswirdig und

kann ein nachteiliges Erndh-
rungsverhalten fordern (Worsley, 2002;
Grosso, et al., 2012). So weisen auch
osterreichische Kinder unvorteilhafte Er-
ndhrungsverhaltensweisen auf. Sie konsu-
mieren zu wenig pflanzliche Lebensmittel
und Milchprodukte und zu viel an Fleisch,
Waurst, SuB- und Backwaren. Auch das
Bewegungsverhalten entspricht nicht den
Empfehlungen und nimmt mit zunehmen-
dem Alter ab. 16,7% aller 6sterreichischen
Kinder sind tibergewichtig und 7,3% adi-
pos (Elmadfa, et al., 2012). Erndhrungs-
spiele kdnnen einen wichtigen Beitrag zur
Gesundheitsforderung bei Kindern leisten,
denn sie erzielen sowohl in klassischer als
auch in digitaler Form positive Wirkungen
auf das Erndhrungswissen (Lakshman,
Sharp, Ong, & Forouhi, 2010) und das
Erndhrungsverhalten (Hieftje, Edelmann,
Camenga, & Fiellin, 2013). Vor diesem
Hintergrund befasst sich der Studiengang
Diétologie der FH St. Pélten seit einigen
Jahren in seinem Forschungsschwerpunkt
Game Based Learning mit einer zielgrup-
pengerechten, innovativ-spielerischen
Vermittlung von Erndhrungswissen. Die
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Abbildung 1: Spielszene aus NutriDuo © Jutta Mdseneder

Herausforderung in der Spielentwicklung
liegt in einem optimalen Zusammenspiel
von unterhaltendem Spieldesign, fach-
und mediendidaktisch hochwertigen
Lerninhalten, der angewandten Lern-
strategie und der abschliefRenden Be-
wertung durch die Zielgruppe. Das Ziel
einer Kooperation mit ,Fellnhofer Inno-
vation Management” im Rahmen eines
Innovationsschecks (2014 - 2015) war
die Entwicklung und Evaluierung zweier
kindgerechter Erndhrungsspiele.

MATERIAL UND METHODEN

Bereits 2012 wurden an der Fachhochschu-
le St. Polten, Studiengang Diétologie, drei
Erndhrungsspiele fir Kinder unterschiedli-
chen Alters entwickelt. Diese Spiele wur-
den von 2014 bis 2015 nun mit ,, Fellnhofer
Innovation Mangement" zu zwei kind-
gerechten Erndhrungsspielen, NutriDuo
und NutriMove, weiterentwickelt. Eine
umfassende Recherche zeigte, dass die
Spiele entwicklungsbedingt auf kleinere
Altersspannen als die anfanglichen Spiele
zugeschnitten werden missen (zwei statt
vier Jahre). In weiterer Folge wurde Nut-
riDuo fir 5- bis 6-jahrige Vorschulkinder
konzipiert. Es basiert auf dem Prinzip des
Memory®-Spieles und bildet die urspriing-

liche und die verarbeitete Form wichtiger
Lebensmittel ab, z. B. Getreide — Brot. Pro
Bilderpaar unterstuitzt eine ,Geschichte
hinter den Bildern" mit Hintergrundinfor-
mationen den Wissenserwerb der Spie-
lenden. Dadurch wird den Kindern die
Herkunft von traditionellen Lebensmitteln
vermittelt. Das zweite Spiel, NutriMove,
zielt auf die Zunahme des Erndhrungswis-
sens 8- bis 10-jdhriger Kinder ab. Es ist
dhnlich wie das Activity®-Spiel aufgebaut.
So soll der natirliche Bewegungsdrang
der Kinder geférdert und der Lerneffekt
verbessert werden. Schwierigere Begriffe
werden in einem Glossar erklart und nach
jedem Spielzug vorgelesen. Am 28.1.2015
wurden die Spiele im Kindergarten und der
Volksschule in St. Martin am Ybbsfeld im
Rahmen von Usabilitytests auf Akzeptanz,
Schwierigkeitsgrad, Verstandlichkeit von
Formulierungen, verwendeten Materialien,
Unterhaltungswert und die notwendige/
optimale Spieleranzahl getestet. Der Test
wurde mittels Videoaufzeichnungen, No-
tizen und Befragungen (Kinder und Péada-
goginnen) dokumentiert und ausgewertet.
Generell beurteilten sowohl die Padagogin-
nen als auch die Kinder die Spiele als unter-
haltsam und als padagogisch sehr wertvoll.
Basierend auf diesem Usabilitytest erfolgte

