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SCHEDA DI ABSTRACT

Food Game è di un programma triennale articolato come gioco a squadre, in gara tra di loro, che competono per realizzare delle azioni concrete sui temi della promozione della sana alimentazione, del movimento e del consumo sostenibile. Nell’arco dei tre anni gli studenti assumono ruoli differenti:

1° anno - fanno parte direttamente delle squadre

2° anno – assumono un ruolo di facilitatori per la realizzazione delle azioni concrete da parte dei nuovi partecipanti e un ruolo attivo negli eventi di apertura e di chiusura del gioco 3° anno - diventano “valutatori” di alcune tappe delle squadre della propria scuola

Nello specifico, dalla prima adesione al programma, viene organizzato un primo momento in plenaria (evento di apertura) con tutti gli studenti e docenti coinvolti, con la finalità di condividere la struttura del gioco e far incontrare tra loro le scuole in gara.

Ogni studente, durante l'evento di apertura (novembre), come prima azione del programma effettuerà la compilazione di un questionario sugli stili di vita; questa verrà ripetuta a conclusione del primo anno per rilevare i propri cambiamenti delle abitudini relative agli stili di vita collegati al gioco

In fase iniziale le squadre sono invitate ad aprire un profilo instagram di squadra e a consultare il materiale sul tema propedeutico ad un test iniziale. Tutto il materiale si trova raccolto sul sito ATS, in una sezione dedicata raggiungibile anche da instagram e da telegram.

Le squadre, durante i mesi che vanno da novembre a fine aprile, devono realizzare 7 tappe / azioni concrete che devono essere pubblicizzate e diffuse anche sui social, come instagram e youtube.

Ad ogni tappa realizzata e rendicontata le squadre ricevono, da parte dei referenti ATS, una valutazione espressa con un punteggio che va da 5 a 10, a fine percorso, generalmente nel mese di maggio, durante l'evento finale viene svelata la graduatoria, si consegna un attestato di partecipazione a tutte le squadre che si sono impegnate nel progetto e vengono condivisi i lavori migliori di ciascuna di loro.

Il programma è formulato in modo da poter rientrare nel percorso di Alternanza Scuola Lavoro personalizzato della scuola secondaria di secondo grado e può fornire dei crediti formativi.

Si tratta di un percorso caratterizzato da un'alta interazione con i ragazzi coinvolti delle scuole superiori e si tratta di un programma di promozione alla salute che prevede l'uso delle nuove tecnologie per comunicare e per pubblicizzare le proprie scelte in tema di salute. si chiama "food game" proprio perchè ha i connotati di un “game” cioè di un “gioco“ che invita a simulare che "le scelte di salute non solo sono possibili e condivisibili, ma piacciono anche". Questo nel periodo attivo del gioco e quindi per una annualità scolastica, con la prospettiva che almeno alcune abitudini permangano nella vita degli studenti.

Al programma è stato attribuito un importante riconoscimento in ambito EXPO 2015 (1° premio ehealth4all 1° edizione del programma "Training and food game 4 all") e nel novembre 2019 ha vinto il "premio qualità ATS Milano" per i progetti del Dipartimento di Prevenzione

Come si declina il programma nel concreto:
·  Raccolta delle adesioni da parte delle scuole superiori del territorio ATS. Evento iniziale (mese di novembre) con presentazione di Food Game nelle sue finalità, regole e metodi ai docenti referenti e alle squadre. Conoscenza tra le squadre e gli operatori staff Food Game. Raccolta delle liberatorie privacy per ogni iscritto. Ogni studente deve fare il questionario stili di vita, accessibile dal profilo Instagram di Food Game.
·  La prima tappa che tutte le squadre devono fare è consultare il materiale didattico fondamentale per la compilazione del "test di squadra". Le squadre scelgono 5 azioni concrete tra le 30 proposte dal gioco. Unico vincolo per le 5 tappe scelte è che deve essere scelta almeno 1 tappa per ogni area tematica; le restanti 2 possono essere realizzate sul tema su cui la squadra è maggiormente sensibile.
· Le squadre realizzano le 5 tappe scelte e la 7° obbligatoria per tutti, la tappa 30 "rendiamoci visibili": è la tappa riassuntiva del proprio percorso in cui la squadra ha l'occasione di mostrare le tappe svolte agli studenti più giovani della propria scuola.
· I referenti ATS e le squadre interagiscono su Instagram per dubbi, interazioni sui post di squadra e per visionare la classifica. I referenti. ATS cercano di essere presenti alle tappe che le squadre realizzano e lo sono necessariamente a quella riassuntiva del percorso dell'anno.
· Si organizza un evento finale per condividere i lavori di tutti (mese di maggio), mostrando gli eventi migliori e più originali di ogni squadra e per svelare quale squadra ha accumulato il maggior punteggio nei mesi del gioco. In quest'occasione le squadre si incontrano e sono invitate a produrre dei propri messaggi di salute su quello che hanno imparato maggiormente da questo gioco. I giocatori distribuiscono i loro messaggi lungo il tragitto per raggiungere, assieme a tutte le altre squadre, la sede dell'evento.
 Ad ogni elaborato prodotto le squadre ricevono una valutazione espressa in punteggio dai referenti ATS (e per 1 tappa dai peer). Il programma è formulato in modo da poter rientrare nel percorso di Alternanza Scuola Lavoro personalizzato della scuola superiore e può fornire dei crediti formativi.
 Lo strumento che costituisce il baricentro del gioco sono i social network; per i primi anni è stato un social network predisposto ad hoc da ATS che da 2 anni è stato completamente sostituito dai comuni social network usati dai giovani (prevalentemente da Instagram).  La metodologia si è dimostrata vincente negli aspetti di valorizzazione degli studenti, del lavoro di squadra e di mettere in rete più realtà scolastiche attraverso i social network. A questo intervento è stato attribuito un  importante riconoscimento in ambito  EXPO 2015 (premio ehealth4all 1° edizione del programma come "Training and food game 4 all" link premiazione: https://ehealth4all.it/premiazione-2015/ e articolo sul Corriere della Sera: http://www.corriere.it/salute/15_giugno_08/mangiare-vivere-bene-social-fanno-anche-scuola-500b2f20-0dc0-11e5-9908-1dd6c96f23f8.shtml)
1.1 La competizione
La competizione è un elemento che concorre a far coinvolgere  e rendere coesi gli studenti come gruppo. A tal fine è fondamentale stabilire i tempi della gara stessa e prevedere un evento a chiusura del percorso, che veda presenti tutti i gruppi in gara, rende più coinvolgente il percorso ai partecipanti.
Nel contempo è importante valorizzare tutti i gruppi durante i mesi attivi del gioco e motivarli ad esprimere la loro originalità non tanto per arrivare primi rispetto agli altri gruppi, ma per quello che stanno apprendendo durante il percorso (come il metodo della "la spinta gentile" insegna). Sotto questo aspetto è fondamentale che ci sia una chiarezza di intenti e una collaborazione con i docenti tutor. I ref. di squadra di ATS ed i docenti è importante che collaborino a non enfatizzare la vittoria sugli altri gruppi, ma piuttosto a riconoscere la qualità dei prodotti elaborati durante il percorso e ai risvolti positivi che la presenza di questi ragazzi ha innescato nel singolo ambiente scolastico. A questo fine è estremamente rilevante come viene organizzato l'evento di presentazione del percorso fatto all'interno della propria scuola (tappa 30 "rendiamoci visibili") . E' importante che l'istituzione scolastica e i docenti valorizzino il percorso fatto da ogni singolo gruppo, creando una situazione partecipata di presentazione delle azioni concrete ideate ed organizzate per il programma dagli studenti coinvolti. In questo modo la competenza che si svilupperà verso gli altri gruppi, sarà più facilmente di tipo positivo e costruttivo.
Gli impegni che la scuola assume sul mantenimento degli specifici cambiamenti avvenuti nella scuola grazie anche al lavoro della squadra (documento allegato in Pro.Sa "Impegno scuola da cambiamenti da FG") sono da evidenziare e far conoscere all'interno dell'istituto. Proprio come valorizzazione del lavoro fatto dagli studenti.
Durante l'anno di attività, mentre la squadra si attiva per fare le azioni di salute nella propria scuola, si rende nel contempo visibile all'interno della scuola e, soprattutto, ogni singolo ragazzo sperimenta le sue capacità nell'organizzare ogni singolo evento  e  nel gestirne tutto il processo. Per quanto semplice possa essere, si possono creare occasioni importanti per sperimentare competenze personali poco utilizzate nella vita scolastica di tutti i giorni.
Gli studenti percepiscono il messaggio implicito dei docenti e dei ref. ATS  "tu sei in grado di...ho fiducia in voi come gruppo", questo meccanismo, quando avviene in modo efficace, favorisce notevolmente la partecipazione, il coinvolgimento degli studenti e nel contempo la loro gratificazione. In questo modo la gara generale assume un valore secondario e la frustrazione in caso di non vittoria sarà relativizzata e compensata dalla valorizzazione del percorso realizzato nel proprio contesto.
 2. Gruppo di lavoro
Il progetto è stato ideato nella sue prime vesti come “Training and food game 4 all” dalla responsabile del programma, assistente sanitaria e dall'informatico aziendale. La seconda edizione, l’attuale versione “Food Game” è frutto del confronto costante in equipe (costituita da 7 assistenti sanitarie, 2 infermiere, 2 dietiste, 1 medico igienista, 1 medico dietologo e l'informatico), dalla raccolta dei feed back da docenti e studenti (giocatori e peer) durante l'anno e a conclusione dell'anno e con un gruppo di lavoro multi- disciplinare e intra servizio con cui si è organizzato un gruppo di Miglioramento nel 2017. Nel Gruppo di Miglioramento erano coinvolti l’informatico responsabile del software a supporto del social network ATS e il grafico,  5 assistenti sanitarie, 1 dietista, 2 psicologi, 1 infermiere, un educatore professionale ed 1 assistente sociale. I membri del gruppo sono tutti dipendenti ATS affluenti all’UOC Igiene Alimenti e Nutrizione, al Servizio Promozione alla salute e all’ UOC Percorsi Integrati per il Ciclo di Vita Familiare. Il titolo del Gruppo di Miglioramento è stato “Revisione progetto Training and food game 4 all e integrazione con altri progetti digitali ATS per adolescenti” (si veda su Pro.Sa in documentazione progettuale “Programma Formazione sul Campo Social” e tra  i documenti di relazione intermedia “ Modifiche social da GdM”) Agli ultimi 2 incontri sono stati invitati dei docenti che conoscevano il programma, che hanno apportato i propri consigli migliorativi e quelli degli studenti che avevano giocato negli anni in cui il programma è stato attivo come prima edizione (aa 2014-15 e 15-16). Gli studenti erano stati intervistati dai docenti, secondo una scaletta predisposta dalla responsabile del programma.
Il gruppo si lavoro è identificato dalla "lettera di incarico al trattamento dei dati" ( vedere i documenti allegati in Pro.Sa come lettera di incarico e foglio firma degli operatori che è salvato nella sezione Altro)
3. Evoluzione del programma negli anni
I new media hanno avuto la capacità di mettere in discussione i confini ben delineati tra realtà virtuale e realtà tangibile. Infatti è dagli anni 2000 che, in modo sempre più crescente, non si può più parlare di momenti in cui si è chiaramente "online" e momenti in cui si è "offline": i confini sono sottili e variabili. Ed è proprio in questi anni che sono nati e cresciuti i ragazzi che partecipano al programma Food Game. Quindi per comunicare con l'età target e per raggiungere i ragazzi con messaggi di promozione alla sana alimentazione si è scelto di non prescindere dall'uso delle nuove tecnologie.
Il programma nasce come progetto annuale il cui nome era "Training and food game 4 all" e che nasce in risposta ad il  bando "eHealth4all"  nella sua prima edizione "Tecnologie per la Salute e il Benessere" e che è stato il primo classificato (al link la premiazione del progetto: https://ehealth4all.it/2015/06/10/al-social-dei-ragazzi-il-premio-ehealth4all-2015-17/). La struttura del programma era quella che ha mantenuto nell'attuale Food Game nel primo anno di adesione (quindi aspetti come l'essere articolato come un gioco, l'organizzazione in squadre, le 3 tematiche, la realizzazione delle tappe, i punteggi e la classifica,  dialogare anche attraverso un social network, fanno parte della progettualità sin dall'inizio).
Nel 2017 prende avvio il GdM illustrato sopra; alla conclusione del percorso è stato scritto il libretto “Food Game” (FG)  edizione 2017. I principali ambiti di miglioramento dal progetto "Trainining and food game for all" al programma "Food Game" sono stati:
· Semplificazione del nome del programma; l'attuale nome è stato suggerito da un gruppo di studenti
· Diventare una proposta triennale da annuale che era. Food Game è progettato in 3 unità differenti, legate tra loro in modo consequenziale, ma anche non vincolanti per la scuola.   Il 2° e 3° anno di adesione sono anni di rinforzo e di consolidamento del percorso fatto durante il 1° anno dagli studenti.
· Presentazione all'interno del collegio docenti e in presenza del dirigente scolastico, in modo che tutti i docenti ne siano a conoscenza
· Essere una proposta prevalente alle classi 2° e 3° il primo anno, per poi coinvolgere studenti delle 3°-4° e delle 4°-5° dal 2° e 3°anno di adesione con ruolo di peer educator, tutor  per i nuovi giocatori e , nell’ultimo anno, col ruolo di  valutatori di elaborati .

