Passaggi di Adattamento del programma Food Game alla situazione d'emergenza

da febbraio a maggio 2020

Dal settimana del 24 febbraio le attività scolastiche sono state completamente modificate e in modo analogo anche tutte quelle attività programmate dalle squadre.
Tra le classi coinvolte nel programma ce ne sono 3, quindi 60 studenti, della scuola IIS Cesaris Casalpusterlengo (Lodi) e cioè si tratta di studenti della prima zona rossa del lodigiano.

Questa loro presenza ci ha interrogato in modo particolare su come poter essere vicino a tutti in un momento in cui lo sconforto, la paura e il disorientamento iniziavano ad essere i sentimenti prevalenti.

Così abbiamo fatto i seguenti passi, in modo progressivo in associazione al prolungamento delle restrizioni sociali ed all'estensione della pandemia:

1. Inizialmente, il 24 febbraio stesso, abbiamo lanciato su Instagram (social usato per comunicare con gli studenti) il messaggio che questa loro "pausa" nelle attività poteva essere utilizzata per approfondire meglio i temi del gioco: quindi abbiamo programmato una serie di post mirati

2. Il 26 febbraio abbiamo fatto un ulteriore passo e cioè siamo usciti con 12 post, ciascuno che conteneva consigli di comportamenti a tutela della salute adattati al momento contingente

3. Il 12 marzo siamo usciti con il primo post della campagna ATS concordata con i programmi EducaPari, Netyx e coordinata dall'Uff. Comunicazione in cui invitavamo gli studenti a "metterci la faccia" e cioè li abbiamo spronati a mostrare come loro stanno continuando a fare scelte di salute anche in quarantena

4. Il 19 marzo siamo usciti con delle storie di Instagram in cui abbiamo introdotto una nuova serie di tappe formulate proprio per la situazione, che stiamo attraversando e cioè le tappe denominate #IORESTOACASA. Questo nuovo gruppo di tappe è stato immaginato per far creare alle squadre dei lavori in cui si promuove salute anche stando a casa. Le  squadre sono state invitate a montare per esempio dei video con i loro programmi di attività fisica,  oppure sono state invitate a mostrarsi mentre si sperimentavano ai fornelli con ricette salutari o anti-spreco e così via.

5. Successivamente è stato rivisto ogni singolo piano di lavoro alla luce di queste ulteriori indicazioni dallo staff Food Game, con le squadre di riferimento. Sono state programmate video chiamate con WhatsApp con 2 o 3 membri per ogni squadra, in sostituzione di un incontro diretto a scuola; ovviamente il tutto in accordo con i docenti referenti. 

La maggior parte delle squadre, come anche molti studenti singolarmente, stanno seguendo il programma e il profilo instagram di Food Game  e questa alta interazione ha permesso negli ultimi mesi il crearsi di una vera e propria "comunity digitale", per le notevoli interazioni e pubblicazioni quotidiane che ci sono.

Le visite al  profilo Food Game ATS Milano quotidiane sono intorno alle 200, le visualizzazioni delle storie si aggirano intorno alle 160 e i post vengono visti da 300 profili di cui generalmente  solo in 30 mettono i "like" o dei commenti

 Negli ultimi mesi abbiamo fatto diventare lo scopo prevalente del programma  quello di essere una presenza positiva e costruttiva nella  difficile quotidianità e lo abbiamo comunicato ai docenti di riferimento.

I primi che hanno prodotto dei lavori ed esattamente gli allenamenti in quarantena, sono stati gli studenti  dell'IIS Cesaris di Casalpusterlengo, per l'appunto proprio studenti della zona più colpita. Ci sembra più esauriente dare voce alla loro docente riportando qui di seguito alcune sue risposte alla scheda di valutazione del programma, che stiamo raccogliendo in questi giorni

· RELATIVAMENTE AI  MESI DELL'EMERGENZA SANITARIA CHE STIAMO VIVENDO
CREDE CHE AVER AVUTO LA SQUADRA COINVOLTA IN FOOD GAME  ABBIA IN QUALCHE MODO INFLUENZATO “LO STAR BENE DEGLI STUDENTI INSIEME MA LONTANI” ? SE SI, IN CHE MODO?

La realizzazione del progetto durante l’emergenza sanitaria ha tenuto impegnati i ragazzi per molte ore, questo è stato di fondamentale importanza per poter dare valore alle loro quotidianità. La lontananza gli ha coinvolti maggiormente sia nel progetto che nelle relazioni tra pari.

· LE SEMBRA CHE AVER ADERITO AL PROGRAMMA ABBIA AIUTATO GLI STUDENTI A VIVERE MEGLIO IL LORO ISOLAMENTO NELL'EMERGENZA? La realizzazione delle tappe di gioco in fase di isolamento ha aiutato a mantenere vivi i rapporti tra i singoli ragazzi e tra docente-alunni. Food Game ha permesso di avere un contatto quotidiano con la classe e a valorizzare il vissuto di ogni singolo giorno proponendo attività diverse.
Per avere una visione più completa del nostro lavoro e dei suoi effetti, si invita a visionare il materiale condiviso sul nostro profilo Instagram istituzionale (foodgame_ats): il materiale è raccolto  sia  tra i post che nelle storie salvate.

Attualmente stiamo riorganizzando l'evento finale, momento celebrativo per l'impegno profuso dei partecipanti. Sarà un evento digitale ed esattamente assieme all'Ufficio Comunicazione stiamo organizzando una LIVE/ una diretta su Microsoft TEAMS:. Lo stiamo progettando assieme ai peer, cioè agli ex giocatori al fine che sia un prodotto possibilmente  "giovane". Anche questi studenti stanno dando un grande contributo segno della loro vera e propria appartenenza al programma

L'evento conclusivo sarà il 19 maggio, stessa data programmata ad inizio anno, lo stiamo pubblicizzando su instagram ed abbiamo chiesto ai docenti di considerarlo tempo didattico.
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