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			ATTIVITÀ E IDEE PER L’ANIMAZIONE GERIATRICA

			 

			di

			 

			Francesca Lo Iacono

			PROLOGO

			 

			 

			La mia esperienza pluritrentennale con gli anziani

			 

			In questo scritto desidero raccontare la mia esperienza pluritrentennale accanto agli anziani, un percorso iniziato come volontaria e proseguito negli anni come tirocinante, dottoranda e, da oltre ventiquattro anni, come animatrice geriatrica in strutture residenziali e semiresidenziali per la terza età.

			Il mio cammino è iniziato durante gli anni delle scuole superiori, quando ho scelto di dedicare parte del mio tempo come volontaria in una casa di riposo, facendo visita agli ospiti e condividendo con loro momenti di ascolto e compagnia. È stata un’esperienza che ha acceso in me un interesse profondo per il mondo dell’anzianità.

			Durante il percorso universitario ho svolto il tirocinio presso un centro diurno per anziani, un’esperienza che mi ha permesso di osservare da vicino i bisogni, le fragilità ma anche le straordinarie risorse delle persone anziane. Nello stesso periodo, attraverso l’Auser, ho svolto attività di volontariato domiciliare, entrando nelle case degli anziani e conoscendo la loro quotidianità, spesso segnata dalla solitudine ma anche ricca di memoria e dignità.

			Come dottoranda ho avuto l’opportunità di approfondire ulteriormente questo ambito, intervistando numerosi anziani nei centri diurni e nei centri sociali per sviluppare la parte sperimentale della mia tesi di laurea. Questo lavoro di ricerca mi ha permesso di coniugare l’esperienza sul campo con la riflessione teorica, rafforzando la mia convinzione sull’importanza della relazione nella cura.

			Dal gennaio 2002 lavoro come animatrice geriatrica in case di riposo, RSA, centri diurni e comunità alloggio per anziani. In questi anni ho accompagnato molte persone in diverse fasi della loro vita, progettando attività di stimolazione cognitiva, momenti ricreativi, laboratori espressivi e occasioni di socializzazione, con l’obiettivo di promuovere il benessere, l’autonomia e la qualità della vita.

			Attualmente svolgo il mio lavoro presso una comunità alloggio e una casa di riposo, continuando con passione e dedizione un percorso professionale che per me è prima di tutto una scelta di vita.

			.

			 

			 

			 

			INTRODUZIONE

			 

			 

			Nelle strutture residenziali e semiresidenziali per anziani vengono svolte attività di animazione con l’obiettivo di migliorare la qualità della vita degli ospiti. Mentre gli operatori socio-sanitari si occupano principalmente della soddisfazione dei bisogni primari dell’anziano, legati all’accudimento e alla cura della persona, l’animatore prende in carico i bisogni secondari: sicurezza, socializzazione, affetto, stima e autorealizzazione, come descritto nella piramide dei bisogni di Maslow.

			In questo contesto il compito dell’animatore è quello di accogliere l’anziano, stimolarlo ad aprirsi al mondo esterno, favorire le relazioni con gli altri ospiti e valorizzarlo come persona. Attraverso le attività proposte, l’anziano deve sentirsi amato, utile, importante e ancora capace di esprimere se stesso, arrivando così a soddisfare il bisogno di autorealizzazione.

			L’ingresso in struttura rappresenta spesso un momento critico per l’anziano. Fortemente legato al proprio ambiente e alle proprie abitudini, egli viene improvvisamente catapultato, talvolta contro la sua volontà, in un contesto sconosciuto, nel quale perde gran parte del proprio potere decisionale. Questo può portare a una perdita di contatto con la realtà esterna e a una chiusura in se stesso.

			L’ospite in struttura può sentirsi come un profugo: ha dovuto lasciare la propria casa e le proprie abitudini, ha potuto portare con sé solo pochi oggetti personali, spesso deve condividere la stanza con un estraneo ed è circondato da persone sconosciute. Tutto ciò provoca, soprattutto nei soggetti affetti da demenza, un forte senso di spaesamento, uno stato di ansia costante e un temporaneo peggioramento delle autonomie e delle capacità residue. Compito dell’animatore, insieme agli altri operatori, è aiutare l’anziano a ritrovare una routine e a vivere in un ambiente rassicurante e sereno.

			Una volta entrato in struttura l’anziano vede ridotta la propria possibilità di scelta in molti aspetti della vita quotidiana, come gli orari dei pasti o dell’alzata. Una delle poche libertà che gli rimane è quella di decidere se partecipare o meno alle attività di animazione. Per questo motivo l’anziano non deve mai essere forzato, ma solo invitato, rispettando sempre la sua decisione. In caso di rifiuto, l’animatore cercherà strategie e proposte alternative che possano suscitare interesse. Un buon modo per avvicinarsi a un anziano che fatica a partecipare è l’intervento individualizzato.

			Per iniziare a lavorare con un anziano è fondamentale instaurare una relazione basata sulla fiducia reciproca e sulla comprensione; in assenza di questo rapporto, infatti, non è possibile svolgere un intervento efficace. Nei casi di demenza severa ciò significa “entrare nel loro mondo”, adattarsi ai loro tempi e trovare un linguaggio comune che permetta la comunicazione. Solo dopo aver costruito questo primo legame si ha un punto di appoggio che consente di iniziare il lavoro educativo e relazionale, aiutando gradualmente l’anziano.

			L’animatore lavora sulle capacità residue dell’anziano, valorizzandole il più possibile. Attraverso un continuo stimolo della memoria, della manualità e delle abilità relazionali, e favorendo l’apertura al mondo esterno, l’anziano può migliorare la propria autostima e mantenere o, in alcuni casi, potenziare le proprie capacità e autonomie. In questo modo scopre di poter essere ancora utile, di essere ancora capace di fare molte cose e di conservare un proprio potere decisionale.

			Principi dell’animazione 

			con gli anziani

			 

			L’esperienza dell’animazione deve essere vissuta dagli anziani come un momento piacevole, di serenità, come un “ritorno a casa”, a situazioni e ricordi già noti.

			Non deve mai essere percepita come una gara o come un contesto in cui si è giudicati in base alle proprie capacità.

			L’atmosfera deve essere gradevole, serena, rilassata e rilassante. Non è importante come si fa una cosa, ma il fatto di farla: ciò che conta è l’autostima e la soddisfazione che l’anziano prova nel partecipare.

			Tutti gli ospiti devono sentirsi i benvenuti, anche solo come osservatori. Nessuno deve sentirsi obbligato a fare qualcosa: la costrizione produce l’effetto contrario. Le persone vanno invece invogliate, motivate e coinvolte attraverso proposte piacevoli, interessanti e positive.

			Sovente l’animatore può ricordare agli anziani: “Con me c’è una sola regola: ognuno fa solo quello che si sente di fare”.

			Ognuno fa ciò che può, ed è sempre sufficiente.

			Chi può dare 10 va benissimo, chi può dare solo 1 va benissimo lo stesso.

			L’animatore deve essere sempre incoraggiante e rassicurante, focalizzando l’attenzione sugli aspetti positivi e valorizzando ogni piccolo miglioramento. 

			È fondamentale evitare qualsiasi atteggiamento che possa mortificare l’anziano o farlo sentire incapace o inadeguato.

			Una persona che si sente accettata e apprezzata per ciò che è riesce a dare il meglio di sé.

			Il lavoro di ogni anziano ha valore. Il ruolo dell’animatore consiste nel riconoscere e valorizzare le capacità ancora presenti in ogni utente, promuovendone l’autonomia e il benessere.

			Organizzazione degli spazi

			 

			Le attività di animazione dovrebbero svolgersi in uno spazio tranquillo, privo di interferenze, rumori esterni o continuo passaggio di persone.

			Pur essendo consapevoli delle difficoltà organizzative, è importante avvicinarsi il più possibile a queste condizioni, sensibilizzando la direzione e tutte le figure professionali della struttura.

			Quando possibile, è utile far accomodare eventuali visite in un’altra stanza.

			Poiché può capitare che qualche anziano abbia bisogno di un fazzoletto o chieda da bere, è consigliabile tenere sempre a portata di mano il necessario.

			 

			 

			Flessibilità dell’intervento

			 

			È fondamentale essere elastici nello svolgimento delle attività programmate. Occorre tenere conto di imprevisti, esigenze degli anziani o della struttura, ed essere pronti a modificare, accorciare, allungare o sostituire un’attività.

			È importante avere sempre a disposizione delle attività “jolly”, da proporre in caso di attese, tempi morti o cali di attenzione. Queste attività devono avere una durata flessibile.

			Esempi di attività jolly:

			
					•	semplici giochi di calcolo;

					•	canto corale;

					•	conversazione a tema.

			

			 

			È importante che l’animatore abbia sempre a disposizione alcune attività jolly da proporre in caso di noia, imprevisti o cambiamenti improvvisi della situazione. Un aspetto fondamentale del lavoro dell’animatore è infatti la gestione del tempo: è necessario tenere costantemente d’occhio l’orologio per sapere quanto tempo resta a disposizione per l’attività in corso.

			Ad esempio, se l’attività sta per concludersi e manca ancora del tempo prima del pranzo, i 10–15 minuti rimanenti possono essere utilizzati proponendo un’attività jolly. Lo stesso accade durante un laboratorio di cucina: nei tempi di attesa necessari per la cottura di pizza, pane o dolci, è possibile intrattenere gli anziani con un’attività alternativa o una breve conversazione guidata.

			Un altro esempio riguarda le attività all’aperto: se durante lo svolgimento inizia a piovere e diventa necessario spostarsi rapidamente al coperto, una volta al sicuro si può proporre una conversazione a tema o un’attività semplice che non richieda materiali specifici.

			Infine, se l’animatore si accorge che l’attività proposta risulta troppo difficile, che gli anziani si annoiano o che il livello di attenzione è scarso, è importante saper cambiare attività, adattandola alle capacità e allo stato emotivo del gruppo.

			Una regola di base per valutare il gradimento e l’andamento dell’attività proposta è l’osservazione della noia. Se l’animatore stesso percepisce l’attività come troppo lunga o poco coinvolgente, molto spesso lo stesso vale anche per gli anziani. Al contrario, se durante lo svolgimento dell’attività l’animatore si diverte, nota che gli ospiti sono attenti, partecipi e intervengono attivamente, questo è un chiaro segnale che l’attività è gradita.

			Il “termometro” del gradimento è quindi rappresentato sia dal grado di coinvolgimento, attenzione e partecipazione degli ospiti, sia dalla percezione di noia o divertimento dell’animatore. Quando uno di questi due fattori risulta negativo, è opportuno modificare o interrompere l’attività e proporne un’altra più adatta.

			In conclusione, spesso vale la regola che se un’attività piace all’animatore, probabilmente piacerà anche agli anziani; allo stesso modo, se l’animatore si annoia, è facile che anche gli ospiti provino noia. In questi casi è importante essere pronti a proporre un’attività alternativa, più stimolante e coinvolgente

			In generale, durante lo svolgimento delle attività di animazione, è opportuno disporre gli ospiti, nei limiti del possibile, in cerchio o a semicerchio, in modo da favorire l’interazione sia tra gli anziani sia con l’operatore. Questa disposizione facilita la comunicazione, l’attenzione e il coinvolgimento del gruppo.

			L’animatore deve inoltre tenere conto delle eventuali difficoltà sensoriali degli ospiti. In presenza di anziani con problemi di ipoacusia, è importante farli sedere vicino all’animatore o alla fonte sonora, come lo stereo, nel caso di attività musicali. Allo stesso modo, gli anziani ipovedenti dovranno essere collocati in prossimità di cartelloni, televisione o altri supporti visivi utilizzati durante l’attività.

			È altrettanto importante prestare attenzione alle dinamiche relazionali del gruppo, evitando di far sedere vicini anziani che non vanno d’accordo o che tendono facilmente a litigare, ad esempio quando uno dei due presenta comportamenti disturbanti che irritano l’altro. Al contrario, è utile favorire la vicinanza tra anziani che sono amici o che si aiutano volentieri tra loro. Spesso, infatti, alcuni ospiti si prendono spontaneamente cura di altri più in difficoltà, ed è importante valorizzare questi comportamenti, poiché contribuiscono a far sentire gli anziani ancora utili e valorizzati.

			Per lo stesso motivo è importante affidare, a chi lo desidera, piccoli compiti adeguati alle capacità e possibilità di ciascuno. Ad esempio, l’animatore può chiedere aiuto nella distribuzione delle cartelle della tombola o, al termine dell’attività, nella raccolta del materiale utilizzato. Agli ospiti più autonomi e orientati si possono inoltre assegnare semplici mansioni quotidiane, come annaffiare le piante in vaso o occuparsi dell’aggiornamento del datario.