· Aver reso il tema della comunicazione la 4° area tematica trasversale ad ogni tappa. Quindi ogni prodotto finale delle squadre deve avere una valenza non solo per il gruppo ristretto di giocatori  e il referente ATS valutatore, ma deve contenere dei messaggi diffusibili sia  sui social network che nei contesti abitualmente frequentati come scuola e altro.
· Assegnazione di un ruolo specifico per ogni membro della squadra (i possibili ruoli sono: caposquadra, addetti alla riprese, addetti a postare le foto, addetti a fare le presentazioni PP,  referenti profili social di squadra su Instagram, youtube, ecc. e a divulgarne i messaggi di squadra, chi mantiene i contatti con ATS, chi tiene il conto del n.  ore di lavoro per ogni tappa)
· Realizzazione di almeno una tappa su ciascuna delle tre aree tematiche; le restanti a scelta sul tema a cui la squadra è maggiormente interessata.
A conclusione dell’anno 2017-18, da un analisi dei feedback ricevuti dai docenti, dagli studenti, dai peer e dal confronto in equipe,  sono state introdotte delle ulteriori novità in termini di:
· Numerosità di tappe da realizzare: non più da un minimo di 7, ma si è vincolato il numero a 7 avendo come obbligatorie la tappa n.1 (test di squadra) e la tappa n.29 (rendere visibili all’interno della propria scuola il percorso fatto dalla squadra nei mesi del gioco)
· Gli studenti possono inventare più di una tappa (tappa n. 16) ma prima della realizzazione devono far valutare il mandato dal proprio referente ATS
· Il referente ATS si reca a scuola dopo la valutazione del test di squadra per valutare in termini di fattibilità le tappe scelte dalla squadra e per condividere un calendario degli eventi nei mesi del gioco. Inoltre viene illustrato il social network SocialMI a supporto di FG in tutti i suoi ambiti
A conclusione dell'anno 2018-19 dall'analisi dei feed back di docenti e studenti e dai peer e dal confronto in equipe sono state introdotte delle ulteriore novità:
· Il primo anno di coinvolgimento è stato aperto anche agli studenti delle 2° classi (non solo alle 3° classi)
· La tappe tra cui scegliere sono diventate 30
· La componente interattiva social è stata tutta indirizzata nei social comunemente utilizzati dai giovani, in prevalenza in Instagram. Il social network di ATS per il programma Food Game è rimasto attivo come archivio documentale ( https://socialmi.ats-milano.it/165/social/index.php )
· Abbiamo creato un occasione di incontro tra le diverse squadre a metà del percorso. Infatti come ATS si è creata un'alleanza con gli organizzatori dell'evento "Fai la cosa giusta" che si svolge annualmente a Milano per 3 giornate nel mese di marzo. Tra gli accordi presi è stato quello di permettere alle squadre che decidessero di realizzare la tappa n. 4 "giornata di sensibilizzazione" all'interno della Fiera. Questo aspetto è stato introdotto perchè diversi docenti e studenti hanno segnalato l'esigenza di avere dei momenti di incontro con le altre squadre durante l'anno di gioco e non esclusivamente all'evento iniziale e finale.
Nella versione dell'anno 2019-20 il programma ha assunto le vesti con cui è stato candidato a Buona Pratica. Con l'arrivo dell'emergenza sanitaria in cui siamo stati tutti stravolti, si sono dovuti mettere in pratica degli adattamenti che sono riportati nel report anno 2019-20 e i cui effetti sono sintetizzati nella scheda di verifica docenti e squadre anno 2019-20  (si tratta di 3 allegati su Pro.sa). Si allega in Pro.Sa nei documenti progettuali l'elenco delle tappe riviste in base alla situazione d'emergenza (anno 2020-21).
4. Obiettivi
L'obiettivo trasversale a tutti gli obiettivi riportati è l'Empowerment nel senso che solo attraverso l'acquisizione di consapevolezza di sè e di controllo sulle proprie scelte possono essere raggiunti i seguenti obiettivi:
· Sensibilizzare i giovani su argomenti di salute: sana alimentazione, i vantaggi di una vita attiva e la sostenibilità negli aspetti correlati alle scelte alimentari (contrasto allo spreco alimentare ed al consumo sostenibile).
· Accompagnare i ragazzi in un percorso di ricerca documentale e critica in rete e promuovere l’ideazione e la realizzazione di azioni concrete sui temi di salute.
· Far  sperimentare ai ragazzi che le scelte salutari possono essere non solo fattibili, ma possono anche piacere e da percorrere anche al di fuori del programma specifico
· Promuovere abilità quali senso critico, public speaking, responsabilizzazione, capacità di lavorare in gruppo e con differenziazione di ruoli, creatività e capacità organizzative.
· Far sperimentare ai ragazzi il loro ruolo di “moltiplicatore di messaggi di salute” attraverso l’uso dei social media e delle azioni concrete da loro ideate e realizzate
· Favorire una pratica socio-educativa anche digitale, che incentivi la  partecipazione in modo da attivare interesse negli studenti e una loro presenza attiva sia in ambito scolastico  che a livello digitale (competenze di cittadinanza attiva e  digitale)
· Mettere in atto un sistema di valutazione di risultato e di processo
Il tutto con la finalità ultima che passando dal questa esperienza gli studenti si appassionino e mantengano delle scelte sane nel tempo, anche fuori dal periodo del programma stesso e che le scuole in cui le azioni concrete sono state occasione di apportare dei cambiamenti organizzativi, mantengano nel tempo l'assetto organizzativo che offre maggiori occasioni di salute ai propri studenti (es introduzione della raccolta differenziata o dell'intervallo di movimento o di diventare scuola plastic free, ecc).
4.1 Come ottenere questi obiettivi?
FG è progettato tenendo conto dei seguenti aspetti:
· E' costruito su base ludica; per ludico si intende proprio un programma  articolato come un gioco. Ci si può chiedere in fase di programmazione :"perchè non progettare un game un vero e proprio gioco  con il suo regolamento, le azioni da realizzare e la meta a cui tendere? Nel cui gioco i protagonisti sono gli adolescenti e la rete web è uno dei canali da utilizzare per comunicare e i temi sono quelli di salute?"
· E' un gioco in cui non si partecipa da soli, ma insieme ad altri coetanei. In questo modo gli adolescenti possono prendere delle decisioni assieme e realizzare certe azioni traendo forza dalla dimensione gruppale.  L'organizzazione in gruppo può permettere da un lato lo sviluppo di un senso di appartenenza e dall'altro una relazione reciproca con ruoli differenti da quelli tradizionalmente assunti a scuola. Ne consegue facilmente  una  collaborazione, cooperazione e responsabilizzazione degli studenti. Oltre che uno sviluppo del senso di appartenenza al proprio gruppo e alla propria scuola.
· Prevede delle fasi di incontro tra tutti gli adolescenti che aderiscono al gioco in modo da far prendere consapevolezza che vi si sta partecipando in tanti e si è tra studenti di diverse realtà scolastiche e territoriali
· C'è un operatore che coordina tutto il progetto al fine di mantenere una visione globale sull'andamento del gioco e degli operatori referenti per ogni singolo gruppo delle diverse scuole aderenti. L'individuazione di professionisti referenti per ogni scuola è importante per garantire la relazione diretta e peculiare tra l'ente che organizza il programma e le singole realtà scolastiche, cioè con dirigenti scolastici, docenti e studenti
· Avere aperto un proprio profilo sui social più comunemente utilizzati dai ragazzi, come Instagram, al fine di postare dei messaggi sui temi del gioco, ripostare  lavori particolarmente degli di nota prodotti dai gruppi e per dare informazioni sui passi del gioco agli studenti. Quindi il profilo social del gioco può avere la triplice finalità:
· di diffondere corrette informazioni sui temi del gioco
· di dare evidenza ai lavori degli studenti
· di comunicare con i singoli gruppi durante il gioco
· far aprire un profilo social, come Instagram, ad ogni gruppo. Questi altri profili, specifici per ogni gruppo studenti, hanno le seguenti   finalità: diffondere i  messaggi di salute  del gruppo, pubblicizzare le azioni concrete del gruppo, diffondere le  sane abitudini assunte durante i mesi del gioco, interagire con la pagina  social del gioco.
Si mantiene alta l'attenzione su quali social vengono utilizzati prevalentemente dai giovani per decidere di volta in volta su quale social impostare il "baricentro" digitale del programma. AL momento e da 2 anni a questa parte è stato usato Instagram ma non deve diventare una forzatura (se nel tempo gli adolescenti abbandoneranno l'uso di questo social si individuerà uno nuovo per le funzioni sopra elencate)
· Include i principi di peer education come metodologia in particolare l'empowered media peer education. Per far ciò è rilevante che il programma sia progettato su più annualità, differenziando i ruoli degli studenti coinvolti di anno in anno. In questo modo dalla seconda annualità di coinvolgimento, lo studente sviluppa il proprio ruolo di modello in tema di "sane abitudini" nei confronti dei nuovi giocatori e la centralità degli studenti in tutte le fasi di progettazione resta una colonna portante di tutto l'impianto progettuale
· Prevede modalità di feed back costante e regolare da parte degli studenti,  dei docenti e dell'equipe al fine di rendere il programma sempre più partecipato e condiviso.
· Prevede dei questionari di rilevazione delle abitudini di vita sui temi del programma, per gli studenti coinvolti ad inizio ed al termine della prima annualità e a distanza di 6 mesi (con l'inizio della seconda annualità di coinvolgimento)
5. Equità nella salute
FG è offerto a tutte le scuole superiori del territorio ATS Milano sia pubbliche che private e alle quali viene inviata l’offerta ATS annuale nel mese di giugno (attraverso l'ufficio scolastico e il sito ATS). Un punto di forza del programma in termini di equità è che l'adesione è aperta a tutte le tipologie di scuole superiori, dai professionali agli istituti tecnici ai licei. Le squadre vengono valutate nel proprio percorso personalizzato su criteri come la creatività, l'originalità la completezza del tema ed il livello di partecipazione; quindi tutti aspetti che sono propri di ogni individuo che arriva a farsi coinvolgere nel percorso e non discriminanti in termini di scuola d'appartenenza. La progettazione e la realizzazione delle tappe del gioco sono attività che permettono di sviluppare diverse abilità, skills come il senso critico, la capacità di lavorare in gruppo, di parlare in pubblico, la creatività ed il problem solving.
A conferma di questo, nei 5 anni di realizzazione, i vincitori provenivano da differenti tipologie di scuola secondaria come licei (scientifico e scienze applicate), ed istituti tecnici (IPSJA, per 2 anni di seguito). Nelle squadre sono stati coinvolti studenti che avevano necessità  dell'insegnante di sostegno e un anno è stata caposquadra della sua classe una studente sulla sedia a rotelle. Esperienza in cui la studente ha investito molto ed era diventata per il programma proprio la coordinatrice delle attività. Esistono due modalità con cui si creano le squadre ed è data piena libertà all'istituto specifico di decidere quale delle due adottare:  
a) l'istituto scolastico informa della possibilità di aderire al programma Food Game tutte le classi o 2° o 3° e, con l'aiuto dei peer, il programma viene presentato; di conseguenza sono raccolte le adesioni con la  formazione delle squadre;
b) i docenti danno la propria disponibilità ad essere docenti tutor e decidono quali classe coinvolgere.
