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Introduzione

Il manuale per I’animazione professionale con 1’anziano € un testo pratico
finalizzato a migliorare il benessere degli anziani per potenziare le loro capacita
cognitive e mantenere le abilita intellettuali residue. Tutti gli esercizi contenuti
nel libro sono stati realizzati e migliorati nel tempo in una struttura residenziale
per anziani, autosufficienti e semi-autosufficienti, e rappresentano le attivita che
hanno riscosso maggior riscontro.

Tranne qualche esercizio che necessita di una partecipazione corale, le attivita
contenute possono essere svolte indipendentemente:

— dall’operatore (ad esempio: Animatore professionale, Operatore Socio Sanitario,
Assistente domiciliare) con il singolo utente o il gruppo;

— dal familiare, per stimolare le abilita mentali di una o pili persone care in terza
eta;

— dall’anziano stesso, tramite le schede che permettono lo svolgimento degli
esercizi anche a livello individuale.

Il libro & strutturato in due parti: una breve parte introduttiva, che tratta le
informazioni basilari da conoscere per svolgere le attivita ludico-riabilitative con
le persone anziane, e un’ampia seconda parte prettamente pratica. Quest’ultima
comprende le modalita di programmazione dell’animazione, gli esercizi da effet-
tuare e le griglie di valutazione dei risultati; ogni argomento & esplicitato in modo
dettagliato, semplice e diretto. Nel testo sono accluse anche le schede, compilate a
caratteri grandi, per I’utilizzo individuale e autonomo da parte dell’anziano. Sono
presenti, inoltre, alcuni giochi sociali creati o adattati al lavoro di animazione con
gli anziani, che richiedono solo di essere stampati e ritagliati.

Le varie attivita descritte possono essere svolte dalla maggior parte degli
anziani perché sono state pensate principalmente per persone semi-autosufficienti
fisicamente e/o cognitivamente; per questo motivo, sono limitati i giochi di mo-
vimento, che invece sono molto pit utilizzabili quando sono presenti solo anziani
autosufficienti. Di fatto, questo libro vuole fornire una base generica per le attivita
con 1’anziano, sapendo che nelle strutture residenziali partecipano assieme sia utenti
autosufficienti che non e soggetti dalle diverse abilita residue. Si vuole, inoltre,
dare spazio all’animatore per poter effettuare eventuali varianti alle attivita, in base
alle risorse presenti e alla propria creativita.




Riguardo alla spiegazione dei giochi, essa avviene attraverso cartelle sinte-
tiche che esplicitano: 1’obiettivo preposto, il materiale occorrente, il numero di
partecipanti consigliato, la descrizione dell’attivita, le note importanti da seguire.
Per la maggior parte dei giochi sono presenti uno o piu esercizi contenenti istru-
zioni ben dettagliate.

In conclusione, il manuale & un testo utile agli operatori del settore, ma anche
a tutte quelle persone che vivono con gli anziani e che vogliono aiutarli a mante-
nere inalterate o a recuperare, per quanto ¢ possibile, le proprie abilita cognitive.
Di fatto, ogni attivita ¢ studiata per poter stimolare gli anziani dal punto di vista
soprattutto cognitivo, sociale e psicologico e molti esercizi possono essere svolti
anche dagli anziani che vivono in casa, con il supporto dei loro familiari o degli
operatori domiciliari nel caso vi sia la necessita.
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CAPITOLO 2 — UANIMAZIONE PROFESSIONALE CON GLI ANZIANI

.............................. B T T R T I R R I AU R AR RO

L'animazione professionale con gli anziani & un‘attivita che si avvale di metodologie specifiche e di inter-
venti volti a mantenere e a sollecitare le abilita psicologiche, cognitive e sociali. Essa promuove il benessere
della persona nel pieno rispetto dell'unicita dei soggetti coinvolti e facilitando un clima ludico ed emotiva-
mente positivo.

Svolgere I'animazione professionale con gli anziani non significa soltanto effettuare diversi tipi di eserci-
7i, in base all'esigenza degli utenti. A livello esperienziale, € importante che I'animatore sappia relazionarsi con
persone anziane nelle loro diversita caratteriali e di compromissione della salute: dall’'utente piu disponibile a
quello pili scontroso, da quello piti abile a quello con decadimento mentale.

Riguardo alla sfera interpersonale, non & sempre facile lavorare con un gruppo di anziani, spesso ci si
confronta con i loro e i propri limiti, come ad esempio i problemi di incontinenza, che, anche se gestiti, posso-
no produrre odori sgradevoli, oppure I'attuazione di determinate condotte piu disinibite o aggressive, dovute
spesso a problemi di demenza.

Dal punto di vista comportamentale, & bene comprendere il temperamento di ogni persona: ci sono
anziani tranquilli e sereni, ma ci sono anche anziani irruenti, che possono essere ugualmente delle risorse
importanti se trattati adeguatamente.

Inoltre, durante I'animazione, alcune persone possono richiedere una continua attenzione, stimolando
la gelosia degli altri e interrompendo di continuo l'attivita: € importante saper gestire il gruppo per evitare di
creare contrasti e stimolare aggressivita.