Abbildung 2: Spielszene aus NutriMove © Jutta Moseneder



eine weitere Verbesserung der Spiele wie
z.B. die Umgestaltung des Spielbretts oder
die Aussortierung von schwer erkennbaren
Lebensmitteln. Parallel dazu wurden alters-
gerechte Evaluationsmethoden entwickelt.
Fur die Erhebung des Erndhrungswissens
wurde ein kindgerechter Wissenstest erar-
beitet. Die Recherchen zur altersgerechten
Evaluation zeigten, dass eine Wissenszu-
nahme gerade im Bereich Erndhrung von
sehr vielen Faktoren beeinflusst wird, z.B.
durch Erndhrungswissen der Eltern. Daher
wurde fur diese prospektive Pilotstudie ein
Ein-Gruppen-Design gewahlt und eine In-
terventionszeit von vier Wochen festgelegt,
in denen die Spiele zwei Mal pro Woche
in Anwesenheit der Pddagoginnen gespielt
wurden. Die Intervention fand im Frithling
2015 statt. Insgesamt wurde NutriDuo
sieben und NutriMove neun Mal mit den
Kindern gespielt. Die drei Messungen im
Kindergarten (n=4) und in der Volksschule
(n=9) in St. Martin am Ybbsfeld wurden
von drei Bachelorstudierenden (Karoline
Mayer, Verena Olzant und Gertraud Wag-
ner) durchgefiihrt. Die teilnehmenden
Kinder wurden gleichermafRen aus beiden
Geschlechtern und unterschiedlichen Jahr-
gangen gewdhlt. Als Evaluierungstool wur-
de kindgerecht und altersangepasst bei den
Vorschulkindern (NutriDuo) der Wissens-
zuwachs durch einen Bilder-Single-Choice-
Test mit zusammenhdngender verbaler
Fragestellung evaluiert. Die Effektivitdt von
NutriMove wurde mittels Fragebogenerhe-
bung in Anwesenheit einer Pddagogin ge-
messen. Der Kraus-Weber Test (Bds, 2001)
fiir Schulkinder wurde zur Uberpriifung der
minimalen muskuldren Leistungsfahigkeit
durchgefihrt. Dieser Screening-Test wurde
im Anschluss an den Wissenstest vorge-
nommen. Zur Beurteilung des Wissens-
zuwachses wurde pro Messzeitpunkt ein
Erndhrungswissensindex gebildet und tiber
die Interventionszeit hinweg verglichen. Die
Auswertungen erfolgten mittels SPSS 23
und dem U-Test nach Mann und Whitney.
Das Signifikanzniveau wurde auf p<0,050
festgelegt.

ERGEBNISSE

NutriDuo. Unter Beriicksichtigung der
geringen StichprobengroRe zeigte die sta-
tistische Evaluierung von NutriDuo (n=4)
innerhalb des Interventionszeitraumes
tendenziell eine Zunahme des Erndh-
rungswissens (p=0,068). Diese Zunahme
fand bereits in der ersten Hélfte des Inter-
ventionszeitraumes statt (m=7; IQR=3,5;

p=0,066). In der zweiten Hélfte des Inter-
ventionszeitraumes blieb die Wissenszu-
nahme stabil (m=0; IQR=0,25; p=0,317).
NutriMove. Die statistische Evaluierung
von NutriMove (n=9) zeigte, dass Uber
den gesamten Interventionszeitraum
hinweg betrachtet das Erndhrungswissen
stabil blieb (p=0,121). In der ersten Inter-
ventionshélfte konnte ein schwach ten-
denzieller Wissensanstieg (m=1; IQR=3;
p=0,071) beobachtet werden, wédhrend in

