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Das Projekt
.Food Jun-
gle* wurde im
Rahmen der

Schuler der Leibnizgasse entwickelten mit IBM und der
Sozialversicherung die Gaming-App Food Jungle.

eee Von Michael Fiala

WIEN. ,Food Jungle” heiflt das
neue Handyspiel, das Kinder von
11 bis 14 Jahren motivieren soll,
sich gesund und ausgewogen
zu erndhren — und in Zukunft
sogar in den Unterricht Einzug
halten soll. Begonnen hat alles
mit einem Schulprojekt, bei dem
sich 18 Schiiler der Neuen Mit-
telschule Leibnizgasse gemein-
sam mit IBM-Experten an die
Entwicklung der App machten.
So wurden Designvorschliage
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IBM Osterreich en-
gagiert sich bereits
seit vielen Jahren fiir
die Bildung in Oster-
reich und nimmi So-
ziale Verantwortung

sehr ernst.

erarbeitet, erste Programmier-
schritte gemacht, Quizfragen
entwickelt, Spielgerdusche auf-
genommen und dabei auch si-
chergestellt, dass die Gaming-
App fir andere Jugendliche
attraktiv ist.

Die Gaming-App Food Jungle
basiert auf der 6sterreichischen
Ernadhrungspyramide und funk-
tioniert nach dem Prinzip eines
Jump'n’'Run-Spiels; die Spieler
haben dabei die Aufgabe, Le-
bensmittel aufzusammeln, die
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die Spielfigur mit Energie ver-
sorgen. Je ausgewogener die
Spielfigur erndhrt wird, desto
leistungsfahiger ist sie. Das ist
fir den Spielverlauf wichtig,
denn Hindernisse kénnen nur
mit ausreichend Energie tiber-
wunden werden. Und dazu ist
wiederum ein Erndhrungswis-
sen der Spieler notwendig.

Erndhrungsempfehlungen

Das Spiel enthalt viele prakti-
sche und jugendgerecht aufbe-
reitete Erndhrungsempfehlun-
gen. Gemeinsam mit didaktisch
aufbereitetem Unterrichtsma-
terial soll Food Jungle die Pad-
agogen in Zukunft auch bei der
Vermittlung von Erndhrungs-
grundlagen im Unterricht un-
terstiitzen. So konnen Fakten
und naturwissenschaftliche
Experimente spielerisch erlernt
und das Bewusstsein fir eine

ausgewogene Erndhrung auch
bei einem jungem Publikum ge-
schaffen werden.

Faktum ist, dass 20 bis 30%
aller Kinder und Jugendlichen in
Osterreich {ibergewichtig sind;
damit erhoéht sich ihr Risiko
fiir eine chronische Erkrankung
wie Diabetes und eine Herz-
Kreislauf-Erkrankung. Dieser
Entwicklung wollen IBM Oster-
reich und der Hauptverband der
Osterreichischen Sozialversiche-
rungstriger entgegenwirken.
IBM Osterreich engagiert sich
bereits seit vielen Jahren fir
die Bildung in Osterreich und
nimmt soziale Verantwortung
sehr ernst. Mit der Entwicklung
der Gaming-App Food Jungle er-
weitern wir unser Engagement
in Gesundheitsthemen und koén-
nen unsere IT-Expertise fiir die
Erndhrungskompetenz von Ju-
gendlichen einbringen”, so Rassa
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Seyedi, Leiterin Global Busines-
ses Services IBM Osterreich.

Direkte Einbindung

+Eine ausgewogene Erndhrung
ist sowohl fiir die Gesundheit
als auch die Entwicklung von
Kindern und Jugendlichen we-
sentlich”, betonte Josef Probst,
Generaldirektor im Hauptver-
band der Osterreichischen So-
zialversicherungstréiger. ,Hier
gilt es, moglichst frith anzuset-
zen und unterschiedliche MafR3-
nahmen umzusetzen. Bei der
Entwicklung der Gaming-App
wurden Jugendliche direkt ein-
gebunden und haben das Spiel
in allen Phasen mitgestaltet.
Food Jungle wurde mit und
nicht nur fiir die Zielgruppe ent-
wickelt. Das ist ganz wesentlich,
damit die Botschaften bei den
Jugendlichen auch ankommen”,
so Probst weiter.