Lavorare in questo campo, come in molte altre situazioni comunitarie, & un'esperienza che ci fa incon-
trare 'altro con tutte le sue emozioni pitl difficili, come la rabbia, il senso di solitudine e di abbandono, la ma-
linconia e la depressione. E anche un'esperienza che pero, allo stesso tempo, ci fa confrontare con la bellezza
della spontaneita, dell’allegria coinvolgente, dell'ironia e dell’affettivita.

La sinergia fra aspetti positivi e critici @ molto presente quando si lavora con gli anziani. Da un lato ci si
arricchisce con gli scambi affettivi, gli apporti esperienziali e i valori esistenziali che ne traiamo, dallaltro lato
ci si confronta con gli aspetti avversi di tipo fisiologico (demenze, patologie varie) e psicologico (disagi inter-
relazionali, stati depressivi o altre problematiche psichiche). Per questo motivo, il lavoro di animazione con
gli anziani & molto costruttivo e appagante, ma anche altrettanto complesso.

Inoltre, interagire con |'anziano significa anche contattare parti profonde di noi stessi, che riguardano le
reazioni emotive, la profondita degli sguardi, la perdita di un nostro caro, la creativita, il modo di prendere gli
eventi, le rughe profonde dell'anima e la leggerezza del cuore. Quelle stesse parti che ritroviamo nella persona
di cui ci stiamo prendendo cura, ma che allo stesso tempo sono un po’ anche dentro di noi. Lo sono perché
ci sono familiari (quella tal persona ci ricorda un nostro caro) oppure perché ci appartengono da poco o da
sempre.

la programmazione dell‘animazione

Punto di partenza importante nel lavoro di animazione ¢ la progettazione dei momenti ludico-riabili-
tativi. E bene eseguire una programmazione periodica delle varie attivita in modo da creare un protocollo di
interventi coordinato ed eterogeneo. Allo stesso tempo, € basilare un approccio progettuale molto flessibile,
poiché alcune attivita possono essere svolte insieme in un unico incontro, altre possono essere personalizzate
o variate in base ai bisogni e alle risorse presenti in quel momento negli utenti.

Generalmente, si consiglia agli operatori e ai familiari di creare un percorso delineato e di valutare anche
i materiali occorrenti, aggiungendo la possibilita di alcuni «giochi-cuscino» se l'attivita scelta non risulta
essere, per quel giorno, indicata.

E fondamentale saper variare gli esercizi in base alle esigenze dell’'utenza in quel momento; per questo
motivo, & bene comprendere il clima del gruppo quando si inizia I'animazione, poiché puo essere necessario
compiere delle variazioni. Ad esempio, puo succedere che gli anziani, nei giorni in cui vengono lavate le car-
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Le colonne in grigio scuro rappresentano i punteggi individuali ottenuti dagli utenti del campione di
riferimento nel primo test, prima di cominciare l'attivita di animazione a inizio marzo 201 1, mentre le colon-
ne in grigio chiaro mostrano i punteggi ottenuti nell'ultimo test, cioé al termine annuale dell’attivita (fine
novembre 2011). | test sono stati somministrati in quattro step, ma per brevita vengono inseriti solo i dati
iniziali e finali.

Il test utilizzato & stato il MoCA, questionario standardizzato comprendente sia risposte dirette che at-
tivita di performance. Per mantenere la privacy degli ospiti, ogni utente & stato contraddistinto da una lettera
casuale dell'alfabeto.

Essendo difficile la continuita di frequenza nell'arco di un anno in persone compromesse fisicamente e
mentalmente e di eta cosi elevata (= 80), sono stati presi in considerazione solo gli anziani con continuita di
presenza e non le persone che non hanno effettuato parte delle presenze a causa di malattie, ricoveri o altre
motivazioni incorse. Tutto questo ha ridotto il numero del campione a otto utenti, che pero, data l'omoge-
neita dei risultati e la rappresentativita dei partecipanti, ci fa considerare il risultato interessante.

Come si puo osservare, tutti i soggetti hanno incrementato il punteggio dopo latrivita riabilitativa,
anche se nessun utente ha avuto un punteggio globale pari o superiore a 26 (il massimo punteggio ottenibile
con questo test € 30, un soggetto che ottiene un punteggio uguale o superiore a 26 & considerato con capa-
cita cognitive nella norma).

Solo un anziano, L, ha migliorato le proprie performance di un unico punto: di fatto, le ha mantenute
stabili e quindi non le ha peggiorate. Valori importanti soprattutto se si considera che la fascia di eta dei par-
tecipanti era eterogenea fra gli 80 e i 100 anni.

Nella figura 2 i punteggi sono suddivisi, invece, per aree riabilitative. Ogpni risultato & la somma dei pun-
teggi ottenuti per quell’area da tutti gli utenti, la riga in basso rappresenta i risultati di partenza, quelli avuti
al primo test, la riga in mezzo i risultati raggiunti al test finale e la riga pilt alta il punteggio massimo possibile
per quell’area specifica, per quel numero di utenti.

