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CONTESTO

Il rischio di obesità tra i bambini e gli adolescenti è aumentato rapidamente negli ultimi 40 anni (Ogden et al. 2006). Il 30,4% degli adolescenti dai 12 ai 19 anni sono sovrappeso o a rischio di obesità. Decenni di ricerche hanno dimostrato che cattive abitudini alimentari e poca o nessuna attività fisica causano obesità e  malattie croniche quali ad esempio ipertensione, diabete di tipo 2, disturbi cardio-circolatori.

Il setting scolastico è stato individuato come fattore di rischio per lo sviluppo o l’aggravarsi di modelli di alimentazione scorretta negli adolescenti (12-19 anni).

Solo il 7,3% degli studenti statunitensi delle superiori mangia la dose minima giornaliera di 5 porzioni tra frutta e verdura. E’ stato dimostrato come gli adolescenti mantengano anche in età adulta le abitudini alimentari acquisite. Diventa quindi necessario incrementare la consapevolezza circa i benefici di un’alimentazione corretta, promuovendo scelte salutari. 

OBIETTIVO

L’obiettivo dello studio è di dimostrare come i videogiochi (in questo specifico caso il gioco The Rightway Café), possono essere uno strumento valido nell’educare ad un’alimentazione sana e ad una gestione corretta del proprio peso corporeo i giovani, aumentando il loro senso di autoefficacia e la percezione dei benefici derivanti dal mangiare sano. 

DISEGNO

Le teorie del cambiamento comportamentale quali la Teoria dell’Azione Ragionata, il Modello sulle Credenze di Salute e la Teoria del Cognitivismo Sociale guidano l’intervento.

Si tratta di uno studio randomizzato controllato che ha previsto un pre-test, la partecipazione ad un gioco multimediale, un post-test e un follow - up. Le ipotesi dello studio, da confermare attraverso il confronto tra il gruppo di controllo e il gruppo sperimentale sono le seguenti:

· I ragazzi che hanno preso parte al videogioco RightWay Café sviluppano maggiori conoscenze nutrizionali rispetto ai  ragazzi appartenenti al gruppo di controllo

· I ragazzi che hanno preso parte al videogioco RightWay Café sviluppano più senso di autoefficacia rispetto ai ragazzi appartenenti al gruppo di controllo

· Nei ragazzi che hanno preso parte al videogioco RightWay Café è maggiore la percezione dei benefici di un’alimentazione sana rispetto ai membri del gruppo di controllo

· I ragazzi che hanno preso parte al videogioco RightWay Café percepiscono minori barriere al raggiungimento di una sana alimentazione rispetto ai partecipanti al gruppo di controllo

· Nei ragazzi che hanno preso parte al videogioco RightWay Café aumenta l’intenzione di nutrirsi in modo sano rispetto ai partecipanti al gruppo di controllo.

INTERVENTO

· Sono stati scelti 40 partecipanti (di cui 32 femmine) tra i 12 e i 20 anni.

· I ragazzi sono stati assegnati in maniera casuale ai due gruppi (20 ragazzi assegnati al gruppo di controllo, gli altri 20 al gruppo di trattamento).

· Ai ragazzi dei due gruppi è stato somministrato via mail un questionario pre-test inerente le loro conoscenze in materia di alimentazione corretta (dalla piramide alimentare, alla conoscenza dei principi nutritivi..) due settimane prima della partecipazione al gioco da parte del gruppo di trattamento.

· Ai ragazzi del gruppo di trattamento è stato inviato un documento contenente le istruzioni del gioco al quale avrebbero partecipato.

· I ragazzi hanno utilizzato i loro reali attributi fisici (altezza, peso,..) per creare il proprio “ruolo/personaggio” e partecipare al gioco della durata di 42 min.

· Al termine del gioco i partecipanti hanno compilato il questionario post-test. 

· Al gruppo di controllo il questionario post-test è stato inviato 15 gg dopo quello pre-test.

· Un questionario online è stato spedito al gruppo di trattamento un mese dopo la partecipazione al gioco (follow-up)

· Al gruppo di controllo il questionario follow-up è stato somministrato un mese dopo la compilazione del questionario post-test.

CARATTERISTICHE DEL GIOCO

Rightway Café è un gioco di ruolo per educare gli adolescenti ad una corretta nutrizione e ad atteggiamenti salutari rispetto al consumo di cibo.