			Normalmente, quando l’animatore entra in sala, per prima cosa rivolge un saluto generale al gruppo e successivamente saluta ciascun ospite personalmente, anche per verificare come sta ogni anziano in quella giornata. Questo momento iniziale è importante per instaurare un clima accogliente e per osservare eventuali cambiamenti nello stato emotivo o fisico degli ospiti.

			Successivamente viene annunciata l’attività del giorno, si prepara la sala e si dispongono gli ospiti. Prima di iniziare l’attività vera e propria, l’animatore svolge un breve momento di ROT informale (Riorientamento Spazio-Temporale), ricordando che giorno è, che tempo fa all’esterno ed eventuali notizie rilevanti della giornata, come avvenimenti di attualità, feste religiose o eventi sportivi. Questo momento viene accompagnato dalla possibilità per gli anziani di esprimere commenti, ricordi e opinioni personali.

			Al termine dell’attività l’animatore saluta gli ospiti e riordina la sala, mettendo via il materiale utilizzato, facendosi aiutare, ove possibile, da qualche anziano più autonomo, in modo da favorire il senso di utilità e partecipazione.

			Per ideare nuove attività è molto utile osservare e confrontarsi con il lavoro di altri animatori. Per quanto riguarda i giochi cognitivi è possibile trarre spunto da quiz televisivi o da giochi presenti sui giornali enigmistici, adattandoli in modo adeguato alle capacità degli anziani.

			L’animatore deve sempre tenere presente che al centro del suo lavoro vi è la persona anziana, con i suoi bisogni, le sue capacità e il suo benessere psicofisico. Per questo motivo il programma di animazione deve essere flessibile ed elastico, in modo da potersi adattare in itinere alle esigenze del gruppo. Ad esempio, se l’obiettivo è stimolare la memoria e viene proposto un cruciverba che però risulta poco gradito o troppo difficile, l’animatore può modificare l’attività proponendone un’altra più adatta ai gusti e alle capacità degli ospiti, come il gioco delle coppie celebri, mantenendo comunque l’obiettivo prefissato.

			 

			 

			Coinvolgimento del territorio

			e dei volontari

			 

			Ove possibile, è sempre utile e positivo favorire il contatto con l’esterno, sia per mantenere il legame degli anziani con il territorio sia per offrire nuovi stimoli e interessi, arricchendo la vita sociale degli ospiti.

			I volontari rappresentano una risorsa preziosa per l’organizzazione di uscite, feste e attività particolari. Ad esempio, un volontario capace di suonare uno strumento musicale o abile in cucina può collaborare alla realizzazione di incontri a tema, diversi dalle attività svolte abitualmente in struttura.

			In base alla collocazione della struttura, è possibile attivare diverse forme di collaborazione con il territorio:

			
					•	se la struttura si trova in un paese, ci si può informare sul calendario degli eventi locali, come feste o mercatini, per organizzare uscite o partecipazioni;

					•	se nelle vicinanze c’è una chiesa, si può invitare il parroco a celebrare qualche funzione religiosa in struttura, oppure coinvolgere i catechisti e i bambini per realizzare attività congiunte, come feste, recite o scambi di auguri;

					•	se nelle vicinanze ci sono scuole o asili, si può verificare la disponibilità delle insegnanti a organizzare momenti di incontro tra bambini e anziani, favorendo relazioni intergenerazionali stimolanti e significative.

			

			Queste attività non solo arricchiscono la vita quotidiana degli ospiti, ma contribuiscono anche a mantenere vivi i legami con la comunità, stimolando socializzazione, partecipazione e senso di utilità.

			 

			Vediamo ora come è strutturato, nel dettaglio, un programma di animazione. 

			Un intervento di animazione corretto ed efficace si articola in cinque momenti fondamentali, strettamente interconnessi tra loro, che guidano l’animatore nella progettazione e nella realizzazione delle attività.

			
					1.	Osservazione

					2.	Analisi dei dati

					3.	Definizione degli obiettivi

					4.	Programmazione

					5.	Verifica

			

			 

			Queste fasi permettono di costruire un intervento mirato, personalizzato e flessibile, centrato sui bisogni, sulle capacità e sulle risorse degli anziani.

			Nelle prime due fasi del programma di animazione, ovvero l’osservazione e l’analisi dei dati, è fondamentale prevedere momenti di confronto con le altre figure professionali presenti in struttura, al fine di acquisire e integrare le informazioni raccolte. Questo confronto permette di individuare le criticità emerse, nonché di comprendere le necessità e le richieste specifiche della struttura. Per quanto riguarda questi aspetti, il dialogo avviene in particolare con la direzione.

			Per le fasi successive – definizione degli obiettivi, programmazione e verifica – l’animatore partecipa a incontri periodici con la direzione, durante i quali presenta gli obiettivi e la programmazione delle attività. In questi momenti di confronto l’animatore ascolta le richieste e le proposte della direzione e, insieme

			
			
			
			
			
					•	i bisogni degli utenti;

					•	i bisogni e le richieste della struttura;

					•	gli spazi e le risorse disponibili;

					•	le risorse del territorio.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	la definizione dei bisogni riscontrati negli ospiti;

					•	l’individuazione delle richieste della struttura;

					•	la valutazione degli spazi e delle risorse disponibili all’interno della struttura;

					•	la mappatura delle risorse esterne, presenti sul territorio.

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	specifici, devono indicare chiaramente cosa si intende ottenere, evitando formulazioni generiche;

					•	adeguati, devono essere coerenti con le caratteristiche, le capacità e le esigenze degli ospiti;

					•	realizzabili, devono poter essere effettivamente raggiunti con le risorse, il tempo e il personale disponibili;

					•	misurabili, devono poter essere valutati attraverso indicatori concreti, come la partecipazione, l’attenzione o il livello di autonomia;

					•	verificabili, deve essere possibile controllare se e in che misura l’obiettivo è stato raggiunto, attraverso momenti di osservazione o strumenti di valutazione specifici.

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	la nuova attività proposta è stata particolarmente apprezzata dagli ospiti;

					•	un determinato utente ha partecipato per la prima volta all’attività X.

			

			
			
			
			
			
			
					•	l’analisi dei dati raccolti durante le attività;

					•	il confronto con le altre figure professionali;

					•	la verifica del raggiungimento degli obiettivi prefissati;

					•	l’osservazione dei miglioramenti ottenuti;

					•	l’individuazione di eventuali criticità.

			

			
			
			
					•	modificare obiettivi o attività in caso di raggiungimento parziale degli obiettivi;

					•	fissare nuovi obiettivi se emergono nuovi bisogni;

					•	pianificare eventuali aggiustamenti in itinere per rispondere a nuove necessità.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	garantire momenti di benessere in un clima armonioso e sereno;

					•	consolidare le capacità mnesiche attraverso stimoli derivanti dal ricordo di situazioni vissute e dai personaggi presenti nei testi letti, insieme alle emozioni ad essi associate;

					•	favorire la socializzazione e l’interazione attraverso la condivisione di ricordi ed esperienze personali;

					•	migliorare l’orientamento spazio-temporale;

					•	stimolare l’attenzione e la concentrazione;

					•	promuovere un miglioramento del tono dell’umore nei partecipanti.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	ambiente tranquillo, interno o all’aperto (durante la bella stagione), privo di confusione, viavai o interferenze;

					•	sedie o poltrone per far accomodare gli ospiti e una sedia per l’animatore.

			

			
			
			
					•	quotidiani/dispense/riviste/libri da leggere/commentare;

					•	oggetti di uso comune nel passato (stadera, arcolaio…) se disponibili;

					•	immagini grandi e nitide rappresentanti oggetti, lavori, situazioni di una volta (lampada a petrolio, cucina economica, lavandaie, arrotino, contadini che mietono…) o personaggi noti agli ospiti (Pippo Baudo, Nilla Pizzi, Sandro Pertini…);

					•	cartellone per il gioco dei racconti (descritto nel paragrafo omonimo);

					•	carta e penna.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	celebrazioni ufficiali, come la Festa della Repubblica o la parata a Roma;

					•	eventi di spettacolo, ad esempio un nuovo show presentato da personaggi famosi come Raffaella Carrà;

					•	notizie religiose, come un viaggio del papa;

					•	eventi climatici o locali, come una grandinata che ha rovinato il raccolto di pesche;

					•	manifestazioni o iniziative nella città degli ospiti.

			

			
			
					•	«Qualcuno di voi è mai stato a Roma?»

					•	«Avete mai gettato le monete nella fontana?»

					•	«Vi ricordate la scena del film La Dolce Vita in cui i protagonisti si bagnano in questa fontana?».

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Radegondo, 94 anni, affascinante: cerco l’amore, voglio farmi una famiglia. Ti cerco appassionata e sincera come me. Astenersi perditempo.

					•	Gervasio, 89 anni, veterinario in pensione: vivo in una grande casa con giardino, ho 15 cani, 8 gatti e un pollaio con 50 galline. Cerco donna amante degli animali.

					•	Evaristo, 93 anni, alto, occhi neri, amante del ballo e della buona cucina: solo seriamente intenzionate.

					•	Gesualdo, 87 anni, simpatico, amante della natura: vieni con me nel bosco, andiamo a funghi. Chiamami!

					•	Guendalina, 91 anni, piacente, amante del mare: cerca uomo con cui fare romantiche passeggiate sulla spiaggia e guardare il tramonto. Ti aspetto!

			

			
			
					•	«Ti piacciono i cani?»

					•	«Chi vuole andare a raccogliere le fragole con Gesualdo?»

					•	«Ami ballare? Ecco l’uomo giusto per te!»

					•	«Poi ci portate i confetti!».

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	vita di personaggi famosi noti agli anziani;

					•	fatti storici, come la storia della città di residenza, eventi storici italiani più o meno recenti, grandi fatti di cronaca o esperienze della vita durante la guerra;

					•	storia dei monumenti o curiosità legate alla città di residenza degli ospiti;

					•	racconti su mestieri, vita quotidiana e usanze di una volta;

					•	tradizioni tipiche della città o delle regioni italiane, come specialità gastronomiche o riti legati a particolari periodi dell’anno (Natale, Pasqua, ecc.).

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	«Lunedì prossimo è Pasquetta, voi andavate a fare una gita? Cosa facevate?»

					•	«È morto il cantante XY, ve lo ricordate? Ha partecipato a Sanremo? Vi ricordate qualche sua canzone o i suoi amori?».

			

			
			
					•	«Ho una tovaglia macchiata di vino, come facevate a smacchiarla?»

					•	«Devo preparare la ciambella: come la facevate voi? Cosa posso fare per renderla più soffice?».

			

			
			
			
					•	«Ieri ho messo l’antitarme tra gli abiti invernali. Cosa si usava ai vostri tempi per proteggere la lana?»

					•	«Domenica sono stato all’evento X tradizionale della nostra città. Ci andavate anche voi? Cosa vi ricordate?».

			

			
			
			
			
			
			
					•	foto di un lume a petrolio: «Lo usavate anche voi? Quando vi è arrivata la corrente elettrica in casa?»

					•	foto di lavandaie: «Come facevate il bucato? Quando avete comprato la lavatrice?»

					•	foto di contadini che mietono a mano: «Anche voi andavate a mietere? In che periodo matura il grano?».

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	aiuta l’animatore a conoscere meglio ogni anziano;

					•	favorisce la conoscenza reciproca tra gli ospiti;

					•	è particolarmente utile quando entra un nuovo anziano o quando l’animatore è arrivato da poco in struttura;

					•	fornisce informazioni preziose su quali argomenti stimolano la memoria e il racconto di ciascun partecipante, utili anche per eventuali interviste individuali.

			

			
			
					•	raccontare di un viaggio importante che si è fatto;

					•	raccontare della propria esperienza vivendo in campagna;

					•	raccontare episodi legati al periodo in cui si è stati in guerra.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	«Domani devo preparare questo piatto, mi aiutate con la ricetta?»

					•	«Quanto devo farlo cuocere?»

					•	«Sta bene questo ingrediente?».