Le aree in questione sono quelle del MoCA e si distinguono in: area visuospaziale/esecutiva; area del-
la denominazione; area dell'attenzione; area del linguaggio; area dell'astrazione; area della memoria e area
dell'orientamento.

=1 SOMMIN wffle 4" SOMMIN === punteggio max possibile

48

wwwwwwwww 1 X | Fig 2 Differenza peraree osservate
o 6 —~———¥4 fra test d'ingresso, test finale
VISUOSP DENOM  ATTENZ  LING  ASTRAZ MEMO  ORIENT € PURTCEZID massimo; poss-

bile.

Dall'osservazione del grafico si nota che gli anziani hanno tutti migliorato le loro performance; solo in
un caso, l'area visuospaziale, il margine di miglioramento & molto esiguo, resta da considerare che comunque
non sono peggiorate.

E basilare comprendere che, se opportunamente stimolato, ogni soggetto pud migliorare le sue presta-
zioni, relativamente alle proprie capacita e possibilita, poiché attraverso 'animazione professionale si vanno
ad apportare quegli input cognitivi ed emotivi che spesso la persona anziana non ritrova, o ritrova molto
meno, nell'istituto o in casa propria.
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SECONDA P

ATTIVITA DI ANIMAZIC
PROFESSIONALE CON GU AN

GUIDA ALLUTILIZZO DEL MANUALE
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Il manuale vuole fornire una guida pragmatica e veloce agli operatori che si occupano di animazione
con gli anziani autonomi e, soprattutto, semi-autosufficienti. Inoltre, esso vuole risultare anche un valido
strumento per i familiari e gli assistenti domiciliari che desiderino migliorare il benessere psicologico e cogni-
tivo dell'anziano in modo semplice, efficace e ludico. Per questo motivo, le attivita sono suddivise in base alla
tipologia degli esercizi, piuttosto che al tipo di abilita specifica che si vuole maggiormente sollecitare o alle
patologie presenti.

Utilizzo di attivita divertenti e di interazione

Ogni volta che la persona anziana compie un'attivita, di qualsiasi tipo, vengono stimolate abilita cogni-
tive diverse, oltre a quelle maggiormente implicate. Per fare un esempio, se si chiede al soggetto di ricopiare
una forma, oltre a stimolare la percezione di quella forma (come é fatta), egli dovra osservare, concentrarsi,
utilizzare un’attenzione continuata, attivare la memoria semantica (il nome di quella forma), eseguire dei
movimenti manuali di precisione ed effettuare una coordinazione visuo-motoria. Se poi sara seduto accanto
2 un compagno, probabilmente si interessera di cid che fa l'altro sviluppando cosi una percezione al di fuori
di sé, aspetti relazionali e socializzanti.

Intervenire in modo ludico con gli anziani significa evitare di eseguire incontri standardizzati basati sulla
performance e sul risultato che si vuole ottenere, ma compiere esercizi progettati o adattati per sollecitare le
risorse, cognitive e non, dell'individuo in modo spensierato e divertente.

Se, ad esempio, vogliamo effettuare un'attivita per sollecitare la memoria, non ci baseremo su un eser-
cizio di rievocazione mnestica classico, come la sola ripetizione di stimoli appena visti o sentiti nello stesso
ordine con il quale sono stati presentati (esercizio che ci pud essere utile invece nel momento in cui vogliamo
monitorare i risultati ottenuti). Lavoreremo invece in modo coinvolgente e dilettevole: ad esempio, nell‘atti-
vita | simboli, nella Modalita 1 Individua il simbolo si coinvolgono anche gli altri utenti e si incita alla coopera-
zione e alla socialita. Magari, poi, prenderemo lo spunto da alcune di quelle forme per cantare una canzone
(ad esempio, il simbolo della goccia pud essere associato alla canzone «Scende la pioggia ») o stimolare alcuni
ricordi del passato e farli condividere fra loro.

Stimolazione della socializzazione e della cooperazione

Sia l'interazione con l'operatore, sia l'esercizio di per sé e il contesto creano i presupposti per esercitare
anche le abilita sociali. Non a caso, molte attivita generalmente sono svolte in gruppo in modo che le persone
possano interagire e aiutarsi fra loro; in questo modo si facilita la socializzazione, la percezione dell'altro e il
rispetto dei tempi nell'interazione.

Gli anziani, se si crea loro un ambiente che stimali linteraziane, si canfrantana, si parlano e si sostengo-
no. E importante soprattutto I'aiuto che si danno reciprocamente e che stimola maggiore conoscenza e ac-
cettazione reciproca. Loperatore deve, altresi, essere sempre attento a evitare scambi di giudizi inopportuni,
che a volte possono emergere soprattutto fra anziani con demenza o caratterialmente pilt inflessibili.




Anche nel caso di interazione diadica, operatore/familiare e anziano, effettuare attivita di animazione
stimola la socializzazione e il miglioramento della relazione fra le due persone, poiché si crea una diversa oc-
casione per scambiarsi idee, emozioni e interessi.

