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https://www.culturaintour.it/


Cosa facciamo

Uscite didattiche 
presso le 

aziende sostenibili





Gli studenti conoscono imprese 
che adottano modelli di
 economia circolare e 

che hanno concretizzato 
interventi sostenibili.

Attraverso le dinamiche del gioco 
e della Gamification si stimolano 

i ragazzi alla cooperazione e 
a raggiungere 

gli obiettivi proposti.

Giochi e 
Gamification

Il teatro a scuola

Vengono affrontati 
temi complessi come 

il cambiamento
 climatico seguendo la 

formula della narrazione.



Uscite didattiche
Con le uscite didattiche presso le aziende sostenibili gli studenti conoscono imprese che adottano modelli di
economia circolare o realtà (come Comuni) che hanno concretizzato interventi sostenibili. 
L'azienda da visitare sarà individuata, per quanto possibile, considerando l'indirizzo scolastico degli studenti. 
Le mete sono frutto di un'accurata selezione avvalendoci anche delle Istituzioni preposte.

Le visite guidate e/o i viaggi d'istruzione sono in alternativa o in aggiunta alle aziende sostenibili. Si possono
scegliere musei o mostre che trattano i temi dell'Agenda 2030  e che propongono laboratori come per esempio il
MUSE, Museo delle Scienze di Trento.






per ragazzi 
12-19 anni

Numero  di partecipanti: 
min. 30 - max. 50



Gratuità:

1 docente ogni 15 studenti



Prezzo indicativo escluso trasporto:
€ 45,00/studente

Il costo effettivo sarà comunicato in base alla
meta scelta dalla scuola.



La conduttrice dei giochi  di Culturaintour 
è Rossella Guidotti, attrice

Guarda il nostro video! Fai clic

https://youtu.be/Q5Z6lQBEQCs


Il gioco è uno straordinario strumento didattico capace di coinvolgere e di catturare l’attenzione. In particolare la
Gamification utilizza le dinamiche del videogioco consentendo ai ragazzi di “mettersi nei panni del protagonista”
della storia e si lasciano trasportare dal racconto per raggiungere gli obiettivi. 

La nostra gamification è "reale" e non si avvale di strumenti tecnologici ma ne utilizza la formula: i giocatori   sono
coinvolti perché hanno un obiettivo da raggiungere, le regole liberano la creatività e favoriscono il pensiero
strategico.
La finalità è di aiutare i ragazzi a creare un legame emotivo, spunti di riflessione e dialogo sui temi dell’incontro. 

Giochi e gamification

Numero  di partecipanti: 
circa 15-20 ragazzi per gioco

min. 120 partecipanti complessivi
nell'arco della giornata scolastica. 



Prezzo:

€ 6,00/studente



Durata di un gioco:
circa 20 minuti

per ragazzi 
12-19 anni

https://www.prometheanworld.com/it/risorse/contenuto/blog/limportanza-di-giocare-da-adulti-e-a-scuola/


"La vasca di Donella" 

Il gioco è ispirato al saggio della scienziata Donella Meadows sui “punti
di leva”. Si presenta ai ragazzi un sistema piccolo, domestico, con il
quale è intuitivo interagire e che, apparentemente, non ha nulla a che
vedere con l’ambiente. 
Come fosse un videogioco dal vivo (pilotato dalla conduttrice) un
gruppo di ragazzi  (circa 15-20) gioca a creare un disastro nel bagno di
una casa mentre un altro gruppo opposto tenta di riparare ai suoi danni:
il gioco culminerà in ogni caso in un disastro. 

Nel gioco, le azioni sono un possibile spunto di riflessione sui “punti di
leva”; un breve monologo finale si ricollega all'urgenza e alla
necessità di adottare una nuova prospettiva in relazione al tema
della sostenibilità.




Giochi e gamification



Giochi e gamification                      

"Volta la carta" 

Il gioco, che  prende spunto dal saggio “L'economia della ciambella" di
Kate Raworth, è un modo per introdurre temi centrali come quello
delle risorse limitate del pianeta, della distribuzione della ricchezza,
dell'importanza della collaborazione e del benessere collettivo. 

Alcuni dei partecipanti divisi in squadre riceveranno uno o più rotoli di
carta igienica, che dovranno riuscire a ridistribuire equamente. 

La conduttrice al termine del gioco avvierà profonde riflessioni a
proposito della disparità nella distribuzione e nell'utilizzo delle
risorse sul pianeta.






Teatro a scuola

In lavorazione uno spettacolo teatrale da svolgersi nelle scuole che avrà come tema
"i diritti umani nell'era dei cambiamenti climatici".

Scritto ed interpretato da Rossella Guidotti.

per ragazzi 
12-19 anni



Margherita
Caruso 

Mi chiamo

Titolare di 

La mia esperienza

La mia vita è stata sempre

caratterizzata dall'impegno nel mondo

del volontariato: nell'ambito scolastico,

sociale e ambientale. 

Sono tematiche che mi appassionano

tantissimo e che ho trasferito

nell'attività lavorativa.

Culturaintour

Da oltre dieci anni si occupa di temi legati

alla sostenibilità organizzando conferenze

divulgative e visite guidate per conoscere

dal vivo realtà virtuose.

Culturaintour ha collaborato per vari anni con

l'assoc. NeXt Nuova Economia per Tutti e con la

Camera di Commercio di Savona . Sono numerose

le collaborazioni  con le biblioteche e le

associazioni nel territorio lariano.



Collaboriamo con 

Wishdom è un'agenzia turistica di Appiano Gentile e  si contraddistingue per lo spirito innovativo. 
Il marchio è registrato a livello Europeo e collabora con i più importanti Tour Operator italiani del mercato turistico,



Contatti

Vi invitiamo a contattarci per qualsiasi informazione e/o richiesta di preventivi:

+39 333 5838234

info@culturaintour.it

culturaintour.it

https://www.culturaintour.it/


L’immagine ricorrente in questa presentazione è la foglia di Ginkgo Biloba, un albero antichissimo le cui origini
risalgono a 250 milioni di anni fa e per gli studiosi è la specie di piante tra le più vecchie sul Terra.

Nella tradizione orientale si narra che il Ginkgo abbia poteri magici capaci di allontanare gli spiriti maligni ed è
considerato sacro.

Questa specie vegetale ha superato prove durissime: la nube tossica e le radiazioni della bomba atomica nel 1945
spazzarono via ogni cosa. Sopravvissero sei esemplari di Ginkgo che si trovano tutt’ora nel giardino Shukkei-en,
nella città di Hiroshima in Giappone.

Il Ginkgo Biloba è un albero dalla grande resistenza all’inquinamento e garantisce un’alta capacità di barriera
contro gas, polveri e afa ed è in grado di assorbire grandi quantità di CO2.

Per i giapponesi è l’albero della vita ed è simbolo di pace e speranza. 

 Ecco perché abbiamo scelto per queste pagine una foglia di Ginkgo.



Curiosità

disegno di  Sara "Elàn" Donati

https://it.wikipedia.org/wiki/Shukkei-en