E' capitato che un criterio di scelta dei docenti sia stato quello di avere un gruppo classe difficile dal punto di vista relazionale. Per esempio un anno una docente ha deciso di coinvolgere nel programma una classe 2° dove non c'era assolutamente integrazione tra gli studenti di sesso maschile con quelli di sesso femminile e, sia nelle valutazioni intermedie che nella valutazione finale del percorso, ha riportato che il coinvolgimento della classe nel programma ha aiutato a rendere più coeso il gruppo classe. Si è ottenuto un riscontro analogo in quei gruppi classe in cui certi studenti erano più ai margini e attraverso il ruolo che hanno ricoperto nel programma FG, hanno fatto emergere delle loro qualità (come capacità grafiche, capacità di montaggio video, capacità nel ballo, capacità di parlare in pubblico ecc). Per un approfondimento, si rimanda alla lettura degli allegati "sintesi questionario docenti di valutazione finale" allegato in Pro.Sa.
Un altro aspetto metodologico che è rilevante per preservare l'equità è che negli anni i peer si sono resi disponibili a svolgere il loro ruolo di supporto per squadre non appartenenti alla propria scuola. Questo sta permettendo uno scambio di esperienze tra diversi istituti e confronto con conseguente arricchimento da entrambe le parti.   
5.1 Il progetto utilizza strategie e strumenti che permettono di ridurre le disuguaglianze
Il fatto di far giocare in equipe ha proprio questa finalità, perchè non si tratta di una "gara" a cui ogni studente partecipa individualmente, ma di una squadra con cui si condivide tutto il percorso ed ogni scelta. Nel gruppo ciascuno ha un ruolo specifico e formalizzato (vedere l'allegato su Pro.Sa "carta di identità della squadra") al fine che ognuno sia responsabilizzato sull'andamento del proprio percorso di squadra. Le scuole che decidono di attribuire ore di alternanza scuola lavoro al tempo deciato al programma è proprio per la valenza di far lavorare in equipe gli studenti come una vera e propria equipe di lavoro.
6. Orientamento verso l’empowerment:
Prendiamo come riferimento di empowerment l'approccio che gli autori Labonté e Laverack descrivono nel loro libro come un processo su più livelli (Labonté R., Laverack G., Health Promotion in Action: from local to global empowerment, Basingstoke, Palgrave Macmillan, 2008). L’empowerment è quindi definibile un processo che si sviluppa attraverso un continuum dinamico ed evolutivo che comprende:
· empowerment personale
· sviluppo di piccoli gruppi di supporto
· organizzazioni di comunità
· partnership tra organizzazioni
· azione sociale e politica
Vedendo questi passaggi di livello all'interno del programma FG, ritroviamo "empowerment personale" nel fatto che il singolo studente è responsabile di un pezzetto specifico del percorso della propria squadra e in questo ruolo lui ha la possibilità di esprimersi secondo i propri talenti.
SI raggiunge il secondo livello quello di "sviluppo di piccoli gruppi di supporto"  sia nella qualità del lavoro di squadra che gli studenti riescono ad instaurare tra loro sia dal tipo di supporto che i peer, ex giocatori, riescono a fornire e a quanto riescono ad essere da esempio ai nuovi giocatori.
Si raggiunge il terzo livello quello "organizzazioni di comunità" nel momento in cui le tappe organizzate dalla squadra prevedono delle alleanze sia interne alla scuola che esterne, tanto da far diventare l'esperienza un'esperienza molto partecipata e ben ampliata dalla partecipazione del singolo gruppo
Si raggiunge il quarto livello quello di "partnership tra organizzazioni" quando gli eventi partecipati sono così soffi sfacenti che si arriva a voler creare una sorta di partnership stabile  tra 2 o più enti. Questo livello è stato raggiunto raramente, ma in alcune situazioni è avvenuto. Un anno una squadra era stata coinvolta nell'animazione di una festa di una  scuola primaria, festa che la scuola realizzava annualmente con le associazioni del territorio  (di una zona periferica di Milano). I genitori ed i bambini erano rimasti così entusiasti dei giochi di movimento, delle merende sane, dell'esempio che gli studenti hanno dato per la loro attenzione a seguire la raccolta differenziata che da quell'anno la scuola coinvolge le nuove squadre nell'animazione della festa del quartiere.
Il quinto livello "azione sociale e politica" non è mai stato raggiunto a meno che non si intenda per questo quelle attività che sono state introdotte stabilmente nella scuola a seguito di percorsi specifici realizzati da alcune squadre di appartenenza. Ci riferiamo quindi a giornate di autogestione che prevedono ogni anno spazi gestiti dalle squadre di Food Game (per realizzare la tappa n.4 "sensibilizzazione") oppure l'aver lavorato nel capitolato d'appalto di fornitura delle macchinette erogatrici di snack o bevande calde e fredde oppure aver introdotto la raccolta differenziata.
FG è stato progettato in modo che il singolo all’interno della squadra di riferimento venga responsabilizzato e collabori per ideare dei percorsi concreti di salute sui temi del gioco. Infatti le tappe, tra cui la squadra può scegliere le proprie azioni concrete, sono descritte a “maglia larga” quindi non in modo puntuale. Questo per favorire che la squadra le personalizzi e le caratterizzi con il contributo degli studenti coinvolti in quel specifico sottogruppo. Aver introdotto, nell'annualità 2018-19, la regola che la tappa 16 " Ideare uno step del gioco" potesse essere scelta più volte è proprio perchè si vuole che gli studenti sentano che il "boccino" della propria salute è nelle loro mani e sono loro i primi a dover trovare le strategie per come tutelarla. Quindi le loro idee sono estremamente valorizzate;  prima di realizzare la tappa inventata, la squadra deve aver avuto il benestare del referente ATS, che ne valuta la qualità e la coerenza con le tematiche e con le finalità del gioco.
La valutazione delle tappe tiene conto anche dell’originalità, della creatività che la squadra ha saputo esprimere nel progettare, organizzare e rendicontare ogni specifica tappa del proprio percorso. Si tratta di abilità che vengono stimolate e valorizzate per gli stessi motivi per cui si apprezza l'iniziativa nella progettazione di nuovi step.
L'aspetto in cui è importante considerare il ruolo di  supporto del ref. di squadra di ATS, è quello pratico ed organizzativo. Se lasciati a loro stessi, gli adolescenti tendono ad entusiasmarsi nella fase iniziale del gioco e a programmare imprese, cioè azioni concrete,  molto elaborate e ricche di alleanze esterne. Il tutto però necessita del supportato dal docente tutor e degli operatori di riferimento per gli aspetti concreti inclusa la tempistica.
Esistono dei destinatari intermedi del programma che sono i docenti, mentre i compagni di scuola delle squadre che sono invitati a partecipare agli eventi, alle azioni concrete  realizzate dalle squadre, e  sono individuabili come  i destinatari indiretti. Per esempio se la squadra decide di realizzare la tappa 3 “fruit day” , dovrà pubblicizzarla prima in modo che i compagni siano a conoscenza in quale giorno e a quale orario si realizzerà e nel giorno della realizzazione sarà qualcosa visibile da parte di tutta la scuola.  Oltre che la squadra viene incentivata a realizzare delle comunicazioni sui social abitualmente utilizzati in  modo da condividerli con la propria cerchia di amici. Analogamente ai compagni di scuola, anche le famiglie sono dei destinatari indiretti, nel momento in cui vengono scelte quelle tappe che sono da realizzare in casa o per la propria famiglia (come la tappa 6 "Quanto cibo si spreca in casa?" o la tappa 17 " la spesa per la propria famiglia per 4 pasti consecutivi" oppure la tappa 23 " Calcolare la propria impronta ecologica" o la tappa  24 "Quanti imballaggi buttiamo?" ). Destinatari indiretti sono anche tutti i partecipanti alle camminate multigenerazionali per la tappa 5 , gli scolari presenti alle lezioni nelle scuole di ordine e grado inferiore per la tappa 20 - come la primaria-  e tutte le persone che vengono "ingaggiate" per quelle tappe in cui la squadra coinvolge associazioni, comune o altro. Per fare un esempio un anno una squadra ha voluto organizzare una camminata multigenerazionale coinvolgendo una classe 4° della scuola primaria  e un gruppo di disabili con i propri educatori che frequentavano un centro diurno del Comune. Queste ragazze (erano tutte studentesse di 3° superiore di un ITC/ ragioneria del territorio) con la loro professoressa tutor avevano organizzato una camminata in un parco da raggiungere a piedi dove hanno intrattenuto tutti con giochi a tema della sana alimentazione; hanno offerto una mela a ciascun presente e avevano disegnato delle magliette con il logo che avevano creato per rappresentare la propria squadra. Oppure destinatari indiretti sono  stati quei bambini della scuola primaria che un anno prese accordi con l'ITIS /Scienze applicate dello stesso territorio comunale per delle lezioni sull'importanza dell'attività fisica. Quell'anno in questo istituto superiore si erano formate cinque squadre e i docenti avevano concordato cinque momenti diversi in cui le squadre a rotazione avevano fatto giocare i bambini promuovendo l'importanza del movimento.
Destinatari indiretti sono stati anche tutti quei studenti che nel marzo del 2019 hanno assistito o direttamente perchè iscritti o indirettamente come pubblico al torneo di "just dance" organizzato da una squadra nell'auditorium della propria scuola per promuovere il movimento (link al video report prodotto dalla squadra: https://www.youtube.com/watch?v=uAqhFlBdorQ). L'anno successivo, anno 2019-20, un'altra squadra dello stesso istituto scolastico che ha avuto come peer gli organizzatori del torneo, stava facendo un passo ulteriore, organizzando un torneo tra più istituti. Avevano illustrato il loro progetto ai dirigenti scolastici e stavano definendo gli aspetti organizzativi, quando hanno dovuto rivedere il planning delle tappe a causa dell'emergenza sanitaria sopraggiunta dal mesi di febbraio 2020.
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Il programma si basa sui principi dell'empowered media education, come si descriverà in seguito.
Gli studenti diventano nel programma FG ideatori  e realizzatori autonomi delle proprie iniziative. Mentre gli insegnanti assumono il ruolo di facilitatori di processi. Si tratta di un modello che sostiene la centralità del ruolo dell'adolescente nell'ideazione, nella progettazione e nella realizzazione delle azioni ed interventi per la promozione di benessere.
Essendo un programma che vuole responsabilizzare gli adolescenti, a fine del 1° anno di adesione si chiede un auto-candidatura ed essere dei peer per le nuove squadre e quindi a diventare loro stessi sia degli esempi che dei tutor che facilitino i processi per i nuovi studenti al primo anno di gioco. Nel 3° anno di coinvolgimento ai peer è chiesto di essere dei valutatori di alcune delle tappe prodotte dalle nuove squadre. Il tutto al fine di rendere sempre più attivi i destinatari e al fine di rendere il programma centrato su di loro.
7. Partecipazione
I destinatari intermedi/finali vengono costantemente coinvolti nella fase di elaborazione del progetto; infatti molte modifiche strutturali (come descritto al punto 2) sono state introdotte a seguito di momenti di verifica intermedia o finale con docenti o con studenti, sia giocatori che peer.