Proprio per quanto espresso, in ogni tipologia di attivita si evidenziano alcune maggiori abilita impli-
cate, ma, di fatto, la riabilitazione che viene attuata & Sémpre eterogenea, poiché attivita come memoria,
attenzione, ragionamento e linguaggio sono, anche se diversamente, sempre stimolate. Non ultimo ¢ il fatto
di fornire agli anziani un momento sociale e ludico davvero importante.

Suddivisione delle attivita in base alla tipologia dei giochi e non delle abilita residue:
lavorare con gruppi di anziani dai livelli di abilita diversi

Per quanto riguarda la suddivisione delle attivita, si e voluto evitare per motivi molto pratici una clas-
sificazione basata sulle funzionalita presenti nell'individuo, ad esempio, anziani con demenza, con normali
decadimenti cognitivi, non deambulanti, ecc. Di fatto, il manuale non & uno strumento di esercizi cognitivi in
S€Nso stretto, ma e una guida pratica per chi desidera aiutare gli anziani, che siano istituzionalizzati o no, a far
permanere o riabilitare le loro abilita cognitive divertendosi, giocando.

Quando si lavora negli istituti per anziani si sa che I'utenza & molto eterogenea e cio che serve allope-
ratore non sono attivita prettamente specifiche, ma « giochi» utili per le diverse abilita residue delle persone
in eta senile, le quali, pur nella loro differenza dirisorse, partecipano assieme alle attivita. Per questo motivo,
in ogni scheda sono segnati i livelli di funzionalita per consigliare I'utilizzo piti appropriato in caso di deficit
mentali e/o fisici; una legenda aiutera l'operatore a individuare subito quei tipi di esercizi che sono effettuabili
da piti anziani, anche con deficit rilevanti, e quelli possibili solo in presenza di buone abilita,

E basilare aggiungere che, data leterogeneita degli anziani presenti, puo® capitare che alcune attivita
siano attuabili solo per pochi utenti. Lappello agli animatori & di non livellare gli utenti proponendo solo
quelle attivita che accolgono la massima partecipazione. Proprio perché I'animazione tiene in considerazio-
ne l'unicita dell'anziano, & importante effettuarle tutte, tutelando cosi anche gli anziani piu abili. Sara cura
dell'operatore inserire nella stessa giornata un ulteriore gioco che coinvolga pili persone oppure riuscire ad
alternare le attivita attraverso un buon lavoro di programmazione.

Cio non significa che l'utente non conforme a determinati canoni mentali o motori debba essere inter-
detto da certe attivita. Lesperienza ci puo far notare che la sola presenza degli anziani meno abili in alcuni
giochi & comunque produttiva. Per fare degli esempi, una signora, cieca e con demenza, che non poteva in
nessun modo giocare alla tombola e che sembrava sempre vivere in un mondo tutto suo, venne comunque
lasciata stare nella stanza dell’animazione. Lessere presente la stimold a intervenire con alcune affermazioni
che, oltre a rivelare che la signora aveva una costante percezione degli altri e di cio che veniva svolto, la ren-
devano interagente con il gruppo. | suoi interventi riguardarono, ad esempio: la simpatica definizione di un
numero della tombola, che era stato appena nominato, e l'utilizzo della parola espressa da un altro utente
per cantare la frase di una canzone. In un altro €aso, un anziano con demenza grave, assolutamente non re-
Sponsivo a un'interazione dialettica, aveva iniziato a unirsi al coro, nei momenti di canto, soprattutto in due

“canzoni che ricordava maggiormente. Data |a particolarita e la potenza della sua voce, quando mancava gli
stessi utenti ne richiedevano la presenza: era divenuto parte del gruppo!

In generale, percio, & importante che l'operatore comprenda le risorse presenti nei soggetti per poterli
inserire nei diversi giochi, ma allo stesso tempo che abbia una visione aperta su quelle potenzialita che pos-
sono svilupparsi anche in modo diverso. E basilare capire che l'obiettivo principale & quello di mantenere e
potenziare le risorse residue e far riemergere il pilt possibile quelle andate perse, quindi ogni esercizio non va
mai preso come fine a se stesso, ma come una porta aperta a qualsiasi stimolazione che da esso possa arrivare.

II'lavoro di animazione pud quindi concernere sia l'abilita in senso stretto, ad esempio la memoria, il
linguaggio e il ragionamento, sia le abilita in senso pill esteso, cioé la percezione dell’altro, la partecipazione,
la socializzazione, il momento di rilassamento, il momento di condivisione. Da non sottovalutare che alcune
abilita, se stimolate, ritornano e quindi certi esercizi che inizialmente sembravano assolutamente ostici poi
possono invece essere effettuati, anche se con un controllo maggiore dell’animatore.
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€ ATTIVITA CON LE IMMAGINI VISIVE

Le attivita con le immagini visive sono giochi che utilizzano filmati, disegni e figure per sollecitare la crea-
tivith e 'immaginazione dell’anziano. Esercizi come il colorare e il ritagliare stimolano I'inventiva e rilas-
sano, a volte riportano l'anziano indietro nel tempo: questo pud comportare una diffidenza iniziale per il
pregiudizio di svolgere un‘attivita tipica dei bambini, ma sara cura dell'operatore incitare |'utente a provarci
ugualmente.