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Consolidare le capacità residue di memoria a breve e lungo termine

					•	Stimolare le capacità cognitive

					•	Esercitare la memoria sensoriale

					•	Stimolare la reminescenza

					•	Favorire la socializzazione e la conoscenza reciproca

					•	Rafforzare l’autostima

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Fogli giganti bianchi o lavagna

					•	Scotch carta

					•	Pennarelli grossi

					•	Elenchi di parole preparati in precedenza

					•	Libro di indovinelli

					•	Schemi di cruciverba

					•	Dadi giganti con numeri e lettere

					•	Tessere per memory

					•	Mazzo di carte da gioco italiane (40 carte)

					•	Maxitessere raffiguranti vari soggetti 

					•	Maxitessere raffiguranti lettere 

					•	Maxitessere raffiguranti numeri

					•	Foto grandi e nitide di personaggi e monumenti famosi

					•	Foto grandi e nitide di volti (diversi per età, genere, caratteristiche fisiche)

					•	Tessere con lettere dell’alfabeto

					•	Tessere con immagini: per ogni tessera immagine ce ne dev’essere un’altra che faccia rima

					•	Testi di poesie o canzoni note agli anziani scritti a caratteri grandi con alcune parole mancanti. Cartoncini con le parole mancanti; una parola per cartoncino.

					•	Crucipuzzle stampati a caratteri grandi 

					•	Pennarelli a punta fine o penne 

					•	Fogli A4 con rebus già preparati (immagini stampate in formato grande e ben visibile)

			

			
			
			
			
					•	Sacco morbido non trasparente

					•	Scatola con oggetti di forme e materiali diversi (plastica, legno, metallo, stoffa, sughero…)

					•	Oggetti e odori (caffè, borotalco, arance, cipolla, foglie profumate…)

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Attorno a un tavolo

					•	A semicerchio di fronte a un cartellone

					•	In cerchio o ovale

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: foglio gigante o lavagna, pennarelli, schema di un cruciverba con relative definizioni.

					•	Preparazione: l’animatore, in precedenza, sceglie e risolve un cruciverba. Successivamente modifica le definizioni più difficili, sostituendo personaggi, termini o riferimenti complessi con altri più conosciuti e familiari per gli anziani. Copia poi la griglia del cruciverba in formato grande sulla lavagna o su un foglio gigante, inserendo eventualmente alcune lettere iniziali per facilitare la soluzione.

					•	Modalità di svolgimento: l’animatore legge ad alta voce le definizioni in modo semplice e chiaro, stimolando la partecipazione del gruppo e aiutando gli anziani a trovare le risposte, favorendo il confronto e la collaborazione.

					•	Obiettivi cognitivi: stimolare memoria, linguaggio, associazioni logiche.

					•	Suggerimenti: spiegare ogni definizione con calma, incoraggiare la partecipazione anche passiva.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una sillaba e chiedere agli anziani parole che iniziano o finiscono con quella sillaba.

					•	Esempio:

					•	FRA → fragola, francobollo

					•	GNA → Bologna, lasagna

					•	Obiettivi cognitivi: attenzione, memoria a breve termine, linguaggio.

					•	Suggerimenti: preparare elenchi di parole per facilitare la partecipazione.

					•	Lasciare tempo sufficiente per pensare; incoraggiare tutti i partecipanti.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una lettera iniziale e dividere il foglio in cinque colonne: cibi, animali, città, mestieri, aggettivi. Gli anziani trovano parole che iniziano con quella lettera per ogni categoria.

					•	Esempio: lettera A → Arancia, Asino, Armadio Ancona, Avvocato, Alto.

					•	Varianti: cambiare categorie o lettere per stimolare la creatività.

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, flessibilità mentale.

					•	Suggerimenti: preparare in anticipo parole da suggerire se necessario.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: assegnare numeri alle lettere (A=1, B=2 … Z=21). 

					•	L’animatore scrive in grande su un foglio/cartellone alcune lettere dell’alfabeto con i numeri corrispondenti esempio E 5 I 9 O 13 R 16 T 18, questo cartello va appeso ben in vista durante l’attività in maniera che possa essere consultato dai partecipanti in caso di bisogno. 

					•	Scrivere sequenze di numeri corrispondenti a parole, e chiedere agli anziani di decifrarle.

					•	Esempio: 3 1 16 16 13 → CARRO.

					•	Obiettivi cognitivi: associazione numeri-lettere, memoria, attenzione.

					•	Suggerimenti: tenere la tabella con lettere e numeri ben visibile. In un secondo momento si può aumentare la difficoltà coprendo una parte delle lettere numerate esposte, lasciandone visibili solo alcune.

					•	Iniziare con parole corte e poi aumentare la difficoltà con parole più lunghe.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere un oggetto o luogo e chiedere agli anziani le parti o gli oggetti che lo compongono.

					•	Esempi:

					•	Cucina → forno, pentole, piatti

					•	Automobile → volante, ruote, sterzo

					•	Varianti: dividere in colonne più luoghi e far associare oggetti.

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, linguaggio, categorizzazione.

					•	Suggerimenti: suggerire esempi se necessario; incoraggiare il contributo di tutti.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere lineette al posto delle lettere di una parola. Gli anziani indovinano le lettere a turno, che vengono scritte sopra le lineette se corrette.

					•	Esempi: _ _ _ _ → MELA

					•	Varianti: 

					•	Parole più lunghe o tematiche (frutta, mestieri…).

					•	Titoli di libri film o programmi televisivi

					•	Obiettivi cognitivi: attenzione, memoria, linguaggio.

					•	Suggerimenti: dare suggerimenti se qualcuno resta bloccato.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere verticalmente una parola e chiedere agli anziani di trovare parole della stessa categoria che inizino con ciascuna lettera.

					•	Esempio:

					•	R → Ravenna

					•	O → Orvieto

					•	M → Milano

			

			
			
					•	Varianti: animali, cibi, nomi di persone, aggettivi.

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, associazione, memoria.

					•	Suggerimenti: evitare lettere difficili come Q o X.

			

			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere tutte le parole di una categoria che vengono in mente agli anziani.

					•	Esempio: cantanti, attori, uccelli, fiori, piante.

					•	Varianti:

					•	Colore → tutto ciò che è verde

					•	Animali con caratteristiche specifiche

					•	Frutti/verdure stagionali o colorate

					•	Cose che hanno una determinata forma (es: circolare, quadrata…)

					•	Città con caratteristiche specifiche(es:capitali, sul mare…)

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, linguaggio, categorizzazione.

					•	Suggerimenti: preparare elenchi da suggerire se necessario.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una parola e chiedere agli anziani di trovare altre parole incluse al suo interno.

					•	Esempi: FRANCIA → fra, ranci, ancia, cia.

					•	Varianti: preparare parole già incluse per facilitare il gioco.

					•	Obiettivi cognitivi: attenzione, memoria, linguaggio.

					•	Suggerimenti: leggere la parola lentamente e incoraggiare tutti a partecipare.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante e pennarelli (opzionali).

					•	Modalità di svolgimento: scrivere uno dei due elementi di una coppia; gli anziani devono trovare l’altro.

					•	Esempi: Romeo → Giulietta, Stanlio → Ollio

					•	Varianti: marito e moglie, attori, personaggi famosi. L’animatore può anche descrivere la coppia invece di scrivere il nome.

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, associazione, linguaggio.

					•	Suggerimenti: 

					•	divagare sui ricordi dei personaggi per stimolare la conversazione;

					•	questo gioco può essere fatto anche senza necessità di scrivere;

					•	tenere pronti esempi di coppie da suggerire.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: foglio/lavagna, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: disegnare la piantina del centro storico della città conosciuta dagli anziani, con sagome vuote nei luoghi d’interesse. L’animatore scrive solo un punto di riferimento e gli anziani completano la piantina nominando monumenti, piazze, locali, ecc.

					•	Esempio: Bologna → piazza Maggiore, chiesa di San Petronio

					•	Varianti: il gioco può essere fatto anche a voce, senza disegno. In questo caso l’animatore dirà ai partecipanti: immaginate di trovarvi nella piazza principale, piazza x e davanti a voi avete palazzo y: cosa si trova alla vostra destra alla vostra sinistra, dietro di voi…

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, orientamento spaziale, richiamo storico-culturale.

					•	Suggerimenti: stimolare il racconto dei ricordi personali legati ai luoghi.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli

					•	Modalità di svolgimento: l’animatore dice un mestiere; gli anziani elencano gli strumenti/oggetti necessari per svolgerlo.

					•	Esempio: sarto → ago, filo, forbici

					•	Varianti:

					•	Associare strumenti a mestieri mischiati;

					•	Associare personaggi famosi al mestiere corrispondente.

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, linguaggio, associazione logico-pratica.

					•	Suggerimenti: tenere pronti esempi da suggerire.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere date e chiedere agli anziani di ricordare le ricorrenze o eventi storici collegati.

					•	Esempio: 14 febbraio → San Valentino; 25 aprile → Liberazione

					•	Varianti: inserire anche fatti storici famosi (scoperta dell’America, primo uomo sulla luna…).

					•	Obiettivi cognitivi: memoria a lungo termine, richiamo storico-culturale.

					•	Suggerimenti: incoraggiare gli anziani a raccontare aneddoti legati alle date.

			

			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere un numero e chiedere agli anziani tutte le cose associate a quel numero.

					•	Esempio: 7 → giorni della settimana, nani, colli di Roma, vizi capitali

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, associazione logico-numerica, linguaggio.

					•	Suggerimenti: fornire spunti se gli anziani faticano a ricordare.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: trovare aggettivi che iniziano con determinate lettere o legati a un nome/oggetto/luogo/animale scritto in verticale e trovare aggettivi coerenti

					•	Esempio: animale → CANE

					•	C → cucciolo

					•	A → allegro

					•	N → nero

					•	E → esuberante

			

			
			
			
			
					•	solo aggettivi positivi;

					•	solo emozioni;

					•	solo caratteristiche fisiche.

			

			
			
			
					•	Un nome in verticale al centro.

					•	Ogni persona del gruppo dice una sola lettera, costruendo insieme l’acrostico.

			

			
			
			
			
					•	B → brutto

					•	R → ridicolo

					•	U → untuoso

					•	T → tirchio

					•	O → odioso

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Esempio: CANE: fedele vivace grande verde

					•	Da questo si può poi passare alla variante 1. 

					•	Esempio: il CANE può essere: piccolo da caccia, pauroso, giocherellone…

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, associazione semantica.

					•	Suggerimenti: preparare elenchi di aggettivi per ogni lettera dell’alfabeto.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: dividere la lavagna/foglio in due colonne: “sta a galla” e “affonda”. Elencare oggetti e chiedere dove vanno.

					•	Esempio: barca → sta a galla; Sasso → affonda

					•	Variante: chiedere agli anziani di suggerire ulteriori oggetti da aggiungere.

					•	Obiettivi cognitivi: osservazione, memoria, categorizzazione.

					•	Suggerimenti: lasciare spazio per eventuali racconti o spiegazioni.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere un materiale e chiedere agli anziani oggetti fatti di quel materiale.

					•	Esempio: vetro → bottiglia, bicchiere, finestre, occhiali

					•	Varianti: legno, ferro, plastica…

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, linguaggio, associazione logica.

					•	Suggerimenti: aiutare con esempi se gli anziani non trovano subito le risposte.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: l’animatore chiede ai partecipanti di dire tutte le azioni che si possono compiere con le mani

					•	Varianti: 

					•	Azioni con i piedi, con la testa…

					•	Azioni al supermercato, azioni per vestirsi/spogliarsi

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, categorizzazione.

					•	Suggerimenti: incoraggiare il racconto di esperienze personali legate alle azioni.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere tre parole senza relazione evidente; gli anziani trovano la quarta parola che le unisce per associazione d’idee.

					•	Esempio: LAGO, FRATELLO, ETA’ → MAGGIORE

					•	Obiettivi cognitivi: associazione logica, pensiero creativo, memoria.

					•	Suggerimenti: preparare in anticipo le parole da associare.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere le iniziali di città, mestieri o altri nomi; gli anziani devono completare i nomi.

					•	Esempio:

					•	RO → Roma

					•	MA → Maestro

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, linguaggio, associazione semantica.

					•	Suggerimenti: scegliere iniziali facilmente riconoscibili per evitare frustrazione.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: preparare in anticipo parole collegate da un nesso logico (affinità, nome-cognome, modo di dire). Scrivere sul foglio colonne di parole, alternando parole scritte per intero e solo l’iniziale della successiva. Gli anziani completano le parole mancanti.

					•	Esempio:

					•	BAGLIONI

					•	C (Claudio)

					•	VILLA

					•	G (Giardino)

					•	ALBERI

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, associazione logica, linguaggio.

					•	Suggerimenti: preparare catene brevi all’inizio, aumentare la difficoltà gradualmente.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una parola; gli anziani devono trovare parole di senso compiuto aggiungendo una sillaba all’inizio o alla fine.