Un esempio di come la partecipazione ed il coinvolgimento dei destinatari sia una colonna portante del programma, lo si può avere dal percorso che è stato intrapreso dalla data "simbolo del cambiamento" in poi:  dal 24 febbraio 2020.
L'adattamento del programma alla fase di emergenza è stato formulato dalla responsabile del programma con una collega dietista, ma solo dopo aver avuto un confronto con le docenti coinvolte, in particolare con le docenti della prima zona rossa della lodigiana (si era attivi con un istituto di Casalpusterlengo, a cui affluiscono molti studenti di Codogno - Lo-). Successivamente è stato condiviso con tutti gli studenti attraverso delle storie su Instagram e delle videochiamate via wapp ed è diventato il nuovo modo di attuazione del programma nei mesi di lock down (leggere il file "adattamento del programma alla fase di emergenza anno 2019-20 allegato in Pro.Sa) nella stessa annualità si è dovuto concludere l'evento con una diretta/una LIVE e non con l'abituale evento finale in presenza. Il programma della diretta è stato concordato tra le ref. ATS e alcuni degli studenti peer dell'anno in corso,  durante una video chiamata (chiamata che è stata estremamente lunga per la molteplicità di spunti ed idee che gli studenti hanno fornito e per il contributo che si sono presi in carico di dare).  durante la telefonata ha preso forma tutta la progettazione riguardante le settimane prima dell'evento e l'organizzazione dell'evento stesso . (se si reputa utile si può far visionare il documento in cui sono riportati i contenuti concordati a conclusione della riunione). Si può visionare la diretta al seguente link per vedere come i peer siano stati attivamente coinvolti e come si sia organizzata la LIVE in modo che anche le squadre potessero essere partecipi e non solo ascoltatori: https://www.youtube.com/watch?v=vkqNg18OH2c.
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Un momento della diretta di maggio 2020 con peer giocatori e staff ATS coinvolti
Al seguente link si possono trovare raccolte alcune delle tappe realizzate durante il lock down dalle squadre in gara (dal profilo Instagram di Food Game):
https://www.instagram.com/stories/highlights/17849897393027404/?hl=it
· I destinatari intermedi/finali partecipano al programma con un ruolo attivo anche attraverso il loro coinvolgimento  nella fase di analisi di contesto e di identificazione dei determinanti : ogni squadra durante la prima riunione con il ref. ATS presenta il proprio percorso di tappe scelto (quindi nel mese di dicembre dopo l'evento iniziale). Come già riportato, le tappe sono immaginate a "maglia larga" cioè non sono dei progetti dettagliati proprio perchè gli studenti sono invitati a metterci del proprio. Il ruolo del ref. ATS durante questa riunione è quello di chiarire ogni dubbio, ri- definire e percorre con la squadra ed i peer le risorse presenti nello specifico contesto (vedasi "griglia di contesto e di risorse" allegata in Pro.Sa). In questo modo si possono identificare gli enti con cui la squadra, attraverso la propria scuola, può instaurare delle alleanze per realizzare il proprio percorso in modo più contestualizzato possibile.
· Grande espressione di partecipazione c'è nel coinvolgimento dei peer e cioè di quei ex giocatori che si offrono a essere da supporto per le nuove squadre e con cui si realizzano gli eventi iniziali e finali.  Viene chiesto alle squadre (a maggio) l'autocandidatura  ad essere dei peer per gli anni successivi (attraverso il questionario valutativo di fine percorso). Si informa che i nominativi verranno comunicati ai docenti referenti per avere conferma che questo loro nuovo ruolo sia sostenuto ed approvato dalla scuola. Una ulteriore richiesta tra le squadre uscenti viene fatta ad ottobre, una volta che la scuola riconferma la propria adesione al programma.
Successivamente si organizza un incontro con il gruppo peer che si è venuto a costituire per organizzare insieme l'evento di inizio per i nuovi giocatori. Durante questo evento, i peer occupano diversi ruoli: da l'accoglienza nell'auditorium o sala conferenze a registrazione della diretta Instagram a conduzione assieme allo staff ATS. Si riportano alcune immagini dell'evento iniziale dell'anno 2019-20 realizzato a Palazzo Pirelli Regione Lombardia con 400 studenti (gli iscritti dell'anno erano 500, ma si è dovuto limitare a 400 per capienza della sala).
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Foto conclusiva della riunione preparatoria con i peer  all'evento iniziale anno 2019-20 (postata su profilo Instagram)
I peer sono coinvolti anche nell'organizzazione dell'evento finale (maggio) e si ripete la stessa struttura organizzativa dell'evento inziale e cioè si organizza una riunione per preparare la scaletta dell'evento e per dividersi i ruoli
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Al termine della riunione organizzativa per evento finale maggio 2019
Anno 2018-19: evento finale con incontro alla metropolitana per passeggiata di 1 km per arrivare all'auditorium del Liceo che ci ha ospitato (erano coinvolti 350 studenti) : durante il tragitto si è organizzata una sosta al mercato rionale per permettere la consegna dei messaggi di salute  prodotti da ciascuna squadra. Evento finale, che ha visto la condivisione dei lavori di tutte le squadre si è concluso con un ballo condiviso condotto dalla squadre vincitrice che era la squadra che aveva organizzato un torneo di just dance come tappa di movimento nella propria scuola durante l'anno di gioco.
8. Setting
Il setting prevalente di applicazione  è quello scolastico.  Questo è il luogo più adatto dato che le azioni con la componente sociale come i fruit day,  murales, le giornate di  sensibilizzazione vedono coinvolti anche gli altri studenti. Il ruolo dei peer è amplificato. I setting secondari possono essere i luoghi di attività sportive, scuole di ordine e grado inferiore, spazi di aggregazione nelle varie realtà comunali.  Sono le singole squadre, le singole scuole che creano alleanze mirate alla realizzazione dei loro percorsi con le associazioni sportive, con le scuole di ordine e grado inferiore e con i comuni. E' intrinseco a questo  programma  avere delle fasi di realizzazione in contesti tangibili come la scuola e fasi di attivazione in contesti digitale,  i social media.
Le scuole hanno tutte a disposizione lavagne multimediali e la possibilità di utilizzare i profili Instagram, il social network ad oggi  baricentro delle relazioni digitali del programma.
8.1. 1  Cosa si intende per "tappe" e quindi per "azioni concrete"
Il  programma è impostato sotto forma di gioco e questo gioco detto anche game invita gli studenti coinvolti a immaginare che "le scelte salutari sono le migliori". Quindi si invitano gli studenti ad aderire ad un game in cui loro sperimentano che le scelte salutari sono vincenti e devono farsi anche "moltiplicatori di salute" con i propri amici e compagni di scuola. Queste scelte sono le azioni concrete che loro, come gruppo, sono invitati a  progettare, a pubblicizzare sui social media ed  a realizzare concretamente a scuola o in altri contesti del loro territorio.
Quando si usa il digitale nella promozione alla salute, è rilevante che non si perda l'interazione diretta, proprio per non perdere tutta quella parte della comunicazione che può manifestarsi solo in presenza. per questo motivo il progetto è programmato con l'suo del metodo "brick and click" cioè sono previste fasi alternate di incontro diretto  e fasi di comunicazione tramite i social network.
In questo modo il digitale diventa il luogo di pubblicizzazione delle proprie azioni concrete, e delle scelte salutari da voler condividere tangibilmente con gli altri. Mentre la realtà  concreta, prevalentemente l'ambiente scolastico, è il luogo dove ciò che è stato progettato si realizza, permettendo  incontri diretti e testimonianze concrete.
A tal fine è utile promuovere la realizzare delle azioni sui temi del gioco in cui è fondamentale che si valorizzi la creatività e l' originalità del gruppo. In questo modo gli studenti colgono che sono loro i veri protagonisti di un percorso di salute  e che sono loro, come gruppo, a modellarlo ed a immaginarlo.
8.1.2 Le molteplici azioni concrete che si invita a realizzare nel game hanno queste caratteristiche in comune :
1. Invitano a simulare dei comportamenti di salute nella propria vita di tutti i giorni: da soli ed  insieme, con i propri compagni. Non si immagina  quindi un programma che lavora con i singoli studenti, ma si considera  premiante il lavoro di gruppo. Può essere utile richiedere che ogni partecipante abbia un ruolo nel proprio gruppo. In questo modo ciascuno è responsabile di un aspetto specifico
2.Sono definite in modo puntuale dal gruppo specifico: in questo senso c'è l'invito ad una personalizzazione del percorso. E' importante che il gioco faccia sentire gli studenti i veri protagonisti del programma. A partire dalla scelta del proprio nome come gruppo, da scegliere quali azioni concrete  realizzare ed a quale dei  temi dedicare maggiori riflessioni,  con conseguente libertà a dare maggiore evidenza nel proprio percorso
3. Sanno incuriosire e cogliere l'attenzione dei coetanei: sono richieste in qualche modo delle capacità di marketing sociale.
4. Valorizzano l'originalità, la creatività ed anche le capacità comunicative che ogni singolo gruppo sappia mettere in campo
Con la giusta miscela degli aspetti appena elencati, un altro elemento fondamentale è essere capaciti di attivare con le proprie azioni concrete il divertimento; può sembrare pretenzioso decidere a priori che un asse portante  del gioco è essere un gioco divertente; se però si riesce a progettare qualcosa che attiva il senso del piacere di fare con il proprio gruppo, il livello di coinvolgimento degli studenti è sicuramente maggiore ed è altrettanto favorito il terreno affinché i messaggi salutari siano realmente sentiti. E poi..un gioco se non è divertente, che gioco è!
In ultimo è rilevante che il progetto favorisca alleanze da attivare con associazioni di volontariato, realtà comunali, radio o giornalini locali ; tutto al fine di  dare evidenza alle singole iniziative e per favorire delle azioni concrete più condivise sul territorio.
9. Modelli teorici di riferimento
Prima di tutto il progetto si radica nei principi alla base della promozione alla salute, racchiusi a partire dalla carta di Ottawa, 1986. Nello specifico trattandosi di un programma per la popolazione adolescente e il cui setting prevalente è la scuola, è importante voler tenere insieme gli obiettivi di "rinforzare l'azione comunitaria", di " sviluppare le capacità individuali",  "promuovere idee" e di " creare ambienti favorevoli".
Il modello teorico a cui si fa riferimento per la progettazione del programma è il modello "Precede- Proceed" definito inizialmente da W Green (1974), rivisto e ampliato sempre dallo stesso autore; M Porter  ben dettaglia le 5 colonne portanti di questo modello al fine di contrastare le diseguaglianze e migliorare la qualità di vita.
Food Game è un programma che è in costante revisione per l'interazione continua con la comunità di riferimento, per una presa in analisi delle risorse dei bisogni di salute, dei vincoli e dei cambiamenti ambientali e sociali che sopraggiungono, ne va da esempio l'adattamento all'emergenza sanitaria in corso e allo stravolgimento che si è apportato al programma nei mesi di lock down (si consulti il documento allegato a Pro.Sa nella sezione relazione intermedia "attività FG nella fase di emergenza" e nelle sezione comunicazione ed informazione "Come ripartire" anno 2020-21).