P=0,068
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der zweiten Interventionshilfte keine wei-
tere Wissenszunahme induziert werden
konnte (m=1; IQR=-0,25; p=0,942). Keine
Verbesserungen zeigten sich im Interven-
tionsverlauf hinsichtlich der muskularen
Leistungsfahigkeit (1 MZP: m=16; IQR=5;
2 MZP: 17; IQR=5; 3 MZP: m=18; IQR=4;
p=0,892). Zwischen dem Ernédhrungswis-
sen und der muskuldren Leistungsféhig-
keit konnte kein Zusammenhang berech-
net werden (p=0,624).
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Abbildung 3: Erndhrungswissen (Index NutriDuo) zu den drei Messzeitpunkten

bei den teilnehmenden Kindern (n=4)
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Abbildung 4: Erndhrungswissen (Index NutriMove) zu den drei Messzeitpunkten bei den

teilnehmenden Kindern (n=9)

15 JEM Dezember 2015

ST.P

LINZ

GLB



=== FH Didtologie aktuell

ST.P

GLB

DISKUSSION

Das spielerische Erlernen — gerade bei Kin-
dern naheliegend — kann neben der Un-
terhaltung auch wichtige Lernerfahrungen
mit sich bringen (United Nations Educatio-
nal, Scientific and Cultural Organization,
1988). Beide Spiele — NutriDuo und Nut-
riMove — entsprechen dem Entwicklungs-
stand und den Bedurfnissen der Zielgrup-
pen. Die Usabilitytests zeigten, dass die
Spiele sowohl von Kindern als auch von
Erwachsenen als unterhaltsam und lehr-
reich eingestuft wurden. Dies ist gerade bei
Spielen wichtig, denn nur wenn sie SpaR
machen, werden sie auch eingesetzt. Bei
beiden Spielen war ein tendenzieller Erndh-
rungswissensanstieg zu beobachten. Wis-
sen rund um Lebensmittel und Erndhrung
ist eine der Grundlagen flr eine ausgewo-
gene Erndhrung (Worsley, 2002). Somit
konnen die Spiele beitragen, die Gesund-
heit der Spielerinnen positiv zu beeinflus-
sen. Allerdings stammen die vorliegenden
Daten aus einem Pilotprojekt mit kleiner
Stichprobe. Ahnlich den Ergebnissen von
Joseph, Gorin, Mobley und Mobley (2015)
ist bei einer gréBeren Stichprobe auch trotz
der kurzen Interventionsdauer mit einem
deutlicheren Ergebnis zu rechnen. So fiihr-
te das Brettspiel Kaledo nicht nur zu einer
Verbesserung des Erndhrungswissens, son-
dern auch zu einem gesundheitsforderli-
chen Erndhrungsverhalten und einem Ge-
wichtsverlust bei Gbergewichtigen Kindern
(noch 18 Monate nach Ende der Interventi-
on messbar) (Viggiano, et al., 2015). Auch
andere Studien weisen dhnliche positive
Wirkungen von Game Based Learning-
Ansdtzen auf das Erndhrungsverhalten
auf (Piziak, 2012; Baranowski, et al., 2003;
Hieftje, Edelmann, Camenga, & Fiellin,
2013). Im Unterschied zu dem Spiel Kaledo
(Viggiano, et al., 2015) konnte bei Nutri-
Move keine Verbesserung der muskuldren

Leistungsfahigkeit Kindern erzielt werden.
Allerdings zeigten die teilnehmenden Kin-
der bereits zu Beginn gute Ergebnisse und
der Kraus-Weber Test (Bos, 2001) ist als
Screeningverfahren einzustufen und somit
unempfindlicher gegentber geringfligigen
Verdnderungen. Dartber hinaus ist die Zu-
nahme des Erndhrungswissens das primére
Ziel des Spieles und Bewegung stellt nur ein
unterhaltendes Spielelement dar.

Zusammengefasst ldsst sich feststellen,
dass die von der FH St. Polten, Studi-
engang Didtologie, entwickelten Spiele
NutriDuo und NutriMove sowohl in Bil-
dungseinrichtungen wie Kindergérten und
Volksschulen als auch im familiaren Kon-
text einen Beitrag zur Gesundheitsforde-
rung bei Kindern leisten kénnten.
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