					•	Esempio:

					•	MANI → doMANI, MANIco

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, creatività, flessibilità mentale.

					•	Suggerimenti: iniziare con parole semplici.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una parola; cambiando una lettera, gli anziani trovano altre parole di senso compiuto.

					•	Esempio:

					•	CANE → PANE, CARE

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, creatività, problem solving.

					•	Suggerimenti: aiutare con suggerimenti se le parole non vengono subito.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una parola; aggiungendo una lettera si trova un’altra parola di senso compiuto.

					•	Esempio:

					•	API → CAPI, ALPI

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, flessibilità mentale, creatività.

					•	Suggerimenti: iniziare con parole brevi per facilitare la soluzione.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una parola e trovare tutti gli anagrammi possibili.

					•	Esempio:

					•	ROMA → amor, mora, armo, orma, ramo omar

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, attenzione.

					•	Suggerimenti: preparare in anticipo parole facilmente anagrammabili.

			

			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: trovare parole che cambiano significato con accrescitivi, diminutivi, vezzeggiativi o dispregiativi.

					•	Esempio:

					•	BURRO → BURRONE

					•	BOTTO → BOTTONE → BOTTINO

					•	RAME → RAMETTO → RAMINO

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, attenzione, memoria.

					•	Suggerimenti: avere un elenco pronto per suggerimenti rapidi.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: trovare parole con più di un significato.

					•	Esempio:

					•	SALE → condimento / stanze / salire

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, flessibilità cognitiva.

					•	Suggerimenti: avere un elenco pronto per suggerimenti rapidi.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: trovare parole che cambiano significato raddoppiando una consonante.

					•	Esempio:

					•	SERA → SERRA

					•	ROSA → ROSSA

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, attenzione ai dettagli, memoria.

					•	Suggerimenti: preparare un elenco di parole prima dell’attività.

			

			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: dare due parole che unite formano una terza di senso compiuto. Gli anziani trovano la seconda parola.

					•	Esempio:

					•	TESTA + MENTO → TESTAMENTO

					•	FUNI + VIA → FUNIVIA

					•	Varianti: creare due colonne di parole da associare correttamente.

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, associazione logica, problem solving.

					•	Suggerimenti: preparare le parole in anticipo.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere due consonanti uguali (es: FF); gli anziani devono trovare parole che contengano la doppia.

					•	Esempio:

					•	FF → ceFFo, baFFi

					•	Variante: trovare parole con due doppie: es. staFFeTTa, aCCeSSo

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, attenzione ai dettagli, memoria.

					•	Suggerimenti: preparare un elenco di parole in anticipo per aiutare i partecipanti.

			

			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere una vocale; gli anziani devono trovare parole che contengono solo quella vocale.

					•	Esempio:

					•	E → grEggE, prEtE, sEttE

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, attenzione, concentrazione.

					•	Suggerimenti: avere un elenco pronto per suggerimenti rapidi.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: l’animatore dice un luogo per la vacanza (es. montagna, mare) e gli anziani elencano cosa porterebbero in valigia.

					•	Varianti:

					•	Preparare un menu per una cena e indicare ingredienti necessari.

					•	Elencare cosa si porta in borsetta.

					•	Obiettivi cognitivi: memoria, associazione, linguaggio, organizzazione logica.

					•	Suggerimenti: aiutare con esempi concreti per stimolare la partecipazione.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: immaginare un luogo (bosco, mare, teatro…) e chiedere quali odori, rumori e animali si possono percepire lì.

					•	Varianti:

					•	Elencare oggetti e rumori in luoghi specifici (bar, stadio, chiesa…).

					•	Ricordare oggetti delle case di una volta (es. macinino del caffè, scaldalenzuola).

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, evocazione sensoriale, associazione.

					•	Suggerimenti: stimolare la conversazione e il ricordo personale.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: scrivere un alimento e chiedere tutti i modi in cui può essere cucinato o ricette che lo includono.

					•	Esempio:

					•	UOVA → sode, fritte, in sfoglia, crema…

					•	Varianti: scrivere ricette complete con ingredienti e fasi di preparazione.

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, memoria, associazione, creatività.

					•	Suggerimenti: iniziare con alimenti semplici e comuni.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: partire da un incipit; a turno ogni partecipante aggiunge una frase o parole per continuare la storia.

					•	Esempio:

					•	“C’era una volta un fornaio giovane che abitava in una grande città. Un giorno venne da lui un cane nero…”.

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, creatività, memoria, partecipazione attiva.

					•	Suggerimenti: stimolare l’immaginazione e incoraggiare tutti a contribuire.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: creare un breve racconto includendo alcune parole date.

					•	Esempio:

					•	Parole: BOSCO, BAMBINO, LUPO

					•	Racconto: “C’era un bambino di nome Ugo che abitava vicino a un bosco abitato da un feroce lupo…”

					•	Obiettivi cognitivi: Linguaggio, memoria, creatività, associazione di idee.

					•	Suggerimenti: Scegliere parole semplici e familiari per facilitare il racconto.

			

			
			
			
			
					•	Materiale: lavagna o foglio gigante, pennarelli.

					•	Modalità di svolgimento: creare un breve racconto o frase in rima usando parole date.

					•	Esempio:

					•	Parole: ROSA, SPOSA, NOIOSA

					•	Frase: “Una sposa vestita di rosa è un po’ noiosa…”

					•	Obiettivi cognitivi: linguaggio, creatività, memoria, associazione fonetica.

					•	Suggerimenti: iniziare con rime semplici e aumentare la difficoltà gradualmente.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale:

					•	Lavagna o foglio di grandi dimensioni

					•	Pennarelli

					•	Modalità di svolgimento:

					•	L’ianimatore propone una parola chiave.

					•	I partecipanti devono creare una frase di senso compiuto, preferibilmente umoristica o creativa, in cui ogni parola inizi con le lettere della parola data, rispettandone l’ordine.

					•	È consentito aggiungere articoli o preposizioni se necessario per rendere la frase grammaticalmente corretta.

					•	Esempio parola: ALI

					•	A andar

					•	L lontano

					•	I insieme

					•	A Amilcare

					•	L litigioso e

					•	I insopportabile

			

			
			
					•	Suggerimenti: per non creare difficoltà, è opportuno utilizzare parole chiave brevi (di tre lettere).

					•	L’attività può essere svolta collettivamente alla lavagna o a piccoli gruppi.

					•	L’animatore può fornire esempi guida o un elenco di parole possibili per facilitare l’avvio del lavoro.

			

			
			
			
			
			
					•	Materiale: foto grandi e nitide di personaggi noti (attori, cantanti, politici, sportivi…).

					•	Svolgimento:

					•	L’animatore sceglie un personaggio senza mostrarlo. Fornisce indizi dal più generico al più dettagliato (uomo/donna, età, professione, successi…);

					•	Gli anziani indovinano; se non ci riescono, si mostra la foto.

					•	Variante 1:

					•	Obiettivo del gioco

					•	Individuare una persona scelta tra molte immagini facendo domande a cui si risponde solo “sì” o “no”.

					•	Materiale

					•	15 immagini grandi di volti (diversi per età, genere, caratteristiche fisiche)

					•	Lavagna, parete o tavolo dove disporle bene visibili

					•	Coperture (cartoncini, fogli o post-it) per coprire le immagini man mano che vengono escluse

					•	Regole principali

			

			
			
			
			
			
			
					•	Strategie utili

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: soprannomi o nomi d’arte di personaggi noti.

					•	Svolgimento: l’animatore chiede “Chi fu detto…?” e, se necessario, propone 2–3 alternative.

					•	Esempio: 

					•	Chi fu detta la “Pantera di Cremona” tra Milva Mina e Orietta Berti?

					•	Chi fu detto il “Pirata” tra Bartali, Moser e Pantani?

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: elenchi di 4 parole (3 affini + 1 intrusa).

					•	Svolgimento: gli anziani individuano l’intruso e spiegano cosa hanno in comune le altre tre parole.

					•	Esempio:

					•	 Mela pera pesca PANE(non è un frutto)

					•	Barca TRENO peschereccio nave(il treno va sulle rotaie)

					•	Variante: liste di oggetti con uno che non c’entra; gli anziani battono mani o piedi quando riconoscono l’intruso.

					•	Esempio:

					•	 Piatti posate padella bicchieri caffettiera AUTOMOBILE pentola tazzine forchette LETTO bottiglia teglia coltello tagliere

					•	Pane mela salame pomodoro SEDIA biscotti insalata ricotta CUSCINO marmellata spaghetti

			

			
			
			
					•	Materiale: lista di coppie di opposti.

					•	Svolgimento: l’animatore dice una parola, gli anziani devono dire l’opposto.

					•	Esempio; su giù bianco nero caldo freddo

					•	VARIANTE

					•	Materiale lista di coppie di sinonimi

					•	Svolgimento: l’animatore dice una parola, gli anziani devono dire un sinonimo

					•	Esempio: vestito abito ampio spazioso avaro tirchio

			

			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: elenco di proverbi/modi di dire.

					•	Svolgimento: leggere la prima parte; gli anziani completano la seconda.

					•	Esempio: 

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Materiale: libro di indovinelli facili o oggetti da descrivere.

					•	Svolgimento: gli anziani devono indovinare la risposta.

					•	Esempio: qual è quella cosa che più è calda più è fresca? (il pane)

			

			
			
					•	Svolgimento: una parola viene data all’anziano successivo, che deve associarne un’altra. Si continua in cerchio.

					•	Esempio STELLA SOLE CIELO AZZURRO CANZONE NOTE RE CORONA…

			

			
			
			
					•	Svolgimento: una parola viene data all’anziano successivo, che deve dire una parola che inizi con l’ultima sillaba della precedente.

					•	Esempio: nero rosa sali limoni nicola lana sole leva varese segno gnomo…

			

			
			
			
					•	Svolgimento: trovare parole che iniziano con una determinata lettera; variante con scatola o contenitore.

					•	Esempio 1: bastimento carico di A: anatre armadi asini…

					•	Esempio 2 scatola da scarpe piena di A: anelli aghi albicocche…

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Svolgimento: mostrare un cartoncino e chiedere agli anziani di dire oggetti dello stesso colore.

					•	Esempio: cartoncino ROSSO: pomodoro, semaforo rubino…

			

			
			
			
					•	Dado con lettere: nominare un oggetto/città/animale che inizia con la lettera uscita.

					•	Esempio: lettera A armadio/ancona/aquila

					•	Dado con numeri: elencare un numero di oggetti/ frutti/città/verdure/animali/attori/cantanti… corrispondente al numero uscito.

					•	Nota bene: a seconda delle capacità e dei gusti della persona che ha tirato il dado si farà una domanda più o meno difficile. Le domande devono sempre essere tarate sulle capacità/possibilità della persona cui vengono rivolte: non bisogna fare domande che possano mettere in difficoltà la persona. 

					•	Esempio: esce il numero 2 

					•	persona affetta da demenza di grado medio elencare 2 frutti: mela pera 

					•	ex contadino: dire il nome di due animali da cortile: gallina oca

					•	appassionato di calcio: dire il nome di due calciatori: Totti Baggio

					•	persona che ha vissuto a lungo in una certa città: nome di due monumenti (esempio: Roma, Colosseo/Fontana di Trevi)

			

			
			
			
			
			
			
					•	Addizioni, sottrazioni, moltiplicazioni, divisioni. Si parte da un numero e si va avanti sottraendo moltiplicando dividendo o addizionando il risultato dell’operazione.

					•	Esempio: 7+8=15 15-5 =10 10:2=5 5x6 =30 30-9=21 21:7=3 3+ 8=11x2=22…

			

			
			
					•	Variante 1 Calcolare giorni passati o mancanti, anni di una persona, eventi storici.

					•	Esempio: se oggi è lunedì 12 gennaio

					•	 che giorno del mese era venerdì scorso?

					•	Che giorno della settimana sarà il 14 gennaio?

					•	Che giorno del mese sarà la prossima domenica?

					•	Che giorno della settimana era quattro giorni fa?

			

			
			
					•	Variante 2 Enunciare tabelline. Si può fare in due modi: in gruppo o domandare a turno

					•	Esempio 1: ricordare la tabellina del tre: enunciare tutti insieme questa tabellina.

					•	Esempio 2: a turno ognuno fa una moltiplicazione: si domanda al primo partecipante 3x1=? Al secondo partecipante si domanda3x2=?al terzo 3x3=? E si continua così fino alla fine della tabellina del tre. 

