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AIDA Skabelon til lzeringsscenarier

Title Tactile memorys — Taktile minder

Partner VIBORG - TUCV, VIBORG KOMMUNE, VIBORG MUSEUM

Resumé

Vi inviterer borgere og deres pargrende til at besgge museets magasin tre gange. Her prasenterer vi dem fgrst for eksempler pa genstande, der rummer
personlige historier. Dernaest beder vi dem om at medbringe en genstand fra deres eget hjem, som gemmer pa en del af deres personlige historie. Til
sidst skaber de deres egen udstillingstekst, der prasenterer og forklarer deres genstand.

Summary table — oversigtstabel

Aktiviteten stimulerer iszer deltagerens kognitive traening, deres evne til at reflektere og seette tingene i perspektiv og deres
kommunikationsfeerdigheder. Vi vil bruge minder til at styrke forstaelsen af her og nu. Pa vores Mozilla Hib vil andre kunne

Emne . . . . . ; o . - ”
finde inspiration til de typer af objekter, der vises pa “magasin-aktiviteten.
‘ . . . . . . o ‘
Det er en eksklusiv oplevelse for deltagerne, der giver dem et indblik i museets magasin og lader den komme helt teet pa
Aktivitetsform historien.

Egnede rammer for

gennemfgrelse af = Aktiviteten kraever adgang til et museumsmagasin og mulighed for at 3D-printe genstande, hvis de er saerligt skrgbelige.
aktiviteten
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Tid afsat til aktiviteten 4 x 2 timer

|
Digitalt materiale 3D scanner, 3D printer
. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|

] . Museumsgenstande, fotografisk udstyr eller mobiltelefoner
Fysisk materiale

|
Resources used List here links ALL of the resources used for this learning scenario and their providing institution.

Integration i metodologien

Aktiviteten treekker pa den del af AIDA-metoden, der handler om at skabe livskvalitet gennem en oplevelse, der styrker borgerens selvvaerd. Den traekker
pa elementer fra den sundhedsfaglige, teknologiske og kulturelle verden. Det er en aktivitet, som personen med Alzheimers kan dele med andre personer
med samme diagnose, med familiemedlemmer og med plejere.

Aktivitetens formal

Aktiviteten styrker deltagerens historiske bevidsthed, kognitiv treening, kommunikationsfaerdigheder og interaktion med deres pargrende. Habet er, at
deltagernes hukommelse vil blive styrket ved at knytte en eller flere fysiske genstande til hver deltagere. Ved at ggre det, er habet, at de fysiske genstande
vil hjeelpe med at huske og styrke den historie, som deltageren gnsker at fortzlle.

Aktivitetens udbytte

Positive oplevelser med familien. Refleksion over eget liv. Kognitiv og kommunikativ treening. Habet er, at deltagerne efter gvelsen kan fortsaette med at
vende tilbage til historien og maske endda laerer selve scenariet gennem den fysiske genstand.

Aktiviteter

Vi mgdes pa magasinet og far et indblik i samlingen og hgrer historierne, der knytter
sig til udvalgte genstande, der gemmer pa en personlig fortaelling. Vi vil ogsa bede
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Magasinet 2 timer



deltagerne om at medbringe deres egne historier og personlige genstande til naeste
gang.

Borgeren medbringer en genstand, som vi ser pa sammen. Museet har ogsa
medbragt genstande fra arkivet, som passer ind i de historier, der blev fortalt under
”magasin-aktiviteten”. Hvis genstanden er ekstrem sjaelden, kan den 3D-scannes og
3D-printes. Borgeren formulerer en museumstekst til sin genstand sammen med sin
pargrende.

Din genstand 2 timer

Kombination

af Sammen forsgger vi at finde genstande pa magasinet, der ligner eller kan forbindes 5 timer
ting/genstan- = med de genstande, som deltagerne har medbragt hjemmefra.

de

Personlict Borgeren formidler sin egen genstand til resten af gruppen med hjalp fra sin

galleri g pargrende. Som en mulighed kan den museumsgenstand, som deltageren har valgt, | 2 timer

3D-scannes og -printes, sa deltageren kan tage den med hjem.

Participants’ feedback

Add here the method with which participants will be able to give you feedback and discuss the activity, if any is foreseen.

Experts' remarks

Add here your comments and evaluation AFTER the implementation of this activity.
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