Per quanto concerne la visione di filmati, se ben scelti e ben utilizzati (con pause e riassunti intermedi)
favoriscono, insieme alla tecnica della colorazione, un senso di benessere che solitamente risulta maggior-

mente rilassante rispetto ad altre attivita.

Le abilita specifiche attivate

A) A livello cognitivo

« Esercizi di attenzione:
> mantenimento e focalizzazione dell'attenzione.

« Esercizi di percezione visiva:
> esecuzione di brevi compiti attraverso 'utilizzo di figure geometriche e/o simboliche;
> riconoscimento di immagini.

« Esercizi di memoria:
> visuo-spaziale: attraverso I'associazione spaziale delle forme, il riconoscimento di differenze traimma-

gini e I'assemblaggio di parti di figure o oggetti;

> semantica: mediante il riconoscimento di oggetti e del loro utilizzo;
> episodica-autobiografica: rievocazione di fatti del passato remoto o recente.

« Esercizi di riattivazione prassica:
> copia di figure geometriche;
> sollecitazione dei movimenti fini.

B) A livello psicosociale
« Esercizi volti a stimolare la socializzazione
« Esercizi volti a stimolare il confronto assertivo
« Esercizi volti a stimolare la conoscenza di sé e dell’altro
« Esercizi volti a stimolare la percezione positiva di sé e del proprio ambiente
« Esercizi volti a stimolare il benessere e il relax.

Le funzionalita richieste

Per le loro specifiche esigenze, questi tipi di giochi risultano maggiormente svolgibili da persone media-
mente sane e, in base agli esercizi effettuati, anche da anziani con le funzionalita espresse nella legenda alla

pagina seguente.
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Colorare il mandala

Obiettivi Livelh di funzionalita

— Stimolare la capacita di distinguere Con supporto

In autonomia con normale supporto

forme e colori. costante
— Sollecitare l'attenzione selettiva e C1 D U Vo M
continuata. o
— Rilassare. K \ 9 \ %\%@ 4 (J/,f
/ ‘J; ( e

Abilita principalmente stimolate

— Percezione
— Attenzione
— Manualita
— Memoria.

Materiali

— Schede 16, 17, 18, 19, 20
— Colori.

Tecnica

Colorazione e percezione visiva.

Numero partecipanti

Dipende dalle abilita manuali e cognitive presenti, mediamente si consigliano 8-10 anziani per animatore con
possibilita di organizzare gruppi in successione.

Svolgimento

Artraverso l'utilizzo delle Schede 16, 17, 18, 19, 20 si sollecita I'anziano a colorare il proprio Mandala libera-
mente. Ogni scheda contiene una serie di domande finali per stimolarlo a riconoscere le varie forme e i colori

presenti.

- Note

— La colorazione incompleta del Mandala non é rilevante, gli spazi senza colore saranno visti come colorati
di bianco.

— Aiutare gli anziani che si trovano in difficolta stimolandoli a fare una piccola parte per volta; in caso di ne-
cessita, l'animatore potra fare dei punti colorati o iniziare a colorare una piccola parte per aiutare I'anziano.

Le attivita con le immagini visive ® 61
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1 LABORATORI C

e 8 8

€ATIVI

laboratori creativi comprendono attivita che comportano la costruzione di qualcosa. Essendo lavori che
sollecitano la fantasia e la laboriosita, essi stimolano le abilita mentali in modo molto ludico ed eterogeneo.
Per alcuni laboratori si utilizzano cartelloni arricchiti con materiali diversi, per altri invece si svolgono
attivita di performance che stimolano e rilassano gli anziani.
Per questo tipo di attivita, non sempre & possibile effettuare lo stesso gioco, o uno simile, attraverso
I'utilizzo della scheda che, quindi, a volte non sara presente.

le abilitd specifiche attivate

Gli esercizi proposti all'interno della categoria dei laboratori linguistici riguardano soprattutto la stimo-
lazione delle risorse cognitive e di quelle psicosociali.

A) A livello cognitivo
« Esercizi di attenzione:
> selettiva e continuata.
- Esercizi di linguaggio:
> produzione verbale.
» Esercizi di memoria:
> visuo-spaziale: allenamento delle abilita di rievocazione di oggetti, di riconoscimento di differenze tra
immagini e di assemblaggio di oggetti o figure;
> semantica: riconoscimento di oggetti e del loro utilizzo.
« Esercizi di riconoscimento:
> riconoscimento di immagini.
« Esercizi di riattivazione prassica:
> costruzione, disegno o manipolazione di oggetti.
« Esercizi di pensiero creativo:
> pensiero creativo;
> ragionamento verbale,
B) Alivello psicosociale
« Esercizi volti a stimolare la socializzazione
« Esercizi volti a stimolare il confronto assertivo
« Esercizi volti a stimolare la conoscenza di sé e dell’altro
« Esercizi volti a stimolare la percezione positiva di sé e del proprio ambiente
« Esercizi volti a stimolare il benessere e il relax.

