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Siamo parte di un network

Il Network di Traffic Snake Game (TSG Network) e stato fondato per
condividere le esperienze di gioco con molte altre scuole europee.
Il network diffonde la compagna, amplia i suoi effetti e divulga i
risultati e le esperienze che mantengono viva questa campagna
di successo in circa 20 Paesi.

SiTO SOCiAL

Inquadra il QR Code @AnNnibalel SG

con il tuo smartphone #annibaleserpente
per visitare il sito () AnnibaleTSG

ufficiale di Annibale

Se desideri portare Annibale nella tua scuola o
nella tua citta contatta Euromobility
segreteria@euromobility.org - Tel. 06.89.02.17.23
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NN BIACES
ol SERPELITE
SOSTENISHLE

GiOCA CON ANNIBALE il SERPENTE
SOSTENiIBILE

..e rendi il tuo percorso casa-scuola piu
sostenibile, divertente, semplice ed efficacel
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ANNiBATES LIRS EREENTERSOSHEN B LE

Vuoi fare qualcosa per il traffico nellarea circostante la tua
scuola? Vuoi motivare gli studenti ad andare a scuola a piedi o in
bicicletta? Vuoi migliorare la sicurezza stradale nel percorso
casa-scuola?

Annibale il Serpente Sostenibile e quello che stai cercando!

Il gioco offre soluzioni per incoraggiare il cambiomento delle
abitudini di spostamento dei bambini. La campagna e facilissima
da realizzare e divertente.

Gioca anche tu!

Annibale il Serpente Sostenibile & wuna compagna di
comunicazione che incoraggia bambini e genitori a ripensare le
proprie abitudini di spostamento, promuovendo la pedonalita, la
bicicletta e il trasporto pubblico come alternative allauto privata.
Inoltre, la campagna ha lobiettivo di ridurne la percezione
negativa che si ha di queste modalita di spostamento sostenibili
e di promuoverle come divertenti, socializzanti e sane.

Annibale é:

un potente mezzo per caso-scuola
non sostenibili (-26% in medial);
uno strumento di che fornisce alle

Amministrazioni dati sulla ripartizione modale casa-scuolo;
, che giocando
possono imparare a spostarsi in modo sostenibile.

Prima di iniziare a giocare, si effettua un'indagine a sorpresa
per alzata di mano, per verificare come si recano a scuola i
bambini

Si fissa un obiettivo di riduzione degli spostamenti non
sostenibili

Si gioca per due settimane, durante le quali i bambini cercano
di raggiungere lobiettivo

. Si effettua un'ulteriore indagine a sorpresa 3 settimane dopo

la conclusione della compagna, per valutarne gli effetti a
lungo termine (mediamente -26% degli spostamenti in autol)

Le scuole che giocano ad Annibale vedono una

Cio significa che se normalmente 1000 baombini
arrivano in auto, dopo la campagna si ridurranno a
740!

La riduzione e misurata tra lindagine prima della
campagna e quella che si tiene 3 settimane dopo la
conclusione:

. se sei curioso di saperlo, la riduzione media
durante la compagna arriva al !

Spostamenti
in auto

PRIMA della DURANTE la DOPO la
campagna campagna campagna



