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Astratto

Suoni diversi e stimoli visivi di sottofondo guidano le persone
con demenza ad adattare i diversi ruoli. Camminare di fronte
a diversi effetti visivi e ascoltare diversi suoni li ispira ad
adattare il loro movimento e il loro ruolo di conseguenza.
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Tabella sommativa

Argomento
Tipo di attivita

Ambiente adatto per
l'implementazione

Tempo
Materiale digitale

Materiale fisico

Risorse utilizzate

Opera d’arte

Metodo di narrazione

Diverse immagini digitali di paesaggqi, dipinti, descrizioni di situazioni specifiche, ecc. ispirano le persone affette da demenza a giocare
di ruolo.

Attivita di camminata/gioco di ruolo

Questa attivita dovrebbe essere realizzata in un museo (fornendo le diverse immagini) o, in alternativa, in un asilo nido o in una casa di
riposo dopo la visita al museo, dove vengono proiettate diverse immagini digitali.

30 minuti

Immagini/suoni digitali

Proiettore di immagini/altoparlante sonoro
Laptop

Superficie di proiezione/parete bianca

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6025004/

https://www.museumnext.com/article/designing-museum-programmes-for-people-with-dementia/

https://www.museumnext.com/article/how-to-make-museums-accessible-to-people-with-dementia/

Dipinti di paesaggi, in alternativa immagini trovate su Inernet idealmente immagini da dipinti.

Ci deve essere un facilitatore che condurra l'attivita. Spieghera l'idea generale dell'attivita, il quadro della storia e fara la proiezione
delle immagini e la musica. Coordinera la discussione dopo l'attivita chiedendo ai partecipanti le loro idee, emozioni e pensieri. Con
l'attrezzatura necessaria, i facilitatori possono registrare le passeggiate/danze/movimenti dei partecipanti.


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC6025004/
https://www.museumnext.com/article/designing-museum-programmes-for-people-with-dementia/
https://www.museumnext.com/article/how-to-make-museums-accessible-to-people-with-dementia/

Integrazione nella metodologia

Lo scenario di apprendimento si adatta alla metodologia perché combina arte (immagini e
musica), creativita e cura.

Obiettivo dell'attivita

L'obiettivo dell'attivita e di:
1. Aumentare la fiducia in se stessi delle persone affette da demenza.
2. Fare attivita fisica
3. Migliorare la qualita delle relazioni
4. Migliorare lo stato emotivo e il benessere
5. Stimolare le loro capacita comunicative e cognitive attraverso I'adattamento nei diversi contesti progettuali.

Risultato dell'attivita

Il risultato a breve termine ¢ il miglioramento dello statQ emotivo, creativo, fisico e cognitivo delle persone affette
da demenza. I benefici a lungo termine di questa attivita consistono nel fatto che le creazjioni possono essere usate
per aumentare la fiducia in se stessi, mostrando loro l'attivita a cui hanno partecipato. Puo anche essere d'aiuto per
ricordare loro una buona esperienza.
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Pre-Attivita

Scegliere un museo con una collezione/esposizione adatta all'attivita. In alternativa,
raccogliere_le immagini e i suoni che ispireranno i partecipanti durante l'attivita. Scegliere uno
spazio confortevole con una superficie libera per le proiezioni delle immagini. Preparate
I'attrezzatura audio e scegliete | suoni piu adatti in base ai reperti museali o alle immagini
scelte. Assicuratevi che lo spazio scelto sia abbastanza grande da permettere ai partecipanti
di m%overg liberamente. Preparare |'attrezzatura di registrazione video per l'attivita da
registrare.

Informare adeguatamente i partecipanti dell'attivita e del modo in cui sono liberi di
partecipare individualmente, a coppie o in gruppi piu numerosi.
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Attivita

Benvenuto In primo luogo, le persone con demenza vengono riunite nello spazio 5 minuti
museale scelto per I'attivita. In alternativa, lo spazio potrebbe essere la
loro casa o un altro luogo confortevole dove saranno trasportati in
sicurezza. | partecipanti vengono accolti dai facilitatori e ricevono le
informazioni necessarie sull'attivita.

| facilitatori possono fornire esempi dell'attivita.

Accoppiamento | In questa fase i partecipanti devono decidere se vogliono partecipare all'attivita individualmente o se vogliono 2 minuti
in gruppo essere accoppiati con qualcun altro.
Se lo desiderano, possono anche formare gruppi piu grandi.
Immagini e Questa ¢ la fase principale dell'attivita. Ai partecipanti viene chiesto di esplorare la mostra del museo o di passare | 10 - 15 min
suoni in rassegna le diverse immagini proiettate sulla parete/sulla superficie selezionata. La loro visita deve essere (ca. 3 min per

accompagnata da suoni adeguati, in modo da creare una situazione specifica (come essere a scuola, al ristorante,
in spiaggia, in un prato verde, ecc.) | partecipanti sono invitati a camminare davanti all'esposizione/proiezione del
museo e ad adottare una certa camminata e un certo comportamento in base all'ambientazione fornita ruppo)
dall'immagine. L'attivita potrebbe anche essere registrata.

partecipante/g

Discussione Dopo che tutti i partecipanti hanno eseguito il loro pezzo, i facilitatori accenderanno una discussione sull'attivita. | 5 minuti
Come si sono sentiti i partecipanti? E stato difficile o facile per loro adattarsi ai diversi ambienti immaginari?
ambienti immaginari? Hanno apprezzato il processo? Quale ambiente sceglierebbero la prossima volta?




Feedback dei partecipanti

Nella parte di discussione dell'attivita i partecipanti possono condividere se I'attivita
e piaciuta o meno. Si puo anche dare loro una lista di valutazione semplificata (con
espressioni facciali disegnate) in cui possono valutare ['attivita.

AIDA Hubs

L'aSt‘tivité puo essere trasferita agli hub AIDA?

e S|

L'attivita puo essere trasferita su AIDA Hubs caricando la registrazione digitale delle
performance dei partecipanti.

Valutazione

I questionari possono essere utilizzati per la valutazione dell'attivita. Gli assistenti possono ]
compilare i questionari e condividere se l'attivita ha avuto successo e se possono implementarla di
nUovo In seguito.
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