					•	Sempre per non creare imbarazzo o difficoltà nel rispondere si proporanno i calcoli in base alle capacità delle persone. A chi fa più fatica si proporranno le tabelline o le moltiplicazioni con i numeri più bassi(es 3x4 o la tabellina del due)

			

			
			
					•	 Variante 3 simulare delle situazioni reali in cui dover fare i conti.

					•	Esempio 1: siamo andati in pizzeria eravamo in 12; in 8 hanno preso una pizza da 5 euro in due quella da 7 euro e in due quella da nove euro. Da bere sono state consumate 4 bottiglie di acqua da 2 euro l’una e una bottiglia di cocacola da tre euro. Il coperto è 2 euro a persona. Quanto abbiamo speso in tutto? 

					•	Esempio 2 ho in tasca una banconota da 10 euro: vado al bar con amici e prendiamo due caffè da 1,5 euro l’uno e due cappuccini da 2 euro l’uno. Quanto mi darano di resto?

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Disporre sul tavolo/vassoio alcuni oggetti, farli osservare attentamente, poi coprirli. Indi chiedere a turno di enumerare gli oggetti che si ricordano.

					•	All’inizio è opportuno partire con pochi oggetti (4/5) poi, gradualmente si può aumentare il numero.

					•	Accorgimento: per favorire la memoria per associazione d’idee disporre vicini oggetti appartenenti alla stessa categoria (esempio cucchiaio e bicchiere, pettine e spazzola, matita e penna…)

					•	Variante

					•	Occorrente: maxitessere in cui sono raffigurati soggetti di varia natura lettere o numeri 

					•	Dare ad ognuno una maxitessera contenente varie immagini nitide e ben visibili, farle osservare poi a turno ognuno copre la sua tessera e prova a ricordare le immagini che ha visto.

					•	Variante

					•	Occorrente: elenco preparato in precedenza di 7/8 parole alcune connesse tra loro (esempio: albero, fiore, rosa, vaso, vetro, finestra, porta, maniglia)

					•	Leggere lentamente e in maniera scandita per alcune volte l’elenco, poi ognuno a turno cercherà di ripetere le parole che ricorda.

					•	Suggerimento si può aumentare la difficoltà leggendo un elenco di parole non collegate tra loro (esempio scarpe basilico finestra, rosso, cavallo, pane, muratore, mare)

			

			
			
			
					•	Sacco morbido e non trasparente

					•	Oggetti di varie forme e materiali

					•	Scopo del gioco: i partecipanti devono riconoscere oggetti al tatto o il materiale di cui sono fatti.

					•	Esempio: cucchiaio, chiavi, fazzoletto

					•	Si può aumentare la difficoltà aggiungendo un maggior numero di oggetti nel sacco o si può semplificare mettendo dentro uno o due oggetti

					•	Esempio: difficile: chiavi matita, pallina telecomando monete, specchietto, braccialetto, pacchetto fazzoletti di carta, occhiali, cucchiaio, dado, pettine, tappo di sughero, conchiglia

					•	Esempio facile: pallina cucchiaio

			

			
			
			
					•	Far annusare odori noti (basilico, caffè…) e chiedere di identificarli.

					•	Stimolare ricordi ed emozioni legate all’odore.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Carte da gioco: si possono usare carte tradizionali, iniziando con poche coppie (2, 4, 7…) e aumentando gradualmente.

					•	Sequenza numerica: si usano tessere numerate da 1 a 9; l’obiettivo è scoprire le tessere seguendo la sequenza numerica. Se un giocatore trova un numero fuori ordine, il turno passa al successivo. In una versione più semplice, i numeri scoperti rimangono visibili, mentre quello sbagliato viene ricoperto.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
					•	scrivere le lettere alla lavagna e chiedere agli anziani di comporre parole solo con quelle lettere;

					•	attività per ospiti con difficoltà cognitive maggiori: ordinare le lettere in ordine alfabetico o separare vocali e consonanti o raggruppare lettere uguali;

					•	dividere i partecipanti in coppie e consegnare a ciascuna un numero prestabilito di lettere, ad esempio tre vocali e tre consonanti, insieme a un foglio di carta e una penna. All’interno di ogni coppia, gli anziani collaborano tra loro per formare il maggior numero possibile di parole di senso compiuto utilizzando esclusivamente le lettere assegnate. I partecipanti si confrontano, riflettono e mettono in gioco le proprie competenze linguistiche e mnemoniche, aiutandosi reciprocamente nella ricerca delle parole. Ogni parola trovata viene scritta sul foglio. Al termine dell’attività, le coppie possono leggere ad alta voce le parole individuate, favorendo così un momento di condivisione e confronto con il gruppo. Questo esercizio stimola la memoria, l’attenzione e il linguaggio, ma soprattutto promuove la collaborazione e la socializzazione tra i partecipanti.

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Città e monumenti: ROMA → COLOSSEO

					•	Mestieri e strumenti: SARTO → AGO

					•	Cantanti e canzoni: CELENTANO → AZZURRO

					•	Personaggi televisivi famosi: BAUDO → BUONGIORNO

			

			
			
			
			
			
					•	Obiettivo: Stimolare memoria, attenzione, capacità visiva e concentrazione.

					•	Materiale necessario

					•	Crucipuzzle stampati a caratteri grandi per facilitare la lettura contenenti parole da cercare legate a temi familiari agli anziani (es. animali, stagioni, cibi, canzoni, città, ecc.).

					•	Pennarelli a punta fine o penne per cerchiare o evidenziare le parole trovate.

					•	Tavolo o superficie comoda per leggere e scrivere.

					•	Regole del gioco

			

			
			
			
			
					•	Variante:

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Tessere con immagini chiare e ben visibili (cartoncini grandi o laminati). Per ogni immagine, ci deve essere un’altra che faccia rima.

					•	Esempi:

					•	FUOCO ↔ CUOCO

					•	GATTO ↔ PIATTO

					•	Tavolo o superficie di gioco:

					•	Gli anziani sono tutti seduti intorno al tavolo.

					•	Le tessere vanno mescolate e distribuite sul tavolo a faccia in su, ben visibili.

			

			
			
			
					•	Gli anziani giocano a turno: scelgono un’immagine e poi devono trovare la compagna che fa rima.

					•	Scopo: trovare tutte le coppie di rime. Le coppie corrette vengono messe da parte.

			

			
			
			
					•	Usare immagini semplici e familiari, evitando concetti troppo astratti.

					•	Stampare o disegnare le immagini in formato grande per una buona visibilità.

					•	Per rendere il gioco più sociale, incoraggiare i partecipanti a leggere ad alta voce le parole associate alle immagini.

			

			
			
			
			
					•	Stimolare memoria e ricordi tramite testi e canzoni conosciute.

					•	Allenare attenzione e concentrazione per individuare e inserire le parole mancanti.

					•	Sostenere il ragionamento linguistico e la comprensione del testo.

					•	Favorire interazione e collaborazione tra i partecipanti giocando in coppia 

					•	Incentivare la comunicazione e la condivisione di ricordi legati a poesie o canzoni della propria vita.

					•	Stimolare emozioni positive e il senso di soddisfazione nel completare correttamente il testo.

					•	Rafforzare autostima e fiducia in sé, valorizzando le proprie conoscenze e competenze.

					•	Migliorare coordinazione motoria fine manipolando tessere o scrivendo parole.

			

			
			
			
					6.	Testi:

			

			
					•	poesie o canzoni note agli anziani;

					•	scritti a caratteri grandi, con alcune parole mancanti;

					•	esempio: “il Piave mormorava ______ e placido.”

			

			
					7.	Cartoncini con parole mancanti:

			

			
					•	una parola per cartoncino della stessa dimensione dei caratteri del testo per visibilità.

			

			
			
			
					8.	Gli anziani giocano in coppia.

					9.	Ogni coppia riceve:

			

			
					•	un foglio con il testo incompleto;

					•	tutte le tessere con le parole mancanti.

			

			
			
					10.	Scopo: mettere ogni parola al suo posto nel testo.

					11.	Vince la coppia che completa il testo correttamente e più velocemente, oppure il gioco può essere fatto senza competizione, concentrandosi sul divertimento e la memoria.

			

			
			
			
			
			
					•	Scegliere poesie e canzoni molto conosciute per facilitare il ricordo.

			

			
			
			
			
			
					•	Stimolare la memoria e il richiamo delle parole

					•	Mantenere attive le capacità cognitive (attenzione, logica, linguaggio)

					•	Favorire la concentrazione

					•	Allenare il ragionamento attraverso associazioni visive e verbali

					•	Promuovere la socializzazione e il confronto nel gruppo

					•	Rafforzare l’autostima attraverso il raggiungimento della soluzione

					•	Offrire un’attività piacevole e motivante

					•	Stimolare il dialogo e la condivisione di ricordi legati alle parole trovate

					•	Contrastare l’isolamento attraverso il gioco di gruppo

					•	Favorire il benessere emotivo tramite un’esperienza ludica e gratificante

			

			
			
					•	Fogli A4 con i rebus già preparati

					•	Immagini stampate in formato grande e ben visibile

					•	Pennarelli o penne per scrivere le soluzioni

					•	Tavolo su cui disporre le immagini e intorno al quale fare sedere i partecipanti

					•	Il rebus semplificato è un gioco in cui alcune immagini rappresentano parole che, unite tra loro – talvolta con l’aggiunta di una o più lettere – formano una nuova parola. 

					•	In basso nel foglio viene indicato il numero di lettere della soluzione mentre in alto ci saranno le immagini che descrivono la parola ed eventuali lettere già fornite

					•	L’obiettivo del gioco è indovinare la parola finale osservando attentamente le immagini, riconoscendo le parole che rappresentano e unendole correttamente. È un’attività semplice ma stimolante, che favorisce l’attenzione, il ragionamento e il divertimento.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					12.	Giochi classici e di società

			

			
					•	Tombola

					•	Gioco dell’oca

					•	Domino

					•	Mercante in Fiera

					•	File di numeri

					•	Puzzle

					•	Gioco dei mimi

			

			
			
					13.	Giochi motori e di coordinazione

			

			
					•	Minicanestri

					•	Arriva senza cadere

					•	Trottola in pista

					•	La staffetta del cucchiaio

					•	Pesca in tavola

					•	Shanghai

			

			
			
			
			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso il mantenimento e il rinforzo dell’autonomia personale

					•	Favorire il rispetto dei tempi e dei ritmi degli altri partecipanti

					•	Stimolare la memoria fotografica

					•	Stimolare la memoria procedurale

					•	Favorire il mantenimento del contatto con la realtà

					•	Stimolare le capacità cognitive generali

					•	Allenare l’attenzione e la concentrazione

					•	Favorire le relazioni interpersonali e la socializzazione

					•	Esercitare la coordinazione oculo-manuale

					•	Esercitare la manualità fine

					•	Rinforzare i legami e migliorare il clima del gruppo

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Destinata a un gruppo grande e aperto di 15-20 anziani, con demenza lieve, moderata o media e con manualità da buona a moderata.

			

			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso il mantenimento e il rinforzo dell’autonomia personale

					•	Favorire il rispetto dei tempi e dei ritmi degli altri partecipanti

					•	Stimolare la memoria fotografica

					•	Stimolare la memoria procedurale

					•	Favorire il mantenimento del contatto con la realtà

					•	Stimolare le capacità cognitive generali

					•	Allenare l’attenzione e la concentrazione

					•	Favorire le relazioni interpersonali e la socializzazione

					•	Esercitare la coordinazione oculo-manuale

					•	Esercitare la manualità fine

					•	Rinforzare i legami e migliorare il clima del gruppo

			

			
			
			
					•	tabellone della tombola e sacco dei numeri;

					•	cartelle con numeri grandi e chiari (dimensioni A5 o A4). Le cartelle possono essere preparate dall’animatore al PC e, per aumentarne la durata, attaccate su cartone o inserite in buste di plastica trasparente;

					•	coriandoli di cartone per coprire i numeri; le dimensioni devono essere proporzionate ai numeri e possono essere realizzati dagli anziani;

					•	premi, estremamente variabili a seconda del budget, possono includere caramelle, merendine, fazzoletti, prodotti per l’igiene personale (shampoo, pettini), penne, piccoli soprammobili o portafoto. È possibile anche utilizzare oggetti donati da familiari o operatori. Gli alimenti devono essere controllati in base a eventuali diete speciali (diabetici, difficoltà di masticazione o deglutizione). Gelatine e prodotti morbidi sono consigliati, mentre per ospiti diabetici occorrono alternative dietetiche o salate;

					•	foglietto e penna per annotare i vincitori, se i premi vengono distribuiti a fine gioco.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	gruppo piccolo di 5-6 utenti, con demenza da lieve a severa e manualità da buona a moderata. Se il gruppo è numeroso, gli anziani possono essere divisi in squadre di due, così da favorire la collaborazione e il coinvolgimento di tutti.