In aggiunta, i modelli teorici su cui è costruito il programma sono  "la teoria del divertimento/fun theory", i principi di "sviluppo di comunità", l'"empowered peer education" e la "media peer education" negli aspetti metodologici brick and click.
Seguono dettagli delle diverse teorie.
9.1 Fun theory: La fun theory o teoria del divertimento si basa sul principio di riuscire a potenziare l'apprendimento attraverso delle attivazioni che sono divertenti. Divertendosi la persona è più partecipe ed è partecipe non solo sul piano intellettivo, ma  anche sul piano  fisico e ciò permette che l'apprendimento sia amplificato. Una nota applicazione di questa teoria è uno studio sui comportamenti svedese in cui vengono trasformate le scale tradizionali di una metropolitana in tastiera di un pianoforte con emissione di suono ogni volta che una persona fa un passo su un gradino. Questo studio ha rilevato un incremento esponenziale dell'uso della scelta delle scale tradizionali a discapito della scelta dell'uso delle scale mobili. (Link: https://youtu.be/X-gTc4ifliM)
Quali fasi o aspetti del programma sono manifestazione di questa teoria:
1. Nel modo in cui gli studenti vengono coinvolti e in cui il progetto viene presentato (per es. evento iniziale vengono mostrati video divertenti: ad es. per introdurre l'attività sui social viene usato questo video link:  https://www.facebook.com/watch/?v=441841803317667 ; per introdurre l'importanza di lavorare in equipe è usato questo https://www.youtube.com/watch?v=nItKDEJXCXc e a seguito della visione vengono forniti concetti importanti legati al gioco). Vedere dei video non comporta un'azione negli studenti, ne siamo consapevoli ma sono alcuni aspetti che concorrono in questa direzione integrati con gli aspetti che seguono
2. Richiesta alle squadre di scegliersi un nome e questa libertà  spesso comporta la scelta di nomi divertenti (alcuni esempi negli anni: "fighi d'India" "Mhakeroni" "ATP Ipsia" " Cassoula" " Fruit choice" "Puellae sanae" "Kung Food Panda" ecc.) . Le squadre si presentano a vicenda con il loro nome che viene rispettato e mantenuto
3. Le storie su Instagram e, a seguire , i video di presentazione prodotti nell'anno 2020-21  sono prodotti in modo da attivare il divertimento (un esempio link video sul lock down: https://www.youtube.com/watch?v=8_Quwdbo0qE e la raccolta di storie su Instagram "Verso il 19 maggio" dove sono inserite moltissime storie con messaggi dallo staff e dai peer per gli ultimi step preparatori all'evento finale dell'edizione 2019-20 https://www.instagram.com/stories/highlights/17850671875996688/?hl=it). Gli studenti sanno che verranno valutati anche dal livello di partecipazione che le loro tappe avranno avuto perciò per attrarre i propri coetanei a partecipare alle azioni concrete da loro organizzate utilizzano sempre delle modalità attrattive e divertenti
4. Le tappe sono valutate per la loro originalità e creatività elementi che spesso portano con sè divertimento nel fare e nell'organizzare  da parte degli studenti che progettano, idealizzano e realizzano insieme
9.2 Principi di sviluppo di comunità: I cambiamenti in termini di scelte di salute sono nettamente  favoriti se i soggetti coinvolti sono i veri protagonisti attivi nel processo formativo e nell'elaborazione di proposte migliorative durante il percorso. Perchè questo avvenga, si deve prima di tutto credere nella  centralità dei soggetti coinvolti e nelle loro  potenzialità intrinseche. 
Quali fasi o aspetti del programma sono manifestazione di questa teoria:
1. Il nome della versione del programma dal 2017:  il nome "Food Game" è stato individuato da studenti che avevano aderito al programma negli anni precedenti
2. Le tappe sono tutte immaginate per essere dettagliate dalle singole squadre come delle azioni che rappresentano delle scelte di salute che vengono fatte concretamente dal gruppo specifico. Quindi è il singolo gruppo che le dettaglia in base alle caratteristiche delle persone che lo costituiscono
3. I piccoli ma importanti aggiustamenti alla struttura del gioco che sono avvenuti da un anno di realizzazione all'anno successivo, sono in gran parte dovuti alle richieste o alle criticità messe in evidenza dalle squadre e dai loro docenti
4. Il fatto che le squadre possano realizzare più tappe 16 e cioè "tappe ideate da loro" (si veda il dettaglio del mandato della tappa dal libretto FG) è fortemente voluto perchè possano partire dai loro bisogni di salute e dalle soluzioni ideate da loro
9.2.1 Competenze richieste agli operatori di promozione alla salute coinvolti  per promuovere lo sviluppo di comunità
1. Empatia ed Intelligenza emotiva. Stimolare l'intelligenza emotiva. Partendo dal definire l'intelligenza emotiva come quell'aspetto dell'intelligenza legato alla capacità di riconoscere, utilizzare, comprendere e gestire in modo consapevole le proprie ed altrui emozioni. Il professionista deve imparare a migliorare le proprie capacità di cogliere questi aspetti di intelligenza negli studenti al fine di valorizzarli e favorire così la loro partecipazione; oltre che  per appassionarli al percorso che stanno intraprendendo.
2. Assumere un atteggiamento di "spinta gentile" (come descritto nel libro "Nudge" Thaler e SunStain, basato su ricerche in psicologia ed economia comportamentale che cercano di definire quello che gli stessi autori definiscono paternalismo liberatorio cioè un approccio attivo nell'architettura delle scelte)
3. Fiducia Credere che quello che possono realizzare gli studenti è oltre e altro dalle nostre aspettative. Credere realmente nel valore dell'empowerment
4. Osservazione/Presenza: saper cogliere tutte le occasioni in cui gli studenti manifestano interesse ad informazioni corrette sui temi del gioco.In ogni caso, nei post a commento  per i lavori ricevuti è molto importante riflettere su quali messaggi  si vogliono trasmettere agli studenti.
5. Comunicazione. Favorire una comunicazione con gli studenti di tipo amichevole. Avendo consapevolezza del proprio ruolo di essere a fianco degli studenti come professionista e non a dare regole di comportamento dall'alto; lo stile con cui ci si approccia ai ragazzi e alle ragazze è fondamentale per favorire la comunicazione
6. Fungere da Facilitatore: Saper valorizzare la dimensione del gruppo in termini di cooperazione e di relazioni positive. . Se condivise le scelte è più semplice che vengano sperimentate. Per questo si deve aver cura del gruppo e delle dinamiche al suo interno.
7.Conoscenza della tematica privacy e della normativa in termini di diritti d'autore. Questo aspetto normativo non è secondario, visto che i programmi digitali si basano sull'uso di social network in cui si postano foto e filmati che testimonino le azioni realizzate realizzate con i compagni a scuola
9.3  Principi dell'empowered peer education: Gli studenti diventano nel programma  ideatori e realizzatori autonomi delle proprie iniziative. Mentre è consigliato che gli insegnanti  assumano il ruolo di facilitatori del processo. Si tratta di un modello che sostiene la centralità del ruolo dell'adolescente nell'ideazione, nella progettazione e nella realizzazione delle azioni ed interventi per la promozione di benessere.
Qualsiasi sia il percorso,  si deve arrivare a responsabilizzare gli adolescenti;  
Gli studenti devono percepire che ci sono delle regole nel gioco, ma al contempo devono cogliere rapidamente che il "boccino del gioco" lo tengono in mano loro. In questo modo si può trasmette che sono loro  dei veri e propri "producers".
Quali fasi o aspetti del programma sono manifestazione di questa teoria:
1. Il fatto che le tappe siano predisposte " a maglia larga" cioè in modo generico in modo che la squadra possa ideare il proprio percorso modellandolo sulle proprie idee e capacità da mettere in gioco
2. Il fatto che sia richiesto di pubblicizzare le proprie tappe per indurre un' alta partecipazione comporta che le squadre siano  degli esempi di scelte salutari per la propria famiglia e per i propri coetanei per i mesi del gioco
3. La presenza dei peer e cioè degli ex giocatori nel programma ( sono da esempio e d'aiuto pratico per i nuovi giocatori)
Alcuni esempi concreti:
· 2 video progettati e diffusi da una squadra  : https://youtu.be/eJpPJWrQaKs   e   https://youtu.be/bBj7TBEokoA
· La raccolta  delle tappe n. 30 "rendiamoci visibili" sul profilo Fodd Game: https://www.instagram.com/stories/highlights/17851614260031206/?hl=it
· Report Tappa 30 di una squadra, diffuso su Instagram  e facebook: https://www.instagram.com/p/B_2Any0Dx3f/
· Messaggio di salute di una squadra diffuso su Instagram: https://www.instagram.com/p/CASZIfwAhWk/
· Report Tappa 30 di una squadra, diffuso su Instagram https://www.instagram.com/p/B_5Vq6Wl9ob/
9.4 Principi della media peer education: La metodologia della  Media Peer Education (P&M) si fonda sia sui principi dell' educazione tra pari che sulla Media Education. Quindi si fonda sulle capacità dei peer di interagire con i propri coetanei per la loro naturale capacità comunicativa, per le abilità e competenze che sanno utilizzare e per il rilevante ruolo che occupano in quanto esempi; in questo caso in quanto modelli di scelte salutari agli occhi dei pari. I principi dell'educazione tra pari si incontrano con quelli della Media Education è cioè della promozione di programmi educativi che si sviluppano anche con l'uso delle nuove tecnologie e dei mezzi digitali. Il digitale diventa da un lato strumento di comunicazione e luogo di confronto all'interno della comunità che aderisce al programma e dall'altro lato è lo strumento utilizzato per rendere visibile tra i propri contatti social ciò che si realizza e concretizza come gruppo all'interno del programma. In questo senso si valuta particolarmente interessante la peer media education nei suoi aspetti di "brick and click". Con questo termine si fa riferimento a quei programmi  digitali che prevedono fasi di incontro e scambio online alternati a momenti di incontro diretti, di persona. Si sono voluti inserire i social network come parte integrante del programma perchè i destinatari sono gli adolescenti e cioè la popolazione che fa maggior uso di questi "luoghi" virtuali per instaurare e per mantenere le proprie relazioni sociali.
Quali fasi o aspetti del programma sono manifestazione di questa teoria:
1. Quelle attività in cui si dà un esempio di scelta salutari svolte dai peer (ex giocatori) e dai giocatori stessi e diffuse sui social (challenge, "sfide" di scelte salutari proposte sui social , video in cui si testimonia che si sono fatte delle scelte di movimento, sana alimentazione e sostenibilità e si invita anche gli altri a imitarle, ecc)
Alcuni esempi concreti:
· "Challenge" organizzata insieme ai peer sul consumo di plastica come illustrato nella storia dal profilo Instagram: https://www.instagram.com/stories/highlights/18053430187231817/?hl=it
· Invito del peer a collaborare per la costruzione del video di ballo condiviso per l'evento finale: https://www.instagram.com/p/B_aAIM9DoP3/ e nella raccolta di storie "evento finale" c'è dettagliato tutto il percorso delle indicazioni fornite agli studenti dallo staff ATS e dal peer https://www.instagram.com/stories/highlights/18095693068151333/?hl=it
· Video diffuso di un peer che promuove il movimento attraverso il ballo: https://www.youtube.com/watch?v=yJGxvJDTMUk
· Raccolta di video di 3 squadre che promuovono la sana alimentazione su Instagram tra la loro rete amicale: https://www.youtube.com/watch?v=wsF0pjcznQw
· Raccolta di video di squadre che promuovono il movimento ai tempi del lock down: https://www.youtube.com/watch?v=149OodgOk50
9.5 Teoria del Coinvolgimento Attivo (TAI)
Come riporta il documento tradotto da E. Barbera ed E. Tosco, Dors Regione Piemonte " La Teoria del Coinvolgimento Attivo: quali processi intervengono negli interventi che promuovono la partecipazione attiva degli adolescenti nella pianificazione e/o produzione di un messaggio di salute,  K.Greene, Traduzione e adattamento dell’articolo: “The Theory of Active Involvement: processes underlying interventions that engage adolescents in message planning and/or production”, in Health Communication, 2013 October, 28(7) https://www.dors.it/documentazione/testo/201509/TAI_ita.pdf
".... la Teoria del Coinvolgimento Attivo che ha come riferimento la Teoria dell’Apprendimento Sociale di Bandura e come obiettivo quello di descrivere e spiegare il processo attraverso il quale gli interventi che coinvolgono attivamente gli adolescenti influenzano le loro attitudini e comportamenti.
Il documento suggerisce come programmare e svolgere nel modo più efficace queste tipologie di attività, in particolare se i destinatari sono gli adolescenti."
10.Prove di efficacia ed esempi di buona pratica
Le metodologie utilizzate per progettare il programma sono tutte validate e con evidenti prove di efficacia in letteratura. Il programma Food Game è il frutto di un mix di esperienze e confronti con esperienze diverse; per questo se ne riporta la sua originalità. Non si è a conoscenza di progetti strutturalmente analoghi in tutti i suoi aspetti portanti.
Oltre alle teorie di riferimento già illustrate, per la progettazione del programma si è preso spunto da un progetto danese che è stato presentato ad Odense (Danimarca) durante  la 4° Conferenza Europea delle Scuole che promuovono salute: Equità, Istruzione e Salute (7-9 Ottobre 2013): si trattava di un gioco su scala nazionale aperto a tutti i bambini e pre-adolescenti; invitata a realizzare delle azioni di movimento, da condividere per poter ottenere dei punteggi premianti. A conclusione dell'anno le scuole che avevano ottenuto maggior punteggio grazie alle azioni dei propri studenti, avrebbero ricevuto dei gadget come delle biciclette. Il progetto era nato perchè la curva nazionale di sovrappeso infantile ed in età preadolescenziale risultava  leggermente in crescita.
12. Analisi di Contesto:
Abitudini alimentari: I ragazzi nell’età adolescenziale (14-18 anni) frequentemente fanno pasti fuori casa in luoghi a basso costo come fast food o paninoteche o al rientro a casa dopo scuola consumano facilmente  prodotti di produzione industriale, essendo veloci da preparare, gustosi e sempre a disposizione. Altro elemento da tenere in considerazione è la qualità dell'offerta di alimenti a scuola che è di prevalenza basata su bibite zuccherate e  snack salati o dolci, spesso eccessivamente ricchi di sale, zuccheri semplici, grassi idrogenati e poveri in fibre vitamine e sali minerali. L'ultima rilevazione HBSC (Health Behaviour in School - Aged Children) del 2018 e presentata a Roma 1 ottobre 2019 conferma che: tra il 20- 30% degli studenti tra gli 11 e 15 anni non fa la prima colazione nei giorni di scuola, solo il 30% dei ragazzi consuma anche solo 1 razione di frutta o verdura al giorno.
La frequentazione di fast food e il consumo di snack e bibite zuccherate è stata ampiamente riconosciuta a livello scientifico tra i fattori correlati al sovrappeso e all'obesità; per tanto UOC IAN  vuole intervenire nel decrementare queste abitudini e contribuire a sviluppare il senso critico negli adolescenti coinvolti per delle scelte consapevoli.
Abitudini attività fisica: L'Organizzazione Mondiale della Sanità (OMS)  raccomanda che la quantità minima di attività fisica sia per i bambini ed i ragazzi (5-17 anni) almeno 60 minuti al giorno di attività definibile come moderata–vigorosa, includendo almeno 3 volte alla settimana esercizi di forza che possono consistere in giochi di movimento o attività sportive. L'ultima rilevazione HBSC (Health Behaviour in School - Aged Children) del 2018 e presentata a Roma 1 ottobre 2019 riconferma purtroppo abitudini di attività motoria lontane dalle raccomandazioni dell'OMS: meno del 10% svolge 1 ora di attività motoria ogni giorno e per contro il 23% di loro trascorre almeno 2 ore al giorno davanti allo schermo. Potenziare l'attività motoria e le scelte per una vita attiva è uno degli obiettivi del programma Food Game
Spreco alimentare: Ogni anno, solo in Italia si spreca cibo per un valore complessivo di 15 miliardi di euro, pari a circa l’1% del PIL nazionale; e inoltre la stragrande maggioranza di tutto questo cibo (il 79%) viene sprecato in ambito domestico.
Produzione di rifiuti in particolare della plastica: la massiccia immissione di rifiuti plastici negli ecosistemi terrestri e acquatici ha raggiunto, soprattutto negli ultimi anni, proporzioni colossali: residui di materie plastiche (macroscopici e microscopici) si trovano ormai in ogni ambiente, dal monte Everest alla Fossa delle Marianne.
Stando ai dati raccolti e analizzati dal sito Our World in Data, dal 1950 ad oggi sono stati prodotti circa 8.300 milioni di tonnellate di plastica; 5.800 milioni di queste non sono più in uso, ma solo il 9% è stato riciclato, mentre il restante 91% è stato bruciato o disperso nell’ambiente. Contrastarne il consumo è diventato uno degli obiettivi del programma Food Game
Se la realtà virtuale è una vero e proprio contesto sociale, perchè non popolarlo di messaggi, riflessioni ed esempi concreti di salute?
La vera sfida è di rendere il virtuale un luogo di incontro per promuovere salute.
L'altro elemento di contesto da cui non prescindere è la realtà  digitale, che è così presente nella vita dei tempi attuali, in particolar modo nella vita degli adolescenti. Senza analizzare quanto il digitale influenzi la vita reale e concreta di molti, ma partendo dalla consapevolezza che i ragazzi comunicano con le persone del loro contesto abituale anche attraverso l'uso del digitale e in particolare dei social media.  
La rete rappresenta degli aspetti della realtà in cui la società contemporanea è pervasa e da cui ne è influenzata. Molteplici dinamiche ed interazioni che si sviluppano nei social media hanno delle ripercussioni tangibili nel mondo reale. I new media hanno in sé avuto la capacità di mettere in discussione i confini ben delineati tra realtà virtuale e realtà tangibile. Infatti dagli anni 2000 e in modo sempre più crescente non si può più parlare di momenti  in cui si è chiaramente online e momenti in cui  si è off line; i confini sono sottili e variabili. Spesso non si può neanche descrivere situazioni di confine per quanta influenza e comunicazione ci sia tra i due ambienti di vita. Questo vale soprattutto per i ragazzi che sono nati proprio negli anni di maggior sviluppo delle nuove tecnologie.
 Quindi per comunicare con l’età target e per raggiungere i ragazzi con messaggi di promozione alla sana alimentazione si è scelto di non  prescindere dall’uso delle nuove tecnologie.  A questo scopo è stato implementato il programma già esistente, nato col nome di "Training and food game 4 all" che è stato aggiornato nella versione attuale di "Food Game" e  inserito in un applicazione digitale dell’ATS specifica per adolescenti e multi tematica (www.SocialMI.it) . Il social ATS è stato per 2 anni scolastici il baricentro del programma perché permetteva la comunicazione tra gli operatori ATS e le singole squadre e  favoriva gli scambi tra gli studenti stessi.
Dall'anno 2019-20 si è deciso di spostare tutta l'interazione con le squadre sui social network comunemente utilizzati dai giovani, di conseguenza la comunicazione di tipo digitale prevalente si è spostata su Instagram (vedere "report anno 2018-19" allegato al portale Pro.Sa  in cui sono dettagliatamente descritte le motivazioni). Attualmente SocialMI per le finalità del programma Food Game è un luogo in rete dove sono stati archiviati documenti di approfondimento che possono interessare gli studenti per organizzare le proprie tappe ( aprendo il social e cliccando sull'icona di Food Game si entra nell'area risorse che è suddivisa per tematica. Si sta lavorando a potenziare l'attuale profilo di Telegram del programma -@FoodGame_BOT- al fine di rendere più usufruibili tali risorse)
Si invitavano e si invitano sempre più le squadre ad aprire un profilo di squadra sul social network  già usato abitualmente in modo da poter raggiungere con i messaggi di salute della squadra stessa il proprio contesto amicale. L'anno scorso tutte le squadre hanno aperto un profilo Instagram (25 su 25 squadre) , in aggiunta alcune anche un profilo facebook ( 3 squadre su 25) o Tiktok ( 1 squadra su 25) .
Un limite nel favorire l’uso del web è che i codici di comportamento possano sfuggire; quindi è importante aver condiviso bene le regole e le finalità dei post e della propria presenza sia sui social con il profilo di squadra che sul social ATS.
Un vincolo sono le capacità digitali che non sempre sono proprie dei docenti, che affiancano le squadre nel percorso e che quindi rendono più difficoltoso il loro affiancamento nelle fasi di diffusione delle tappe e di pubblicizzazione.
Le risorse sono l’ambiente scolastico, i docenti, il lavoro di squadra e l’alta  fruibilità dei social. Si deve tener conto che il programma non richiede investimenti economici particolari.
Un altro vincolo sono le risorse in termini di operatori che si possono dedicare al programma; è vero che si tratta di seguire molto le proprie squadre a distanza attraverso il social network ATS ma il programma è progettato anche sul principio di “brick and click” cioè sull’alternanza di incontri diretti ad incontri a distanza cioè contatti via social; per questo motivo le adesioni sono da modulare in base alla disponibilità del personale. Ad oggi non sono state mai rifiutate delle adesioni, si è sempre fatto fronte alle richieste delle scuole che sono state di anno in anno crescenti.
12.1 Analisi di contesto mirata: Ogni squadra è invitata a scegliere 5 tappe per il proprio percorso all'interno del gioco; percorso che viene definitivamente delineato durante la prima riunione a scuola con il proprio referente ATS e con i peer, là dove presenti. Le tappe vengono scelte in base alle risorse effettivamente presenti nella scuola e si segue una griglia per essere sicuri di aver verificato la presenza di tutte le risorse presenti nella scuola e aver analizzato il contesto specifico (si veda l'allegato "griglia di contesto e risorse" caricato in Pro.Sa) . Per fare un esempio di come ciascun contesto abbia le proprie risorse e di come vengano valorizzate per le finalità del programma, vi riportiamo l'esempio di una scuola professionale che ha voluto introdurre l'intervallo di movimento con il gioco del ping pong;  la docente con gli studenti hanno progettato come poter costruire e dipingere un tavolo da ping pong partendo da vecchi tavoli in disuso presso la scuola e da del materiale di recupero donato da un azienda;  hanno così introdotto stabilmente la possibilità di giocare durante la pausa di metà mattina.
Oppure una squadra di una scuola di grafica, all'interno di un progetto di abbellimento delle pareti della propria scuola ha avuto a disposizione un'intera parete per un grande murales a tema della promozione della sana alimentazione;  ha impostato il proprio progetto grafico a  ha  realizzato un lavoro ben visibile all'interno della scuola.
Oppure in un liceo dell' hinterland milanese, durante una festa periodica chiamata "notte bianca del liceo" il banchetto di cibi salutari e spremute di agrumi della squadra coinvolta nel programma Food Game, è una presenza costante da 2 anni.
Ci sarebbero ancora esempi di tappe molto originali che si sono potute realizzare proprio perchè pianificate in un certo contesto, da determinati studenti e docenti a supporto con specifiche abilità messe in campo per il programma.
A conclusione dell'anno viene condiviso con i docenti ed i dirigenti scolastici specifici le azioni che sono state messe in atto in quel specifico contesto scolastico e si invita l'istituzione scolastica a  mantenute tali azioni per il risvolto salutare che hanno all'interno dell'intera comunità scolastica (per es. il tavoli da ping pong costruito deve essere mantenuto e permesso agli studenti di utilizzarlo negli anni a venire, come "il risveglio energizzante" introdotto in una scuola, come "la raccolta differenziata" come il miglioramento del capitolato d'appalto per la fornitura di macchinette di snack e bevande all'interno della scuola, come momenti periodici di pulizia degli spazi verdi nella scuola, come banchetti salutari alle feste scolastiche, come la promozione a portare borracce da casa e a disincentivare l'uso di bottiglie monouso (si veda l'allegato su Pro.Sa "Impegno scuola sui cambiamenti da FG" tra la documentazione progettuale).
 13.Analisi dei determinanti
I determinanti di salute più rilevanti sappiamo essere  le condizioni di vita, dal punto di vista culturale, sociale, economico ed ambientale, così come i comportamenti personali e sociali, che dalle condizioni già elencate sono fortemente influenzati. Col programma FG si vuole analizzare quei determinanti che possono essere migliorati con l'adesione al programma e cioè esattamente sulle condizioni di vita culturali, sociali ed ambientali. Si analizza brevemente ogni aspetto:
Condizioni di vita culturali: il programma fornisce conoscenze sui temi del gioco che possono essere acquisite da studenti appartenenti ad istituti di ogni ordine e grado. Sono conoscenze schematiche e studiate proprio per essere comprensibili da tutti gli studenti e sono abbinate a interrogativi per stimolare le domande negli studenti stessi e del senso critico rispetto alle proprie scelte sui temi di salute in oggetto.
Condizioni di vita sociale: nelle scuole del territorio di Milano ed hinterland affluiscono studenti di ogni estrazione sociale. Un punto di forza del programma è l'equità d'offerta a tutte queste scuole; la modalità ludica della gara che si attiva con FG concorre nel far partire tutti gli studenti allo stesso livello. Intatti non sono in gara necessariamente le capacità dialettiche di ciascuno o le conoscenze nozionistiche, ma studenti che sanno usare gli spray per un murales o cucinare possono diventare i giocatori che permetteranno alla propria squadra di salire sul podio.
Condizioni di vita ambientali: Milano e hinterland (l'ATS di Milano copre anche la città di Lodi e dei comuni di provincia) presentano delle condizioni ambientali estremamente diversificate; infatti gli studenti delle scuole aderenti a FG possono vivere la propria quotidianità in ambienti estremamente urbanizzati come il centro di Milano e la periferia di Milano oppure vivere in contesti con aree verdi ma di prevalenza edificati come la prima cintura dell' hinterland milanese per poi differenziarsi ulteriormente nel territorio di Lodi e provincia dove vivono studenti che facilmente hanno a disposizione orto, piante da frutto e animali come galline e galli di proprietà.
E' molto interessante il confronto che avviene tra di loro per i diversi modi di realizzare le tappe che promuovono sana alimentazione o attività fisica; per es. nel caso in cui hanno usato prodotti a km0 (alcuni hanno fatto piatti per i loro famigliari con gli ortaggi del proprio orto a differenza di altri che hanno scoperto i negozi "NaturaSI" vicino a casa).
Allo stesso modo la promozione del movimento ha degli aspetti differenti legati all'ambiente diverso: le squadre dell' hinterland di Milano e di Lodi hanno facilmente organizzato gruppi di cammino multigenerazionale nel proprio territorio che offre diversi percorsi nel verde a differenza delle squadre di Milano che più facilmente hanno organizzato la tappa di andare a piedi a scuola assieme per contribuire alla riduzione di autovetture congestionate difronte all'ingresso della scuola.
I determinanti ambientali vengono costantemente influenzati dai cambiamenti che di anno in anno ogni scuola decide di mettere a sistema a seguito del percorso specifico fatto dalle proprie squadre quindi dai propri studenti: : può trattarsi di innovazioni a livello organizzativo, come l' introduzione di un nuovo capitolato per il vending, come la realizzazione di tempi scolastici dedicati ai temi di interesse. Quello che viene rilevato a fine anno nel documento progettuale "Impegno scuola ai cambiamenti di FG" viene tenuto conto nella pianificazione delle tappe da parte delle squadre che si formeranno nella scuola negli anni  successivi.