Le funzionalita richieste

Per quanto riguarda le specifiche esigenze di questo tipo di giochi, essi risultano maggiormente svolgibili
da persone mediamente sane e, in base agli esercizi effettuati, anche da anziani con le funzionalita espresse

nella legenda alla pagina seguente.
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Laboratorio sensoriale: Cosa c'é nel sacco? : =

Obiettivi Livelli di funzionalita

— Sti i ; Con supporto costante
SFlmolare il senso de! tatto. ] In autonomia con normale supporto PP

—- Rinforzare la memoria semantica. 0 con scheda

- Sollecitare la discriminazione degli Vi U Vo

oggetti.

- Favorire il confronto assertivo e la
percezione positiva di sé e del pro-
prio ambiente.

Abilita principalmente stimolotej

- Attenzione

- Linguaggio

- Memoria

- Manualita

- Ragionamento.

Materiali

— Schede 9 e 10 e rispettive schede con soluzioni
— Materiale per l'operatore o il familiare

- Sacchetto richiudibile di stoffa leggera

— Alcuni oggetti da identificare.

Tecnica T

l

Riconoscimento stimoli tramite il tatto.

- Numero partecipanti

Generalmente, non oltre le 10-12 persone; anche se & un‘attivita semplice richiede del tempo e tanti parteci-
panti potrebbero aumentare troppo il periodo di attesa e quindi anche i livelli di attenzione.

- Svolgimento

Loperatore, avvalendosi del Materiale per l'operatore o il familiare contenente la lista degli oggetti stimolo da
utilizzare, inserisce un oggetto dentro un sacchetto di stoffa o di plastica (Iimportante & che non sia traspa-
rente) e i partecipanti devono riconoscerlo utilizzando solo il tatto.

Nelle MODALITA 1 e 2 sono specificati gli iter per svolgere questa attivita.

Per far lavorare individualmente i membri del gruppo e per il lavoro del singolo anziano si utilizzano le Schede
9e10.

 Note (

Lz lista presente nel Materiale per loperatore o il familiare é solo indicativa e serve per fornire alcuni spunti
all'animatore.
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INDOVINA
SCHEDA LOGGETTO

Leggi le descrizioni e indovina l'oggetto misterioso!
Scrivi la risposta sopra il sacco.

v’ Puo essere largo o
stretto

v’ Di solito ha il manico
di legno

v/ Hale setole

v/ Serve per pitturare

v/ Edi metallo

v/ E piccola e piatta

v/ Ha un foro per
poterla agganciare

v/ Ha una parte stretta
seghettata

v’ Serve per aprire la
porta

210 ¢ ¢ 2013, L. Pedrinelli Carrara, Attivita di animazione con gli anziani, Trento, Erickson




o0 88 . e 5 s 60 b0

LE ATTIVITA SOCIAU

e attivita sociali, in un contesto di animazione professionale, sono giochi, feste e incontri che prevedono
I'interazione e la collaborazione fra i soggetti, con l'obiettivo di effettuare un lavoro cognitivo in modo
meno diretto, ma ugualmente mirato.

Alcuni di questi giochi sono stati adattati o ideati per I'utilizzo autonomo da parte di persone semi-
autosufficienti; un esempio € la tombola cartacea, priva di finestrelle e a caratteri grandi, realizzata per essere
adoperata anche da persone anziane limitate da difficolta come quelle della manualita e visive. Altre attivita
sono, invece, tipiche di specifici avvenimenti, come i compleanni e la festa di Carnevale.

Lle abilita specifiche attivate

A) A livello di movimento
» Movimenti di parti del corpo.
B) A livello cognitivo
« Esercizi di attenzione:
> selettiva e continuata.
« Esercizi di linguaggio:
> produzione verbale.
« Esercizi di memoria:
> episodica-autobiografica: rievocazione di fatti del passato remoto o recente;
> semantica: riconoscimento di oggetti e del loro utilizzo.
« Esercizi di associazione e classificazione:
> collegamento e categorizzazione di stimoli vari.
« Esercizi di riconoscimento:
> riconoscimento di immagini.
« Esercizi di pensiero creativo:
> pensiero creativo;
> ragionamento verbale.
C) A livello psicosociale
« Esercizi volti a stimolare la socializzazione
« Esercizi volti a stimolare il confronto assertivo
« Esercizi volti a stimolare la conoscenza di sé e dell’altro
- Esercizi volti a stimolare la percezione positiva di sé e del proprio ambiente
« Esercizi volti a stimolare il benessere e il relax.

le funzionalita richieste

Per quanto riguarda le specifiche esigenze di questo tipo di giochi, essi risultano maggiormente svolgibili
da persone mediamente sane e, in base agli esercizi effettuati, anche da anziani con le funzionalita espresse
nella legenda alla pagina seguente.
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Festa di carnevale

Obiettivi j

= i it3 iscrimi- In autonomia con
Soll'eatare la m:fmuahta e la discrimi Con supporto costante
nazione percettiva. normale supporto

— Favorire il divertimento e la condivi- C1 )) M 1] v
sione della festa. 8

oY
— Sollecitare la memoria. h \
— Stimolare la percezione positiva di sé { ’
-

e del proprio ambiente.
- Stimolare il benessere e il relax.