			

			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso la partecipazione e il successo nel gioco

					•	Stimolare la memoria a breve termine e le capacità di calcolo (numero di caselle da percorrere)

					•	Allenare l’attenzione e la concentrazione durante il turno degli altri e il proprio

					•	Favorire il rispetto dei turni e dei ritmi degli altri partecipanti

					•	Stimolare la coordinazione oculo-manuale nel movimento delle pedine

					•	Stimolare le capacità cognitive generali, come pianificazione e strategia semplice

					•	Favorire la socializzazione e le relazioni interpersonali, soprattutto se si gioca in squadre

					•	Incentivare la cooperazione tra partecipanti più autonomi e quelli che necessitano di supporto

					•	Rinforzare i legami e migliorare il clima del gruppo attraverso la condivisione del gioco

					•	Mantenere il contatto con la realtà, attraverso numeri, pedine e percorso visivo sul tabellone

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	gruppo medio di 8-10 anziani, con demenza lieve o moderata e grado di vista da buona a discreta.

			

			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso il mantenimento dell’autonomia durante il gioco

					•	Stimolare la memoria visiva e la memoria a breve termine, ricordando le carte possedute e quelle mostrate

					•	Allenare l’attenzione e la concentrazione durante le fasi di scoperta delle carte

					•	Favorire la socializzazione e le relazioni interpersonali tramite scambi e interazioni durante il gioco

					•	Stimolare le capacità cognitive generali, come riconoscimento di figure, confronto e strategia semplice

					•	Esercitare la coordinazione oculo-manuale nella gestione delle carte

					•	Favorire il rispetto dei turni e dei ritmi degli altri partecipanti

					•	Rinforzare i legami tra gli anziani e migliorare il clima del gruppo grazie alla collaborazione e al divertimento condiviso

					•	Mantenere il contatto con la realtà attraverso regole semplici e ripetitive

					•	Garantire un senso di partecipazione e utilità anche agli anziani meno autonomi, con supporto dell’animatore o dei compagni di gioco

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	 gruppo piccolo di 5-6 anziani, con demenza lieve o moderata, manualità discreta o moderata e grado di vista da buona a discreta.

			

			
			
			
					•	Stimolare la memoria visiva e la capacità di confronto tra numeri o colori

					•	Allenare attenzione e concentrazione durante il turno di gioco

					•	Favorire la coordinazione oculo-manuale nel prendere e posizionare le tessere

					•	Accrescere l’autostima e il senso di autonomia, permettendo di partecipare attivamente

					•	Sostenere la socializzazione e le relazioni interpersonali tramite interazione e scambio di tessere

					•	Favorire il rispetto dei turni e dei ritmi degli altri partecipanti

					•	Stimolare le capacità cognitive generali come pianificazione, riconoscimento e associazione

					•	Rinforzare i legami e migliorare il clima del gruppo attraverso il gioco condiviso

					•	Coinvolgere gli anziani in attività manuali e creative (realizzazione delle tessere)

					•	Mantenere il contatto con la realtà tramite regole semplici e ripetitive

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	gruppo medio di 8-10 anziani, con demenza lieve o moderata e manualità buona o moderata

			

			
			
			
					•	Favorire il riconoscimento e l’associazione dei numeri da uno a sei.

					•	Sviluppare la capacità di attenzione e concentrazione durante il gioco.

					•	Stimolare il rispetto dei turni e delle regole condivise.

					•	Promuovere la collaborazione e il lavoro di squadra.

					•	Potenziare le abilità di attesa e autocontrollo.

					•	Rafforzare la coordinazione oculo-manuale attraverso il lancio del dado e la manipolazione delle tessere.

					•	Incentivare la socializzazione e l’interazione positiva tra i partecipanti.

			

			
			
			
					•	2 serie di tessere con numeri da 1 a 6 (numeri grandi e ben visibili)

					•	1 dado

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Stimolare le capacità cognitive, in particolare attenzione, memoria visiva e problem solving.

					•	Favorire il mantenimento delle abilità percettive e di riconoscimento delle forme.

					•	Promuovere la collaborazione e l’interazione sociale tra i partecipanti.

					•	Rafforzare l’autostima e il senso di efficacia personale attraverso il completamento del compito.

					•	Stimolare la motricità fine e la coordinazione oculo-manuale.

					•	Offrire un’attività rilassante e gratificante, rispettosa dei tempi individuali.

			

			
			
			
					•	gruppo medio/piccolo di 6-8 anziani con demenza lieve, buon grado di vista e manualità. Gli utenti possono giocare singolarmente o in coppia.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Favorire la socializzazione e l’interazione all’interno del gruppo.

					•	Promuovere il benessere emotivo e la partecipazione attiva degli anziani.

					•	Stimolare le capacità comunicative attraverso modalità non verbali.

					•	Stimolare le funzioni cognitive di base (attenzione, memoria, comprensione e associazione).

					•	Incentivare l’espressione corporea e la coordinazione motoria, nel rispetto delle capacità individuali.

					•	Rafforzare le abilità di osservazione e interpretazione del comportamento altrui.

					•	Favorire la collaborazione e il rispetto dei turni.

					•	Ridurre l’isolamento e aumentare il senso di appartenenza al gruppo.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Scegliere movimenti semplici e non faticosi.

					•	Aiutare con piccoli suggerimenti se qualcuno è in difficoltà.

					•	Favorire il clima di gruppo: ridere insieme è parte del gioco! 

					•	Ottimo per stimolare memoria, attenzione, linguaggio e socializzazione.

			

			
			
			
					•	Rimbalza e centra

					•	Arriva senza cadere

					•	Trottola in pista

					•	La staffetta del cucchiaio

					•	Pesca in tavola

					•	Shanghai

			

			
			
			
			
			
			
					•	Sviluppare la coordinazione oculo-manuale

					•	Migliorare la precisione e il controllo del movimento

					•	Allenare la concentrazione e l’attenzione

					•	Favorire il rispetto dei turni e delle regole

					•	Stimolare la motricità fine

					•	Promuovere la socializzazione e il gioco condiviso

			

			
			
			
					•	Gruppo medio (8/10 anziani) con demenza lieve o moderata, buona coordinazione motoria e manualità discreta.

			

			
			
			
					•	Palline leggere (es. palline da Ping Pong)

					•	Un contenitore con spazi o scomparti (ad esempio un contenitore portauova da 24 posti o simile)

					•	Un tavolo

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Stimolare attenzione e concentrazione

					•	Migliorare la coordinazione oculo-manuale

					•	Allenare la motricità fine e il controllo del movimento

					•	Favorire la calma e la precisione nei gesti

					•	Promuovere il divertimento e la partecipazione attiva

					•	Incentivare la socializzazione

			

			
			
			
					•	Gruppo medio (8/10 anziani) con demenza lieve o moderata, buona coordinazione motoria e manualità discreta

			

			
			
			
					•	Un tavolo stabile

					•	Una striscia di tessuto (stoffa, foulard o tovaglietta antiscivolo)

					•	Oggetti leggeri da spostare (es. bicchieri di carta, piccoli contenitori, blocchetti)

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Stimolare la coordinazione oculo-manuale

					•	Migliorare il controllo del gesto e della forza

					•	 Allenare attenzione e concentrazione

					•	 Favorire la mobilità fine della mano e del polso

					•	 Promuovere il divertimento e la partecipazione attiva

			

			
			
			
					•	Gruppo medio (8/10 anziani) con demenza lieve o moderata, buona manualità e attenzione.

			

			
			
			
					•	Un tavolo stabile

					•	Una minipista da tavolo (realizzata con cartoncino, legno o strisce delimitanti)

					•	Una trottola

					•	Birillini o piccoli oggetti da abbattere

			

			
			
			
					•	Si prepara una pista sul tavolo. All’estremità finale vengono posizionati alcuni birillini. Il giocatore, partendo dall’inizio della pista, deve far roteare una trottola con l’obiettivo di farla avanzare lungo il percorso e abbattere i birillini. Il gesto deve essere controllato e adeguato per indirizzare correttamente la trottola.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Gruppo medio (8/10 anziani) con demenza lieve o moderata, manualità discreta e capacità di concentrazione sufficiente

			

			
			
			
					•	Favorire la collaborazione e la socializzazione

					•	Migliorare la coordinazione oculo-manuale

					•	Allenare la motricità fine e la stabilità della mano

					•	Stimolare attenzione e concentrazione

					•	Promuovere il divertimento in un contesto di gruppo

			

			
			
			
					•	Un tavolo

					•	Cucchiai (uno per ogni partecipante)

					•	Una pallina leggera (es. pallina da ping-pong)

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Allenare la coordinazione oculo-manuale

			

			
			
					•	 Stimolare attenzione e concentrazione

					•	 Richiamare ricordi e gesti quotidiani, promuovendo il benessere emotivo

					•	 Favorire la partecipazione attiva e il gioco in gruppo

			

			
			
			
			
			
					•	Tavolo 

					•	Una bacinella bassa e larga 

					•	Acqua per riempire la bacinella a metà

					•	Oggetti galleggianti: tappi di sughero o palline da ping-pong

					•	Pinze da cucina, cucchiai o mestoli

			

			
			
			
			
			
			
					•	Consegnare strumenti diversi per pescare, come cucchiai o mestoli, per aumentare la varietà e stimolare gesti differenti. Effettuare più turni: un primo giro pescando con le pinze e un secondo giro pescando con il mestolo o il cucchiaio, aumentando difficoltà e precisione del movimento.

			

			
			
					•	Pesca a coppie: 

			

			
			
			
					•	Pesca all’asciutto:

			

			
			
			
					•	Osservazione pratica

			

			
			
			
			
			
			
					•	Stimolare attenzione e concentrazione

					•	Allenare la motricità fine e la precisione manuale

					•	Favorire la socializzazione e l’interazione tra i partecipanti

					•	Promuovere il divertimento e la partecipazione attiva

			

			
			
			
					•	Set di bastoncini tipo “Shanghai” (bastoncini lunghi di legno o plastica, di colore uniforme o vari colori)

					•	Un tavolo stabile dove disporre i bastoncini

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Mazzo di matite o bastoncini colorati della stessa misura

					•	Un cilindro di cartone (ad esempio un rotolo di scotch vuoto)

					•	Tavolo stabile

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Favorire l’esercizio e il mantenimento delle capacità motorie e articolari

					•	Stimolare la coordinazione oculo-manuale

					•	Esercitare e potenziare la manualità fine

					•	Favorire la socializzazione e la conoscenza reciproca all’interno del gruppo

					•	Stimolare la memoria procedurale attraverso la ripetizione guidata dei movimenti

			

			
			
			
					•	L’attività è rivolta a un gruppo di anziani con demenza di grado lieve, moderato o medio, con un livello di mobilità buono, discreto o moderato.

					•	Il gruppo è composto mediamente da 10-15 anziani.

					•	Le attività motorie proposte possono essere molto varie; di conseguenza, il target di riferimento risulta ampio e flessibile.

					•	Attività semplici come colpire, prendere o lanciare una palla o un palloncino sono generalmente adatte anche ad anziani con demenza di grado medio/severo e/o con ridotta mobilità. Lo stesso vale per alcuni esercizi di ginnastica dolce, come salutare, battere le mani o eseguire movimenti guidati degli arti superiori.

					•	L’animatore adatterà il livello di difficoltà degli esercizi e dei giochi in base alle capacità motorie, cognitive e attentive di ciascun anziano, favorendo la partecipazione attiva e il benessere del gruppo.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Stereo con CD o supporto musicale

					•	Palle leggere di varie dimensioni

					•	Palloncini

					•	Palette leggere tipo quelle scacciamosche

					•	Canestri di varie dimensioni

					•	Sacchettini da lancio (riempiti con riso o legumi secchi)

					•	Bersagli

					•	Birilli

					•	Bocce

					•	Barattoli

					•	Coni e cerchi in plastica

					•	Gessetti

					•	Tessere con numeri formato gigante

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	farla rotolare tra i palmi: far scorrere la pallina tra i due palmi delle mani con movimenti circolari;

					•	passarla da una mano all’altra: trasferire la pallina lentamente da una mano all’altra davanti al corpo;

					•	stringerla e rilasciarla: esercizio di forza di presa e controllo motorio, da ripetere più volte con entrambe le mani;

					•	farla rotolare sulle gambe: far scivolare la pallina avanti e indietro lungo la coscia, alternando le gambe;

					•	simulare l’apertura di un barattolo: tenere la pallina tra le mani e ruotare come se si stesse svitando un coperchio.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	sollevare il cerchio davanti al petto, per stimolare la mobilità delle spalle;

					•	portarlo sopra la testa e riportarlo al petto, migliorando la mobilità articolare;

					•	rotolarlo sulle gambe, coordinando i movimenti delle braccia e delle gambe;

					•	passarlo da una mano all’altra per esercitare la coordinazione bimanuale;

					•	farlo ruotare intorno al corpo, simulando un abbraccio, per stimolare il tronco e le spalle;

					•	simulare il lancio e la ripresa, senza staccarlo dalle mani, per coordinazione e attenzione;

					•	passaggio al vicino, favorendo la socializzazione e l’interazione tra i partecipanti.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	L’attività Bocce è un gioco all’aperto che favorisce la coordinazione, la motricità fine, la socializzazione e il divertimento degli anziani. È particolarmente adatta quando è disponibile uno spazio sufficientemente ampio per predisporre una “pista” davanti ai partecipanti.