Con il programma si offre l’opportunità a tutti i ragazzi delle scuole superiori del territorio ATS di acquisire le stesse conoscenze sui temi di salute e di tradurre in pratica delle scelte salutari in base alle proprie abilità e competenze (in quanto determinanti abilitanti) . Quindi non necessariamente è richiesto di essere abili nel parlare in pubblico e di saper fare delle ricerche documentali anche se questo può essere richiesto e viene valorizzato dal programma.  Quanto sono apprezzate queste abilità lo sono la creatività di  un disegno, un filmato o di foto con cui gli studenti riescano a trasmettere il proprio messaggio di salute (in quanto determinanti predisponenti).

In termini dei determinanti legati ai comportamenti individuali si vuole far leva  sulla risorsa gruppo in quanto contesto da favorire per sperimentare delle scelte di salute.

Viene favorita  la coesione sociale in quanto espressione della qualità delle relazioni sociali e dell’esistenza di reciproco rispetto e fiducia oltre che di reciproci doveri all’interno della comunità. Tenendo conto che in un certo contesto di relazioni si favorisce il benessere e si contrastano delle relazioni basate su violenza e egoismo (in quanto determinanti rinforzanti)

14. Risorse, tempi e vincoli
14.1. Risorse Professionali:
Tempo lavorativo minimo da dedicare al programma: 25 ore lavorative /anno tra riunioni di equipe e eventi iniziali e finali + di tempo attivo presenza a scuola (10 ore complessive per  squadra)
Indicativamente da stanziare 35 ore per referente ATS in caso di referenza di 1 squadra. A cui sommare 10- 15 ore ogni squadra in più si segue come referente ATS
Nel dettaglio tempo da dedicare ad ogni attività:
Coinvolgimento in riunioni di gruppo ATS: numero 5 all'anno (settembre- novembre- febbraio- aprile- giugno) 3 ore ciascuna con finalità diverse:  distribuire le referenze alle scuole e organizzare l'evento iniziale/ confronto sull'andamento del gioco/ organizzazione evento finale  e definizione della classifica/ verifica finale dell’ andamento dell'anno)
Presenza all'evento iniziale e finale : 5 ore ciascuno
Un incontro a scuola con ogni squadra dopo la compilazione del test di squadra: 1/2 ora per squadra (fine gennaio)
Valutazione delle tappe e ruolo di tutor nei contenuti che emergono dalle squadre: 7 tappe si calcola un tempo di 1 ore come  tutor  per tappa
Monitoraggio del social: accesso a Food Game almeno 3 giorni alla settimana (ogni volta anche solo per monitorare le novità: 15 minuti- 1 ora se si deve valutare del materiale)
Presenza alle tappe che la propria squadra realizza: obbligatoria la presenza alla tappa 29- quella che la squadra deve realizzare a fine percorso per mostrare all'interno della propria scuola il percorso fatto: 2 ore
Per le altre : un impegno variabile da 1 a 2 ore, da concordare con la scuola in base agli altri  propri impegni lavorativi
Confronto con Chiavegatti, responsabile del programma,  al telefono: variabile in base alle difficoltà che emergono e che non sono definibili a priori - stanziamo 3 ore di telefonata per ogni squadra in tutto l'anno
14.2 Risorse strumentali:
1. Si deve avere a disposizione un aula magna da almeno 500 posti a sedere per evento iniziale e finale per ogni ano scolastico, munita di video proiettore- pc- casse e microfoni. In alternativa nel periodo di emergenza sanitaria:
2. Gli operatori devono essere dotati di pc con collegamento alla rete  e di cellulare con accesso ai dati per utilizzare i comuni social network
3. Plastificatrice per plastificare gli attestati delle squadre (diplomi di "Promotori di Salute" consegnati a fine percorso)
E' consigliato avere, ma non è necessario:
· Un programma per montaggio video in modo da migliorare i propri prodotti digitali
· Delle aste per i selfie da far usare alle squadre durante l'evento di apertura (in modo che usino queste immagini per le loro foto profilo sui social)
· Uno stabilizzatore da cellulare per una migliore registrazione delle dirette (evento inziale e finale in plenaria)
14.3 Economiche:
1. In ATS Milano il programma è stato stanziato solo con risorse interne quindi anche l’implementazione e la messa a sistema del social network è stata possibile grazie al programmatore e al grafico, entrambi dipendenti ATS. I codici del software a supporto del social network sono condivisibili con le altre realtà pubbliche ed istituzionali che ne possono fare richiesta. SI ricorda che il software è diventato un aspetto secondario con l'evoluzione del programma negli anni, perchè ci si è resi conto che è molto più incisivo essere presenti nei social network che frequentano abitualmente gli studenti piuttosto che rendere vincolante la loro presenta in un social creato apposta per gli iscritti al programma.
2. La stampa dei libretti Food Game,  che vengono consegnati ai ragazzi e ai docenti (viene molto usato dagli studenti il libretto in forma digitale).
2.  Gadget gli studenti (magliette da distribuire all'evento iniziale e da invitare ad usare per ogni tappa di squadra e per l'evento finale). La maglietta è un gadget utile che concorre nell'identificarsi e nell'identificare gli altri studenti di scuole diverse e collocate in sedi lontane tra di loro (aiuta a sviluppare il senso di appartenenza ad un percorso condiviso con studenti lontani)
14.4 Sono identificate le risorse interne alla comunità: si in particolar modo alla comunità scolastica ma non solo. Gli studenti, nell’elenco delle tappe tra cui devono scegliere le proprie hanno la possibilità di attivare delle azioni in collaborazione con scuole di ordine e grado inferiore o di associazioni di volontariato o sportive come anche con il comune. Ogni alleanza che la scuola riesce a mettere in campo, nel programma viene valorizzata. CI sono scuole che hanno avuto delle fornitura di frutta per i loro "fruit day" ma che si sono procurate per una collaborazione diretta con supermercati o ortomercato; l'ATS non è intervenuta nella fornitura, le alleanze su ogni territorio sono di rapporto diretto tra scuola ed ente.
14.5 Scansione temporale dell’attività del progetto e tempo totale della realizzazione:
SI articola sempre per annualità scolastica e l’intero ciclo copre 3 anni; all’interno dei quali gli studenti occupano dei ruoli differenti: dal ruolo più attivo all’interno della propria squadra che deve realizzare delle azioni sui temi di salute nel proprio contesto al ruolo di peer visto come modello e facilitatore di processo a scuola. L’ultimo anno il peer assume il ruolo di vero e proprio valutatore degli elaborati delle squadre. Ogni annualità inizia e si conclude con degli eventi che vedono coinvolti tutti i ragazzi delle scuole aderenti.
14.6 Difficoltà (vincoli, barriere, criticità) incontrate e le soluzioni adottate per affrontarle:
Le difficoltà sono state soprattutto le seguenti:
· Rendere visibile le attività dei ragazzi all’interno della scuola. Nella prima edizione di Food Game, quando si chiamava “Training and Food game 4 all” non tutte le proposte di tappe fornite ai ragazzi comprendevano l’elemento di rendersi visibili. Nella prima edizione,  la metodologia dell’educazione tra pari non era un presupposto teorico del programma e con la sua introduzione l’elemento di “essere da esempio” si è amplificato sia sui social network comunemente utilizzati che nella realizzazione del mandato in sé. Con visibilità si può comprendere anche la conoscenza del programma all’interno della scuola. In alcune realtà  la docente referente alla salute era l’interlocutrice principale e quasi unica. Questo aspetto è stato modificato richiedendo un colloquio con la dirigente scolastica ad inizio di anno scolastico e sensibilizzando al coinvolgimento di un maggior numero di insegnanti. Si richiede di essere coinvolti all’interno dei collegi docenti.
· Sovraccarico di lavoro da parte dei docenti. Non è richiesto che il docente si faccia carico dei lavori dei ragazzi e del proseguo dei lavori; il docente ha un ruolo di cornice mentre lo studente da protagonista. Nonostante questo dei docenti pur di realizzare delle tappe ricche di attivazioni con il territorio e quindi, proprio  per questo, molto impegnative, si sono fatti carico di molto lavoro. IL rischio che si corre in questi casi è che il docente non si renda più disponibile per l’anno successivo a supportare l’attività e quindi si va ad inficiare l’alleanza con la scuola. Per ovviare questo aspetto è stata introdotta una presenza più strutturata, incontri periodici condivisi, del referente ATS all’interno della scuola in moda da facilitare la comunicazione diretta con la squadra e prevenire che sia il docente a farsi carico di troppi elementi organizzativi.
· Far stare gli studenti sul social network aziendale per poter seguire così gli aggiornamenti e anche al fine che si crei una comunità digitale di adolescenti  che rifletta e si “Influenzi” a vicenda sui temi di salute. Per invogliare i ragazzi a stare anche sul social ATS l’informatico ha modificato completamente l’interfaccia del social da quando si è passati alla versione attuale. Nella sua ultima versione, il social assomiglia per molti aspetti all’interfaccia di Facebook e ad ogni post è possibile esprimere un commento e dare dei “like”. Non è stato sufficiente questo intervento e quindi si è deciso di aprire dei profili di Food Game sui social più comunemente utilizzati : al momento, come già sottolineato, la scelta è ricaduta su Instagram. Quest’ultimo prevalentemente per le comunicazione per e da gli studenti e FB prevalentemente per le comunicazioni con gli adulti, genitori  e docenti. In questo modo attraverso l’uso di post, immagini e video si diffondono messaggi corretti sui temi di salute o stimoli alla riflessione.
· Difficoltà a far conoscere bene regolamento del gioco. A questo fine, si sono introdotti degli incontri in maniera sistematica con ogni singola squadra  dopo che la squadra ha postato sul social la tappa 1 in modo da verificare assieme la programmazione che si sono dati, in termini di fattibilità e tempi. Inoltre la presenza dei peer a scuola e cioè dei giocatori dell’anno precedente, è molto positiva e facilitante sia nell’aiutare l’organizzazione delle attività da parte dei nuovi giocatori che per facilitare la relazione con il referente ATS.
15.Collaborazioni ed alleanze:
· Per poter realizzare il programma FG l'alleanza imprescindibile è quella con la scuola che dà il proprio consenso e anzi collabora mettendo a disposizione i docenti tutor per la realizzazione del programma.
· Un'altra alleanza fondamentale è quella con le famiglie che devono dare il proprio consenso all'uso di immagini e di video prodotti dai propri figli per partecipare al programma. L'ATS nell'informativa che viene firmata da tutti i genitori o direttamente dagli studenti maggiorenni si impegna a far uso delle immagini solo per finalità educative e didattiche e mai commerciali ( si veda tra la documentazione progettuale gli allegati in Pro.Sa  "informativa immagini per Food Game" e "liberatoria immagini per minorenni FG").
Non sono previste delle alleanze dell'ATS con enti pubblici, privati o associazioni per la realizzazione del programma, ma è un percorso che è demandato alla scuola che vuole attivare delle tappe con il coinvolgimento di enti terzi sul territorio.
· Per l'anno 2019-20 si era introdotta, assieme ad altri servizi di ATS, una collaborazione con l'ente organizzatore della "Fiera Fai la Cosa Giusta" che però non si è potuta portare a termine a causa dell'epidemia che ha portato la sospensione della fiera, prevista  nei primi giorni di Marzo 2020. Per quella giornata si era data la disponibilità alle squadre di realizzare la tappa 4 "tappa della sensibilizzazione" per andare incontro alla loro richiesta di avere dei momenti di incontro intermedi, durante l'anno. Avevano accolto la proposta in 5 squadre su 25.
In oltre, era stato concordato con un gruppo di peer di condurre un laboratorio sul tema sostenibilità per una classe di un liceo che avesse scelto la nostra attività. L'attività prevedeva un quiz e poi dei lavori di gruppo con la predisposizione della "Carta della Sostenibilità" per la propria scuola.
· Si è pensato che si potrebbe introdurre come novità per i prossimi anni una comunicazione all'assessore dell'istruzione dei comuni in cui il programma FG è attivo. In questo modo anche il Comune potrebbe proporre alla scuola e di conseguenza agli studenti delle collaborazioni in attività che il Comune ha in programma sui temi del gioco.
Le squadre sono incentivate ad attivare alleanze con enti ed organizzazioni del territorio nell’organizzazione delle proprie tappe. Infatti le squadre ricevono dei punti in più ogni qual volta creano delle alleanze con terzi (organizzazioni di volontariato, associazioni sportive, ente comunale, scoutismo, ecc).
Durante gli anni le alleanze che le squadre hanno instaurato sono state di vario tipo:
1. Camminata multigenerazionale con il coinvolgimento di una 4° elementare del territorio e un associazione onlus - centro diurno per persone portatori di handicap
2. Prova di cucina, con preparazione di piatti salutari, all'interno di un centro commerciale sul proprio territorio
3. Flash mob su suolo pubblico (piazza della propria cittadina) con coinvolgimento di bambini della scuola elementare che ha previsto la preparazione e il lancio di palloncini colorati con all'interno dei piccoli bigliettini con messaggi di salute.
4. Flash mob organizzato per tutto l'istituto scolastico con il coinvolgimento di una docente di ballo che esercita la propria attività in una palestra del territorio per studiare la coreografica
5. Presentazione di una tappa sul tema sostenibilità (la squadra aveva progettato un tipo di imballaggio biodegradabile per prodotti alimentari) durante l manifestazione "mi illumino di meno" organizzata nella propria cittadina dal comune
6. Coinvolgimento di un genitore che lavora presso l'ortomercato della frutta di Milano per la fornitura alla scuola di frutta di stagione per il fruit day.
7. Fornitura gratuita di frutta per diversi fruit day, in diverse scuole di Milano e hinterland, diretta della scuola)
8. La squadra ha offerto il proprio supporto per la vendita di frutta fornita da AIRC (Associazione Italiana Ricerca contro il Cancro) all'interno della scuola
9. Tappa 10 "farsi insegnanti" realizzata da diverse squadre nel corso degli anni e che ha previsto una collaborazione tra delle scuole primarie del territorio e la scuola aderente al programma Food Game
10. Animazione di feste per bambini organizzate da associazioni di genitori con giochi e banchetti rispettosi delle tematiche del programma
11. Predisposizione di un banchetto presso il mercato rionale del comune con distribuzione di messaggi di salute e spremute (il tutto autorizzato dal Comune)
12. Nell' anno 2019-20 una squadra stava costruendo un'alleanza attiva con un associazione di volontariato del territorio che stava promuovendo la pulizia degli spazi verdi della città per una determinata giornata; quando tutto è stato sospeso a causa dell'emergenza sanitaria sopraggiunta
13.....così via
Si creano delle alleanze tra la scuola e l'ente specifico,  nascono come idea direttamente dagli studenti o per conoscenze dirette di alcune persone che possono collaborare (vedi orto nella scuola con l'aiuto di un nonno) oppure sono suggerite dal docente tutor.
Altra situazione, non si tratta di vera e propria alleanza , quella in cui le squadre decidono di aderire a delle iniziative della città organizzate su aspetti inerenti al programma e durante i quali eventi la squadra può realizzare la tappa n.4 "tappa della sensibilizzazione" . Questo è successo per 4 squadre, nei 5 anni di attività del programma,  che hanno deciso di partecipare alla StraMilano o a maratone della propria città oppure di essere presenti a delle manifestazioni di "Friday for future"  e diffondere così  informazioni in tema di sostenibilità.
16. Valutazione di processo
Il processo viene valutato costantemente a cadenza periodica (un crono programma tipo prevede mediamente una cadenza tri- settimanale nei primi mesi e ogni 10 gg negli ultimi 2 mesi) con gli insegnanti referenti del programma. Questi contatti di verifica, che possono essere o telefonici o durante un incontro diretto a scuola, hanno la finalità di verificare concretamente l’andamento del programma nella specifica scuola e di rilevare gli eventuali problemi che si sono verificati. Tutte le criticità che emergono da questi colloqui vengono annotate e ridiscusse in equipe ponendo cura alle specificità di ciascuna realtà scolastica/gruppale, al fine di adeguare il programma in base alle peculiarità di ciascun setting locale (vedere il documento "Scheda valutazione intermedia docenti" allegata su Pro.Sa  utilizzata per un monitoraggio con i docenti durante l'anno di realizzazione del gioco).
17. Valutazione di impatto e di risultato
La valutazione di impatto viene fatta a fine percorso sottoponendo un questionario specifico ad ogni insegnante referente ed uno specifico ad ogni squadra. Altre informazioni utili si desumono da alcune tappe cioè da alcune azioni concrete che le squadre decidono di attuare. E esattamente si tratta delle  tappe 18 “Fatevi promotori di un cambiamento a scuola”, la tappe 21 “Sondaggio nella scuola sulle tappe realizzate”, la tappa 22 “Cosa resta del Food Game: interviste agli studenti che hanno giocato negli anni precedenti”. La tappa 30” rendiamoci visibili” che è obbligatoria per tutte le squadre è quel momento in cui le squadre sono invitate a mostrare agli studenti più piccoli il loro percorso nei mesi del gioco. Da come viene preparato questo incontro e come vi partecipano tutti i membri della squadra, l’operatore ATS, che sarà presente, potrà raccogliere elementi importanti dell’andamento del lavoro durante l’anno.
A fine percorso, ad ogni squadra è richiesto di comunicare con dei propri messaggi di salute, scegliendo i contenuti  più significativi del programma per lo specifico gruppo di studenti. I materiali prodotti esprimono quanto acquisito dal gruppo nell’ambito del percorso compiuto.  Se ne riportano alcuni esempi.
Il  documento progettuale "Impegno scuola dai cambiamenti da FG" ha un valore anche in termini di valutazione del programma: infatti quelle azioni di miglioramento delle opportunità di salute che ciascuna scuola introduce a seguito del percorso svolto dai propri studenti con l'adesione al programma Food Game sono risultati potenzialmente messi a sistema che modificano (in meglio) i determinanti ambientali della specifica scuola.
Come valutazione di risultato sono stati formulati i seguenti indicatori, desumibili dal confronto delle informazioni riportate nel questionario sugli stili di vita che viene compilato ad inizio gioco (mese di novembre) e a conclusione (mese di aprile):
· % miglioramento relativo al consumo di frutta/e verdura
· % miglioramento relativo al consumo di legumi come fonte proteica
· % miglioramento relativo alla consapevolezza relazione tra stile alimentare- inquinamento ambientale
· % di ragazzi che a fine percorso dichiara di aver migliorato le proprie scelte in ambito di movimento/sport
Nel PIL, Piano Integrato Locale, documento annuale che ATS delibera con tutti i programmi di promozione alla salute promossi annualmente nel proprio territorio sono riportati questi indicatori. Nel 2018 si sono ottenuti i seguenti risultati:
· % miglioramento relativo al consumo di frutta/e verdura: si è passati dal 30% al 41%, con un incremento quindi dell’11%
· % miglioramento relativo al consumo di legumi come fonte proteica: si è passati dal 30% al 86%, con un incremento quindi dell’56%
· % miglioramento relativo alla consapevolezza relazione tra stile alimentare- inquinamento ambientale: si è passati dal 70% al 86%, con un incremento quindi dell’16%
· % di ragazzi che a fine percorso dichiara di aver migliorato le proprie scelte in ambito di movimento/sport: si è passati dal 45% al 89%, con un incremento quindi dell’44%
Nel report dell'anno 2019-20 sono riportati i seguenti risultati (allegato a Pro.Sa nella sezione verifica finale anno 2019-20) :
Di seguito gli indicatori quantitativi inseriti nel PIL 2020, estrapolati dal confronto delle risposte date da 283 studenti, di cui si hanno le risposte sia "in entrata che in uscita":
	Informazioni richieste
	Consumo ortaggi
3v al gg
	Consumo ortaggi
1-2- v al gg
	Consumo Legumi come 2° piatto
	Conoscenza legame alimentazione- inquinamento
	Movimento almeno 1 ora al gg