(21 9) ¢k

Mbilitc‘w principalmente stimolate [

— Attenzione - Manualita
— Percezione - Memoria.
Materiali }
— Schede 4, 5 - Cucitrice metallica
— Materiale per loperatore o il familiare - Cordoncino elastico
- Forbici — CD-ROM musicali
— Cartoncino colorato chiaro o bianco - Palloncini
— Pennarelli — Stelle filanti.
Tecnica b

Manualita, ascolto e canto.

Numero partecipanti

Per quanto riguarda la prima parte dipende dalle abilita presenti, mediamente si consiglia la presenza di 8-9
anziani per operatore, per dare modo a tutti di partecipare attivamente, con possibilita di organizzare gruppi
in successione. Alla parte della festa tutti gli utenti possono partecipare.

Svolgimento

Attraverso l'utilizzo del Materiale per loperatore o il familiare, si formano delle maschere e si fanno colorare
dagli anziani. La volta successiva, si svolge la festa facendo indossare le maschere, ascoltando canzoni e gio-
cando con i palloncini e le stelle filanti.

Nella MODALITA 1 & specificato l'iter per svolgere questa attivita.

Per il lavoro del singolo anziano si utilizzano le Schede 4 e 5.

UVOCG

— Attenzione alle stelle filanti, il loro utilizzo dipende dal contesto e dall'utenza, anziani con demenza posso-
no scambiarle per cibo e ingerirle.

— La persona con insufficiente funzionalita visiva (Vi) potra essere coinvolta nella festa per ascoltare la musica
e stare in compagnia.
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L€ ATTIVITA DINAMICHE

Le attivita dinamiche sono costituite da performance che sollecitano il movimento attraverso il gioco.
Gli esercizi presenti in questo manuale sono stati pensati per poter essere eseguiti anche da utenti semi-
autosufficienti, come gli anziani in carrozzina o con difficolta motorie.

Lesigenza di inserire giochi di movimento nel libro e dovuta al fatto che, solitamente, gli anziani con
difficolta di deambulazione o con altri deficit motori tendono a impigrirsi limitando i movimenti degli arti
inferiori e superiori.

Essendo un manuale dedicato all'uso di animatori, familiari o dell’anziano stesso, gli esercizi non si ba-
$ano su movimenti legati a particolari tecniche ed eseguibili solo con l'intervento di uno specialista, ma ri-
guardano gesti semplici e primari. Le attivita contenute in questo settore riprendono i classici movimenti che
si effettuano spontaneamente (prendere, lanciare, aprire o chiudere la mano, ecc.) per i quali non si richiede
allanziano un particolare sforzo, né un obiettivo da raggiungere. Essi devono essere effettuati nella piena
spontaneita e senza forzare, né stancare, la persona che li attua.

E sempre bene, comunque, potersi confrontare con il personale sanitario specializzato per comprende-
re se vi siano anziani che debbano limitare o evitare queste performance.

le abilita specifiche attivate

A) A livello di movimento
* Movimenti di parti del corpo.
B) Alivello cognitivo-corporeo
* Attenzione visuo-motoria: prova della capacita di mantenimento e di focalizzazione dell'attenzione col-
legata al movimento degli arti
* Percezione del proprio corpo
« Percezione tattile.
C) Alivello psicosociale
+ Esercizi volti a stimolare la socializzazione
« Esercizi volti a stimolare la percezione di sé e dell’altro
» Esercizi volti a stimolare la percezione positiva di sé e del proprio ambiente
» Esercizi volti a stimolare il benessere e il relax.

le funzionalita richieste

Per quanto riguarda le specifiche esigenze di questo tipo di giochi, essi risultano maggiormente svolgibili
da persone mediamente sane e, in base agli esercizi effettuati, anche da anziani con le funzionalita espresse
nella legenda alla pagina seguente.
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| palloncini

- Obiettivi T ivelli di funzionalita T
— Favorire il movimento e la coordina- In autonomia Con
i supporto
Zione. con normale supporto Co’: fan ”
— Stimolare e abilita sociali.
- Sollecitare I'attenzione selettiva e U Vo M
continuata. A )
— Discriminazione cromatica (con la Q) ) %;«(%@ @
scheda). (

@iiitc‘) principalmente stimoloﬂ

— Attenzione

- Movimento

- Coordinazione visuo-motoria
- Percezione tattile.

Materiali ’

- Scheda 1
— Palloncini da gonfiare.

Tecnica

Movimento e coordinazione.