					•	Gli anziani vengono disposti a semicerchio lungo il bordo della pista, in modo da avere spazio libero davanti a loro per il lancio delle bocce. I partecipanti vengono suddivisi in squadre; ogni squadra utilizza bocce di un colore diverso (ad esempio blu, rosse, ecc.), così da distinguere facilmente i tiri.

					•	Il gioco inizia con il lancio della boccia piccola, che funge da bersaglio. Successivamente, i giocatori devono lanciare le loro bocce cercando di avvicinarsi il più possibile alla boccia piccola. La squadra le cui bocce risultano più vicine al bersaglio ottiene il punteggio più alto.

					•	L’attività stimola precisione, coordinazione e capacità di giudizio della distanza, promuovendo al contempo la collaborazione, la convivialità e il senso di gruppo. Può essere adattata alle capacità motorie dei partecipanti, regolando la distanza della pista o il tipo di bocce utilizzate.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Garantire momenti di benessere in un clima armonioso

					•	Stimolare la memoria uditiva e mnesica

					•	Favorire socializzazione e interazione

					•	Favorire l’espressione delle emozioni

					•	Stimolare attenzione e concentrazione

					•	Migliorare il tono dell’umore

			

			
			
			
					•	Gruppo grande e aperto: 18-24 anziani con demenza lieve o media

					•	Sottogruppi: 6-8 anziani con demenza media o grave

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Spazio tranquillo (interno o esterno nella bella stagione)

					•	Sedie/poltrone disposte in cerchio

					•	Stereo/lettore CD

					•	Dischi musicali (anni ’30-’70, musica popolare, religiosa)

					•	Fascicoli con testi delle canzoni (caratteri grandi)

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Come si intitola questa canzone?

					•	Chi la cantava o la interpretava?

					•	Di che epoca è questo brano?

					•	Vi capita di ricordare se la cantavate a scuola o in famiglia?

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Garantire forme di espressività soggettiva ed emotiva.

					•	Mantenere e/o migliorare le capacità manuali residue.

					•	Favorire l’espressione dell’immaginazione e della creatività.

					•	Stimolare la memoria procedurale attraverso attività pratiche.

					•	Favorire l’orientamento alla realtà.

					•	Stimolare le funzioni cognitive.

					•	Migliorare l’attenzione e la concentrazione.

					•	Incentivare la socializzazione e la condivisione delle esperienze personali.

					•	Favorire il miglioramento dell’autostima e della fiducia in sé.

					•	Promuovere le relazioni interpersonali e il senso di appartenenza al gruppo.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					14.	Ogni ospite riceve un compito secondo le proprie capacità.

					15.	Il lavoro viene organizzato a catena di montaggio, in modo che tutti contribuiscano al risultato finale.

					16.	L’animatore supervisiona, incoraggia e valorizza ogni piccolo successo.

					17.	La sicurezza è fondamentale: forbici, coltelli e strumenti devono essere gestiti solo da soggetti affidabili.

					18.	L’obiettivo non è il risultato perfetto, ma il coinvolgimento, la soddisfazione e il benessere degli ospiti.

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	piegare la carta;

					•	contare e suddividere materiali;

					•	realizzare palline di carta;

					•	impastare materiali morbidi;

					•	far aderire correttamente oggetti incollati mediante la pressione delle mani;

					•	realizzare pompon;

					•	arrotolare gomitoli di lana;

					•	dipanare la lana;

					•	mescolare le tempere.

			

			
			
			
			
					•	mescolare materiali o colori;

					•	colorare figure semplici;

					•	impastare e lavorare materiali modellabili;

					•	stendere la sfoglia e tagliare biscotti o formine;

					•	realizzare pompon;

					•	arrotolare gomitoli di lana;

					•	dipanare la lana;

					•	piegare tovaglioli;

					•	collaborare nel riordino dei materiali e dell’area di lavoro.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Inizialmente, è utile farli sedere vicino al gruppo in modo che possano osservare l’attività e sentirsi parte della comunità, anche se non operano direttamente.

					•	Durante lo svolgimento delle attività, l’animatore può coinvolgerli indirettamente chiedendo loro un’opinione sul lavoro degli altri, suggerimenti sui colori o sul completamento dei dettagli (ad esempio: “Sta venendo bene, cosa ne pensi?” o “Aggiungiamo altre foglie o va bene così?”).

					•	Un altro metodo efficace è accostarli a un partecipante che fatica a completare l’attività, così che possano guidarlo o aiutarlo. Lavorare in coppia con differenti capacità permette a entrambi di trarre beneficio: chi ha maggiore abilità si sente utile e motivato, mentre chi ha difficoltà riesce a completare l’attività con supporto.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	con gli ospiti più autonomi, l’operatore può osservare il lavoro e fornire feedback positivi (“Bravissimo!”, “Come sta venendo bene, continua così!”);

					•	con gli ospiti che incontrano difficoltà, l’animatore dovrà evidenziare sempre gli aspetti positivi (“Che bel gomitolo!”, “Che bell’accostamento di colori!”) e supportare concretamente l’attività (“Quale colore vuoi usare qui?”, “Si è aggrovigliato un po’ il filo, te lo sistemo così puoi continuare a lavorare meglio”).

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					19.	Preparazione del tavolo: stendere i giornali per proteggere la superficie e ripiegarli al termine dell’attività.

					20.	Preparazione dei colori: mescolare i colori nei piattini secondo le indicazioni dell’animatore.

					21.	Dipingere lo sfondo: applicare la base cromatica sui supporti scelti.

					22.	Dipingere i dettagli: completare l’opera aggiungendo elementi o particolari decorativi.

					23.	Pulizia: lavare pennelli e riordinare il materiale alla fine della seduta.

					24.	Coinvolgimento creativo: offrire suggerimenti sulla scelta dei colori e sull’aggiunta di dettagli, stimolando la partecipazione attiva anche di chi non può eseguire i gesti manuali.

			

			
			
			
			
					25.	Preparazione degli ingredienti: mescolare farina, sale e acqua secondo le indicazioni dell’animatore.

					26.	Impasto: lavorare gli ingredienti fino a ottenere una consistenza uniforme.

					27.	Stesura dell’impasto: appiattire e modellare la pasta in modo da poter realizzare le formine.

					28.	Modellatura delle formine: creare figure e oggetti secondo il progetto proposto.

					29.	Pulizia: ripulire il tavolo e riordinare il materiale al termine della seduta.

			

			
			
			
			
			
					30.	Preparazione della cartacrespa: stendere la carta e mantenerla ben tesa.

					31.	Taglio della cartacrespa: prima a strisce, poi in quadrettoni.

					32.	Realizzazione delle palline: modellare la carta tagliata in palline.

					33.	Suddivisione per colore: separare le palline e riporle nei contenitori appropriati.

					34.	Scelta dei colori: decidere quali colori utilizzare per il collage.

					35.	Applicazione della colla: stendere la colla sul supporto.

					36.	Posizionamento delle palline: appoggiare le palline sulla colla e farle aderire bene.

					37.	Pulizia e riordino: riporre tutto il materiale e pulire il tavolo al termine della seduta.

			

			
			
			
			
					38.	Preparazione del materiale: distribuire gomitoli di lana, forbici e supporti per arrotolare.

					39.	Arrotolamento della lana: avvolgere il filo intorno al supporto scelto per ottenere la densità desiderata.

					40.	Taglio del filo: tagliare la lana arrotolata seguendo le indicazioni dell’animatore.

					41.	Legatura centrale: fissare il centro del pompon con un pezzo di filo per mantenerlo compatto.

					42.	Sfoltimento e modellatura: separare i fili e modellare il pompon per renderlo uniforme e compatto.

					43.	Pulizia e riordino: riporre la lana, le forbici e gli altri materiali, lasciando pulito lo spazio di lavoro.

			

			
			
			
			
			
					•	Colorazione e pittura: colorare figure con tempere, pennarelli, pastelli a cera o matite; dipingere cartelloni, decorare oggetti, realizzare disegni su carta o sassi.

					•	Ritaglio: carta, cartoncino, carta crespa, stoffa, carta di giornale carta velina; 

					•	Manipolazione di materiali: cartacrespa, carta di giornale, lana, cotone e altri materiali morbidi.

					•	Laboratori con carta crespa: creazione di decorazioni, palline, fiori e composizioni.

					•	Collage: assemblaggio di materiali diversi su supporti vari per creare composizioni artistiche.

					•	Cartapesta: realizzazione di oggetti e decorazioni in cartapesta.

					•	Creazioni in lana o cotone: pompom, sciarpe, presine, altri piccoli oggetti decorativi.

					•	Cucito: imbastire, rammendare, attaccare bottoni, fare orli, realizzare composizioni con la tecnica del patchwork

					•	Ricamo: tovagliette, portatovaglioli, centrini.

					•	Creazioni ludiche: realizzazione di oggetti per giochi (memory game, domino, dadi giganti, gioco dell’oca tessere con lettere o numeri giganti).

					•	Oggetti di utilità o regalo: ventagli, portatovaglioli, piccoli oggetti decorativi da regalare, datario (calendario da aggiornare quotidianamente).

					•	Laboratorio per la realizzazione di oggetti in Pasta di Sale: decorazioni stagionali, soprammobili

					•	Laboratorio per la realizzazione di oggetti con pasta alimentare: addobbi natalizi, elementi del presepe, decorazione cartelloni

					•	Laboratori stagionali e ricorrenze: realizzazione di presepi, decorazioni natalizie, cartelloni stagionali e biglietti di auguri.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Matite colorate, pennarelli, pastelli a cera.

					•	Fotocopie di disegni da colorare, preferibilmente a tema stagionale o legati al periodo dell’anno.

			

			
			
			
					44.	L’animatore seleziona e stampa in anticipo i disegni da colorare, tenendo conto della stagione (es. fiori e rondini in primavera, alberi di Natale a dicembre).

					45.	I disegni possono essere trovati online, salvati come documento Word per verificarne le dimensioni e la nitidezza di stampa.

					46.	Devono avere contorni ben definiti e soggetti chiari e facilmente riconoscibili, evitando disegni infantili come pupazzi o cartoni animati.

			

			
			
			
					•	Utenti senza deficit cognitivi o con deficit lieve: possono scegliere fra 2-3 disegni del loro livello; l’animatore verifica che i contorni siano chiari e il soggetto gradito.

					•	Utenti con deficit visivo medio/severo: disegni molto grandi e semplici (una mela, una foglia, un fiore) con contorni marcati; l’animatore mostra il disegno, chiede se lo vede chiaramente e se gli piace, e se necessario ripassa i contorni con un pennarello nero a punta grossa.

					•	Utenti con deficit cognitivo medio/severo: disegni estremamente semplici e immediatamente comprensibili; l’animatore mostra il soggetto, chiede cosa rappresenta e se piace all’utente.

			

			
			
			
					•	Gli ipovedenti generalmente trovano più facile usare i pennarelli per il tratto più marcato.

					•	Gli altri ospiti possono scegliere liberamente fra pennarelli, matite o pastelli.

					•	È utile far sedere vicini gli ospiti che usano lo stesso tipo di colori per facilitare l’organizzazione.

			

			
			
			
					•	Alcuni ospiti possono essere autonomi; altri richiedono assistenza continua o rassicurazione.

					•	L’animatore può occuparsi direttamente dell’assistenza o affidare l’ospite a un compagno più autonomo, favorendo la collaborazione.

					•	Durante l’attività, l’animatore si occupa anche di piccoli aspetti pratici, come temperare le matite o aprire e chiudere correttamente i pennarelli. Qualora nel gruppo ci sia una persona in grado di svolgere questi compiti in autonomia, l’animatore può affidarle tale responsabilità.