	Nov. 2019
	22%
	60%
	28%
	76%
	51%

	Aprile 2020
	36%
	73%
	38%
	100%
	70%

	differenza
	+14%
	+13%
	+10%
	+24%
	+19%


E' stato allegato a Pro.Sa nella sezione documenti di analisi e valutazione i file in excel report dei questionari in entrata ed in uscita dell'anno 2019-20
Uno specifico questionari stili di vita è stato formulato per i peer (gli ex giocatori che assumono il ruolo di tutor con i nuovi giocatori). Questo questionario viene somministrato per la prima volta nell’anno 2018-19, essendo il primo anno in cui i peer sono presenti (la nuova edizione di FG è iniziata nell’anno scolastico 2017-18). In questo modo si ha la possibilità di rilevare il mantenimento o meno di certe abitudini a distanza di tempo dai mesi di gioco.
Una parziale rilevazione delle scelte che gli studenti adottano sui temi del programma è fatta dai sondaggi a fine anno si Instagram (https://www.instagram.com/stories/highlights/17922997936381781/?hl=it) . Questi sondaggi sono pubblicati per 2 volte nella settimana durante l'ultimo mese di gioco

18. Sostenibilità
Si ritrovano i seguenti aspetti di sostenibilità:
1. Questionario abitudini di vita sui temi del gioco da sottoporre ai peer (ex giocatori) per una verifica del mantenimento delle abitudini adottate con l'anno di gioco
2. Dalla rilevazione condotta nella scuola a fine anno "impegno della scuola ai cambiamenti da FG" e con i dati raccolti con l'uso della "griglia di contesto e risorse" di anno in anno si può rilevare quali modifiche vengono apportate nello specifico contesto scolastico in termini di offerta di opportunità di salute per gli studenti
Replicabilità: Il programma è inserito nel PIL aziendale e cioè nel documento di programmazione dei programmi di promozione alla salute che viene riformulato ogni anno e condiviso a livello Regionale. Per l’attuale organizzazione il programma è replicabile in ogni ATS o Azienda Socio Sanitaria visto che la componente digitale è supportata in gran parte da profili sui più comuni social network
19.Comunicazione
· Le scuole sono informate del programma dalla comunicazione che ATS formula  e l’ufficio scolastico diffonde a tutte le scuole di pertinenza nel mese di giugno per raccogliere le adesioni per l’anno scolastico successivo. La collaborazione con l'ufficio Comunicazione di ATS è costante e fondamentale: per la preparazione del materiale grafico e per la collaborazione agli eventi sia quelli in presenza che quelli che si sono dovuti organizzare come LIVE in remoto a causa dell'emergenza sanitaria.

· Si fa comunicazione anche attraverso il profilo Facebook del programma che viene usato per raggiungere docenti e genitori sia con la diffusione di articoli sugli argomenti trattati dal programma sia per degli approfondimenti sui metodi e sui principi alla base del programma (empowerment, educazione tra pari, media education, educazione digitale, ecc)

· Il profilo Instagram è diventato nella versione in corso del programma il baricentro delle comunicazioni tra staff ATS, studenti, squadre, docenti (ovviamente solo con quelli che hanno un proprio profilo) e peer.

· Telegram: è stato aperto un profilo di Telegram, detto "telegram bot" che viene usato come un unico macro contenitore per rispondere alle diverse richieste di approfondimento sul programma Food Game. Quindi ha una sezione che rimanda al materiale didattico (la cui visione e lettura è fondamentale per poter procedere con la tappa 1- questionario di squadra) ; una sezione che rimanda ai lavori delle squadre fatti negli anni precedenti, una sezione che rimanda ai documenti conoscitivi del programma Food Game ed una a materiale selezionato di approfondimento sulle tematiche del gioco (materiale che può essere consultato dalle squadre per avere delle idee sulla progettazione del proprio percorso). Il nome del profilo telegram è: @FoodGame_BOT - profilo aperto l'anno 2019-20 e in implementazione-
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