Numero partecipanti

Cercare sempre di coinvolgere il maggior numero possibile di anziani: questa attivita e in genere molto gradi-
ta e puo essere svolta quasi da tutti. Si consiglia comunque la presenza di almeno un operatore per ogni 8-10
partecipanti, altrimenti si rallenta troppo il gioco.

L Svolgimento

Lanimatore tira un palloncino per alcune volte a ogni anziano facendoselo rilanciare. Successivamente in-
centiva gli anziani a tirarsi il palloncino fra di loro. Nelle MODALITA 1 e 2 sono specificati gli iter per svolgere
questa attivita.

Per far lavorare individualmente i membri del gruppo e per il lavoro del singolo anziano si utilizza la Scheda 1.

Note

~ Ricordarsi che si tratta di un‘attivita che puo facilmente stancare le braccia, quindi nel caso si lavori in grup-
pi interrompere il gioco dopo circa 15-20 minuti effettuando delle pause.

— Per le persone con insufficiente funzionalita visiva (Vi), la possibilita di partecipare al gioco dipende dalla
gravita del deficit.

= Le persone con parziale funzionalita fisica di tipo 2 (M) possono ricevere e tirare il palloncino anche solo
con una mano o con minimi gesti, data le peculiarita di leggerezza e rimbalzo del palloncino stesso. Il sog-
getto pud anche solo tenere la mano aperta e il palloncino tirato dall'operatore rimbalzera indietro, oppure
puo ricevere e colpire di testa.

284 # Attivita di animazione con gli anziani




SECONDA PA

LA GRIGLIA DI VALUTAZIONE

.....................................................................................................

La griglia di valutazione serve a monitorare i progressi del lavoro svolto per ottenere un feedback indica-
tivo. Si tratta di una scheda contenente alcuni tipi di esercizi da far fare agli anziani collegando un punteggio
a ogni risposta. La modalita con la quale gli anziani rispondono o meno agli esercizi dara un’indicazione delle
attivita che sono state pilt produttive e di quelle che rimangono, per motivi diversi, pilt ostiche.

La somministrazione va effettuata ogni tre 0 massimo sei mesi, creando cosi determinati step nel lavoro
di animazione. Periodi contenuti fra test e retest rendono pili controllabili le variazioni nelle performance e
le possibili cause (malattia del partecipante, pausa dell'attivita di animazione, inserimento di altre persone
nelle attivita, ecc.).

| risultati sono da inquadrare in base al tipo di apporto svolto dal lavoro riabilitativo di animazione
professionale e da altre variabili che riguardano: il decadimento fisiologico e/o patologico dell'anziano, il suo
dinamismo intellettuale e la possibilita di ulteriori interventi riabilitativi effettuati da altro personale (fami-
liari, volontari, professionisti).

Composizione della scheda di verifica

La scheda & divisa in tre aree: cognitiva, visuo-costruttiva e di orientamento.
Nell'area cognitiva sono rappresentati alcuni tipi di esercizi che valutano:

- il ragionamento matematico (addizioni e sottrazioni)

— l'attenzione (calcolo all'indietro e span di parole da ricordare)
— la classificazione (ricordare tutti i nomi di animali)

— la fluenza fonetica (ricordare tutti i nomi che iniziano per S)
— la memoria a breve termine (span di cifre da ricordare).

Nell'area visuo-costruttiva & disegnato un esagono che il soggetto dovra riprodurre fedelmente, in que-
sto modo si osservano le sue abilita nel riconoscimento delle forme e nella loro riproduzione.

Nell'area di orientamento si focalizza l'orientamento nel tempo (in che anno siamo, in che mese siamo)
e nello spazio (in che citta siamo e in che luogo siamo).

Spiegazione dell‘assegnazione dei punteggi

Di seguito & presente la griglia di valutazione da fotocopiare e una griglia di simulazione gia compilata,
per una percezione pili chiara di come vanno inseriti i dati e calcolati i punteggi.

Pud succedere che I'anziano si senta frustrato se non riesce a effettuare alcuni esercizi, per questo moti-
vo & bene presentargli la griglia come un‘attivita che serve soprattutto a fargli fare un po’ di ginnastica menta-
le; non importa se alcuni esercizi non li fara perfettamente. Del resto siamo li proprio per quello, se li sapesse
fare tutti bene non avrebbe pili bisogno di noi!

| punteggi vanno assegnati in modo obiettivo, cioé attenendosi alle indicazioni; ad esempio, se € passato
un minuto (laddove previsto questo limite di tempo) e il soggetto dice altre parole quest’ultime non vanno
conteggiate. Solo cosi si avra una dimensione indicativa del lavoro svolto con I'anziano, rimanendo sempre
consci del fatto che lavoriamo con persone le cui performance possono essere facilmente influenzate anche
dallo stato d’animo in corso.

€sercizio 1

Si chiede al soggetto di contare a ritroso da 10 a 1. Solo se effettua tutto il conto senza sbagliare gli verra
assegnato 1 punto. Gli sono concessi massimo due tentativi.

Generalmente & un esercizio semplice che serve a mettere a proprio agio l'anziano iniziando facilmente
e positivamente.
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