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Musik har en meget positiv effekt på mennesker med Alzheimers

sygdom. Det ser ud til at være en privilegeret måde at komme i kontakt

med personernes hjerte på; de bevarer grundlæggende musikalske

færdigheder og kompetencer intakt på trods af den kognitive forringelse

på grund af sygdommen. Den aktivitet, der foreslås i dette scenarie,

involverer brug af musik til at stimulere deltagerne og støtte dem i at

genvinde deres rolle i samfundet. Det foreslås at arbejde med lokale

begivenheder som Foligno og Giostra della Quintana. At bruge lokale

begivenheder eller manifestationer er en god måde at involvere

deltagerne i en socialt velkendt kontekst og stimulere dem til at føle sig

inkluderet og som en del af den by, hvor de bor.



OPSUMMERINGSTABEL

Egnede omgivelser til 

implementering

Museumslokale

Emne

Angiv alle de områder/arbejdsfelter, der er

involveret i dette læringsscenarie. Hvis det er

en tværfaglig aktivitet, skal du anføre flere

fag.

• Socialitet

• Inklusion

• Statsborgerskab

• Tilhørsforhold

• Deling

• Musik



Type af aktivitet

Aktivitet på museet

Tid til aktivitet

2t 30 mifi

Digitalt materiale

Video af mafiifestatiofi

Fysisk materiale

Papir, kort, farver, caféer, lim, pinde, 

Chifiese spisepinde, polystyrefie.

Formålet med aktiviteten

• At føle sig som en del af samfundet og 

genkende dets særpræg.

• At lave praktiske aktiviteter, der stimulerer 

kreativitet og brug af materialer.

• Skab et produkt, der er relateret til 

begivenheden, og brug det til at fortælle 

historien.

• Gå fra en tilstand af lukkethed og generthed 

til en tilstand af åbenhed og deling.



Formålet med aktiviteten

• At føle sig som en del af samfundet og 

genkende dets særpræg.

• At lave praktiske aktiviteter, der stimulerer 

kreativitet og brug af materialer.

• Skab et produkt, der er relateret til 

begivenheden, og brug det til at fortælle 

historien.

• Gå fra en tilstand af lukkethed og generthed 

til en tilstand af åbenhed og deling.

Resultatet af aktiviteten

Resultatet er todelt, et håndgribeligt og et 

uhåndgribeligt. Det håndgribelige er skabelsen af et 

produkt, der er knyttet til den historie og tradition, som 

er emnet for den foreslåede video. Det uhåndgribelige 

er på den anden side knyttet til følelsen af at høre til i 

samfundet og byen. Dette stimuleres gennem 

"brugen" af stedets karakteristika, såsom en unik 

begivenhed eller manifestation.



1.Velkommen til

Deltagerne bliver budt velkommen

til museet. Personalet præsenterer 

sig og byder velkommen. Alle får et 

kort, hvor de skal skrive deres navn. 

De bevæger sig hen til det rum, 

hvor aktiviteten skal foregå.

2. Museumstur

AKTIVITETER

3.Forberedelse af aktiviteten

Deltagerne sidder i et lokale (stolene er 

på forhånd anbragt i en halvcirkel), som 

er udstyret med et tv eller en 

videoprojektor. Den aktivitet, de skal i 

gang med, præsenteres:

• Fortællingen om den lokale begivenhed (Giostra della 

Quintana, når det gælder Foligno).

Der er en kort rundvisning på museet, hvor man 

går videre til de værker, der har betydning for den 

aktivitet, der skal udføres (i tilfældet med Folignos 

stif tsmuseum går man hen for at beundre 

træstatuen af Sankt Feliciano og bagsiden af 

domkirkens Rosone, elementer, der er knyttet til 

Giostra of the Quintana). Herfra bevæger vi os til 

museumssalen, hvor aktiviteten finder sted.

Deltagerne 

forbindelse

bliver stillet spørgsmål i 

med arrangementet og

opfordres til at give svar/kommentere.

• Videoprojektion af begivenheden

• Et håndgribeligt produkt knyttet til videoen

• Præsentation af objektet



AKTIVITETER
4. Video

Der vises en video om begivenheden (Video

promo of the Quintana 

https://www.youtube.com/watch?v=J9olhW0xqzA / 

Tamburini https://youtu.be/LNsp2fMlH6M) Under 

fremvisningen stilles der spørgsmål, og forslag 

deles for at stimulere deltagerne til samtale.

5. Video-diskussion

Fokus er på et vigtigt øjeblik i videoen (i tilfældet 

med Giostra della Quintana vil fokus være på 

trommeslageren), og der fortælles en historie, der 

er knyttet til byen (i tilfældet med Foligno vil fokus 

være på trommeslagernes vigtige rolle i 

begivenheden og de lyde, de

producere).

6.Værksted

Deltagerne inviteres til at skabe deres 

egne objekter, der er relateret til den 

foreslåede video. I Folignos tilfælde 

foreslås det at skabe en tromme ved 

hjælp af materialer som en krukke, pap, 

lim osv. Med støtte fra deres 

omsorgspersoner skal de skabe 

genstanden og tilpasse den, så den 

udtrykker kreativitet og følelser.

http://www.youtube.com/watch?v=J9olhW0xqzA


AKTIVITETER

7. Forudindstilling af 

værkstedsprodukter

Hver person præsenterer sit kunstværk 

og forklarer detaljerne og fortæller, 

hvorfor de "stilistiske" valg blev truffet.

I Folignos bispemuseums tilfælde vil 

deltagerne blive inviteret til at spille på 

den tromme, de har lavet, og forsøge 

at udtrykke deres følelser gennem 

musik.

8. Coficlusiofi afid greetifigs

Ved mødets afslutning får hver 

deltager udleveret et lille hæfte, hvor 

historien om den 

begivenhed/manifestation, der var 

hovedpersonen i mødet, og de 

erfaringer, der er gjort, er skrevet 

ned.

Deltagerne vil kunne tage det objekt, de 

har konstrueret, med hjem, så de kan 

genbruge det i hjemlige aktiviteter med 

deres kære.