I 5 maggiori obiettivi del gioco sono:

· aumentare la conoscenza teorica del significato di “sana alimentazione”

· aumentare l’autoefficacia personale rispetto al mangiare sano

· stimolare le scelte individuali a favore di una dieta sana

· aumentare la percezione dei benefici derivanti da una corretta alimentazione 

· diminuire la percezione della barriere che ostacolano il raggiungimento di un’alimentazione equilibrata

La dinamica del gioco si sviluppa in un ipotetico reality show della durata di tre settimane, denominato “Star di uno stile di vita sano” e che consiste in una competizione tra diversi partecipanti: la persona che saprà gestire la propria alimentazione nel modo più corretto, scegliendo cibi salutari e facendo quindi attenzione alla propria salute sarà il vincitore.

All’inizio del gioco, il partecipante deve inserire informazioni personali quali il nome, il peso, l’altezza, l’età, il sesso, il tipo di corporatura per creare il proprio personaggio/avatar. Anche se ogni giocatore ha la possibilità di “inventarsi” il proprio personaggio, tutti i partecipanti a questo studio hanno utilizzato le proprie informazioni personali.

Per ogni personaggio il gioco stabilisce degli obiettivi da raggiungere, come ad esempio raggiungere il peso ottimale attraverso la giusta attività fisica e la distribuzione corretta delle calorie, ecc..

Il gioco prevede anche che i diversi personaggi possano chattare con persone non partecipanti alla competizione ma che li possono aiutare nel raggiungimento dei propri obiettivi, come ad esempio dietisti, compagni di scuola, insegnanti di educazione motoria, ecc.. 

Il giocatore sceglie gli alimenti per la colazione, la merenda, la cena del proprio personaggio/avatar. Ogniqualvolta viene selezionato un cibo il giocatore può aprire una scheda descrittiva dello stesso che indica le conseguenze a livello nutrizionale nell’aver scelto quel particolare cibo o bevanda.

In ogni caso prima di scegliere un determinato tipo di alimento, il giocatore cliccando sull’immagine dell’alimento stesso può conoscerne il totale delle calorie, la sua collocazione nella piramide alimentare e i potenziali benefici o rischi derivanti dall’assunzione di quel particolare alimento.

Alla fine di ogni “settimana” il gioco offre una simulazione del cambiamento di peso del personaggio a seconda delle scelte alimentari che ha effettuato, fornendogli feedback (positivi o negativi).

Il giocatore in un ambiente virtuale impara a scegliere che cosa è meglio per la salute del suo personaggio/avatar che è, nel caso del nostro studio, che cosa è meglio per il giocatore stesso.

SINTESI DEI RISULTATI

Il pre-test che indagava le conoscenze teoriche dei principi di un’alimentazione corretta, Il senso di autoefficacia e la percezione dei benefici derivanti da un’alimentazione equilibrata vede il gruppo di controllo allineato nei risultati rispetto al gruppo di trattamento.

Dopo la partecipazione al gioco, attraverso il questionario  post-test, si è invece evidenziato come il gruppo di trattamento avesse una maggiore conoscenza dei principi di una sana alimentazione, un maggiore senso di autoefficacia e una maggiore percezione dei benefici di un’alimentazione sana rispetto al gruppo di controllo.

Per quanto concerne la fase di follow-up, i partecipanti al gruppo di trattamento hanno mantenuto un maggior senso di autoefficacia e una più consapevole percezione dei benefici derivanti dall’assunzione di cibi salutari rispetto ai partecipanti al gruppo di controllo.

I partecipanti del gruppo di trattamento non hanno invece mantenuto nel tempo le nozioni teoriche relative ad un’alimentazione corretta (struttura della piramide alimentare, conoscenza dei principi nutritivi,..) apprese subito dopo la partecipazione al gioco. I risultati del follow-up vedono infatti il gruppo di trattamento allineato al gruppo di controllo.

SINTESI DELLE CONCLUSIONI 

I risultati dello studio hanno significative implicazioni negli interventi di educazione e promozione della salute tra i giovani. Prima di questo studio, solo un paio di esempi hanno dimostrato empiricamente l’efficacia dei cosiddetti “serious games” per la promozione della salute. Lo studio arricchisce l’evidenza dimostrando come il gioco Rightway café sia un esempio di successo di come un videogioco possa essere un efficace canale per trasmettere corrette informazioni nutrizionali e un fattore di cambiamento degli atteggiamenti dei giovani nella scelta degli alimenti. Il Rightway café vuole essere anche un modello per sviluppare interventi futuri su altre tematiche di  promozione della salute per i più giovani (es. educazione al sesso sicuro).