			

			
			
			
					•	non tutti devono partecipare nello stesso modo;

					•	la partecipazione può essere diretta o indiretta;

					•	anche un compito semplice può diventare occasione di inclusione;

					•	il ruolo rafforza identità e autostima.

			

			
			
			
					•	L’animatore supervisiona il lavoro di tutti e offre rinforzi positivi, incoraggiando gli ospiti:

					•	“Come sta venendo bene!”

					•	“Che bell’accostamento di colori!”

					•	“Che bei colori hai usato!”

					•	È importante focalizzarsi sugli aspetti positivi, anche se il disegno è fuori dai bordi o scarabocchiato, senza fare lodi eccessive che potrebbero mortificare.

			

			
			
			
					•	Al termine, i disegni vengono mostrati al gruppo; l’animatore si complimenta con l’autore e valorizza gli aspetti positivi dell’opera.

					•	I disegni possono essere:

					•	ritagliati e incollati su un cartellone;

					•	appesi al muro;

					•	firmati dall’autore, soprattutto se devono essere completati in un’altra seduta, così da poterli restituire correttamente.

			

			
			
			
					•	L’obiettivo non è la perfezione del risultato, ma l’impegno, la soddisfazione e il piacere dell’anziano nell’eseguire l’attività.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Quello che si vuole adoperare per realizzare il collage: sagome in cartoncino, disegni colorati in precedenza, palline di cartacrespa, carta da regalo, cotone idrofilo… 

					•	Forbici.

					•	Cartellone o altra superficie in carta/cartoncino su cui incollare.

					•	Colla vinilica.

					•	Piccole strisce o ritagli di cartoncino da usare come “spatola” per stendere la colla.

			

			
			
			
					•	Il collage è una tecnica creativa che può essere combinata ad altre tecniche (disegno, colorazione, pittura) per realizzare quadretti, cartelloni o decorazioni.

					•	Permette di mettere in risalto disegni già colorati, riciclare carta da regalo o cartoncino, e stimolare manualità, creatività e senso estetico.

			

			
			
					47.	Preparazione delle sagome: l’animatore disegna sul cartoncino o sulla carta da regalo le figure desiderate (fiori, lettere, forme varie). Gli anziani con migliore manualità tagliano le sagome.

					48.	Scelta della disposizione: una volta pronte tutte le sagome, l’animatore, insieme agli anziani, decide la posizione in cui incollarle sul cartellone o sulla superficie scelta.

					49.	Applicazione della colla:

			

			
					•	spalmare la colla sul retro di una sagoma alla volta, quindi posizionarla nel punto scelto;

					•	far aderire bene la sagoma con la pressione delle mani;

					•	controllare che tutti gli elementi aderiscano perfettamente; in caso di angoli sollevati, aggiungere colla e riposizionare.

			

			
			
			
					•	Preparare batuffoli, fiocchi o strisce della dimensione desiderata.

					•	Spalmare la colla sulla superficie e appoggiare il cotone, procedendo una parte alla volta per garantire l’adesione ottimale.

			

			
			
			
					•	Preparare le palline di cartacrespa 

					•	Spalmare la colla sulla superficie e appoggiare le palline, procedendo una parte alla volta per evitare di far seccare la colla già stesa.

					•	Fare pressione con il palmo delle mani sulle palline incollate per garantire l’adesione ottimale.

			

			
			
			
			
					•	L’animatore supervisiona costantemente il lavoro, supporta chi ha più difficoltà e incoraggia tutti con rinforzi positivi, valorizzando anche piccoli risultati.

					•	Gli anziani possono partecipare secondo le proprie capacità: chi ha buona manualità taglia e incolla, chi ha difficoltà può aiutare a scegliere colori, forme o disposizione delle sagome.

			

			
			
					•	Lo scopo dell’attività non è la perfezione del risultato finale, ma il coinvolgimento, la soddisfazione e il senso di realizzazione degli anziani.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Vecchi giornali per proteggere le superfici.

					•	Bicchieri di plastica per l’acqua.

					•	Piattini di plastica per mescolare i colori.

					•	Pennelli di varie forme e misure.

					•	Spugnette (anche spugne grandi tagliate in più parti).

					•	Tappi di sughero per creare effetti stampati.

					•	Tempere: bottiglie grandi per i colori primari (bianco, giallo, blu, rosso) e tubetti per altri colori (nero, marrone, verde, viola).

					•	Superfici da dipingere: fogli di carta, cartoncino, scatole, cartoni da pizza, rotoli di carta, oggetti in pasta di sale o pasta alimentare, barattoli di metallo, bottiglie di plastica.

			

			
			
			
			
			
					•	Spugnette: bagnare un’estremità della spugna nel colore e passarlo sulla superficie.

					•	Tappi di sughero: intingere la base nel colore e “stampare” sulla superficie.

					•	Puntini: bagnare la punta di un pennello sottile nella tempera e poi picchiettare il pennello sul foglio, realizzando tanti puntini.

					•	Colorazione di disegni: usare tempere su disegni con sezioni grandi per facilitare la precisione.

					•	Cartelloni e sfondi:

					•	l’animatore traccia a matita o penna le linee principali (montagne, alberi, case, ecc.);

					•	lo sfondo può essere dipinto con pennelli o spugnette; per sfumature semplici diluire il colore e dare una o più mani a seconda dell’intensità desiderata;

					•	una volta asciutto lo sfondo, si completano gli altri elementi già abbozzati.

			

			
			
			
			
					50.	Stendere i giornali per proteggere il tavolo e disporre il materiale.

					51.	Mescolare i colori nei piattini.

					52.	Dipingere secondo il progetto previsto.

					53.	Raccogliere il materiale usato, lavare i pennelli e ripiegare i giornali.

			

			
			
			
			
					•	La pittura è adatta a quasi tutti gli ospiti, inclusi:

					•	ipovedenti;

					•	persone con ridotta manualità;

					•	anziani con demenza di grado medio;

					•	Gli ospiti con difficoltà possono essere coinvolti in attività di supporto, come:

					•	stendere o ripiegare i giornali;

					•	mescolare i colori;

					•	lavare i pennelli;

					•	dare suggerimenti o consigli sulla scelta dei colori.

					•	L’animatore supervisiona il lavoro, incoraggia, valorizza i progressi e fornisce rinforzi positivi, sottolineando i risultati ottenuti più che la precisione tecnica.

			

			
			
			
					•	Mescolando le tinte primarie è possibile ottenere infinite sfumature di colore, dai toni più intensi a quelli pastello.

					•	L’effetto finale, soprattutto su superfici grandi come cartelloni e sfondi, è immediatamente visibile e gratificante, aumentando la soddisfazione degli ospiti.

					•	L’attività stimola manualità, coordinazione, percezione visiva e creatività, favorendo al contempo la socializzazione e il benessere emotivo.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Carta, cartoncino, stoffa, carta crespa, carta velina.

					•	Forbici di varie dimensioni (da usare con supervisione).

					•	Eventuali rocchetti di filo, nastro o spago.

			

			
			
			
					•	L’uso delle forbici deve essere sempre sorvegliato.

					•	Le forbici non devono essere lasciate incustodite o alla portata di chi potrebbe farsi male o fare male ad altri.

					•	Possono tagliare solo gli ospiti affidabili e in grado di usare correttamente lo strumento.

			

			
			
			
					•	Gli ospiti più abili si occuperanno di tagli precisi o complessi.

					•	Gli ospiti con manualità ridotta o ipovedenti “inaffidabili” possono partecipare svolgendo compiti di supporto:

					•	Tenere ferma la carta, il cartoncino o la stoffa durante il taglio.

					•	Aiutare a tirare fogli grandi, rotoli di carta crespa o tessuto, rocchetti di filo, nastro o spago.

			

			
			
			
					•	Permettere la partecipazione di tutti, secondo le proprie capacità, garantendo sicurezza e soddisfazione personale.

					•	Stimolare manualità, coordinazione e collaborazione tra gli ospiti.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Carta crespa di vari colori.

					•	Pasta di sale o pasta alimentare.

					•	Piccoli strumenti di modellazione (bastoncini, stecchini, spatoline).

					•	Colla vinilica (per eventuali assemblaggi).

					•	Accessori decorativi a piacere (bottoni, perline, nastri).

			

			
			
					•	Verranno illustrate tecniche di base per la realizzazione di fiori in carta crespa e oggetti in pasta di sale o pasta alimentare.

					•	La scelta di forma, dimensione e tipologia di sagome può essere adattata alle capacità degli ospiti.

					•	Per approfondimenti o idee più complesse, è possibile consultare libri dedicati o cercare tutorial online:

					•	Su Google Immagini digitare il soggetto desiderato per trovare numerosi esempi, tutorial e suggerimenti.

			

			
			
			
					•	Stimolare manualità, coordinazione e creatività.

					•	Consentire a ogni ospite di partecipare secondo le proprie capacità.

					•	Favorire un senso di realizzazione e soddisfazione personale, indipendentemente dal risultato finale.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Rotoli di carta crespa di vari colori

					•	Forbici

					•	Colla vinilica

					•	Colla a caldo (da usare solo dall’animatore per evitare scottature)

					•	Vecchi giornali per proteggere le superfici

					•	Penna e pennarelli scuri

					•	Righello

					•	Cartone, cartoncino o cabaret di cartone

					•	Cannucce, spiedini di legno o filo di ferro per steli dei fiori

			

			
			
			
			
			
			
					54.	Tagliare le strisce di carta crespa larghe circa 4-5 cm.

					55.	Ricavare dai rotoli dei quadretti (non serve precisione assoluta).

					56.	Accartocciare i quadretti con le mani fino a formare palline.

					57.	Dividere le palline per colore e riporle in sacchetti.

			

			
			
			
			
			
			
					58.	L’animatore disegna a grandi linee la sagoma del soggetto da realizzare (es. mazzo di fiori).

					59.	Stendere la colla vinilica su piccole zone del disegno (es. centro dei fiori, petali, foglie).

					60.	Distribuire rapidamente le palline di carta crespa del colore prescelto sulle zone incollate.

					61.	Un altro ospite può far aderire bene le palline esercitando leggera pressione con le mani.

					62.	Procedere per sezioni: prima il centro dei fiori, poi le corolle, un fiore alla volta, quindi vaso, gambi e foglie.

			

			
			
			
					•	La colla vinilica si secca velocemente: è meglio lavorare in piccole zone alla volta.

					•	Per stendere la colla senza rovinare i pennelli, usare pezzi di cartone riciclato come “spatole” o palline di carta crespa che poi possono essere incollate direttamente.

			

			
			
			
					•	Più abili → taglio dei quadretti, stesura della colla, incollaggio accurato delle palline.

					•	Meno abili → formare le palline, dare consigli sui colori, aiutare a far aderire le palline.

					•	Utenti con deficit visivi o cognitivi più severi → possono osservare e dare suggerimenti, scegliere colori, o tenere ferma la carta mentre un altro la lavora.

			

			
			
			
					63.	L’animatore prepara in anticipo sagome di cartone per petali e foglie.

					64.	Gli ospiti appoggiano le sagome sulla carta crespa e ne tracciano la forma.

					65.	Ritagliare le sagome e assemblarle a formare la corolla.

					66.	Attaccare la corolla all’estremità dello stelo.

					67.	Applicare le foglie usando la stessa tecnica.

					68.	Incollare al centro della corolla una pallina gialla come pistillo.

					69.	Allargare delicatamente le estremità dei petali e delle foglie con le dita per dare volume.

			

			
			
			
					70.	Tagliare strisce di carta crespa alte 10 cm e lunghe 30 cm.

					71.	Ripiegare la striscia a fisarmonica formando un pacchetto rettangolare di rettangoli sovrapposti.

					72.	Arrotondare il lato corto dei rettangoli.

					73.	Aprire delicatamente la striscia: si otterranno “gobbe” regolari lungo il lato lungo.

					74.	Allargare delicatamente le gobbe una ad una con le dita.

					75.	Avvolgere la striscia su se stessa a spirale per formare la corolla.

					76.	Incollare la corolla allo stelo usando colla vinilica o colla a caldo (solo dall’animatore).

					77.	Allargare delicatamente i petali finali e disporre i fiori in un vaso o barattolo.

			

			
			
			
					•	Più abili → ritaglio delle sagome, assemblaggio corolle, incollaggio petali e pistilli.

					•	Meno abili → tracciatura dei contorni delle sagome, allargamento delicato dei petali.

					•	Utenti con deficit cognitivi → osservazione, scelta dei colori, indicazioni sui dettagli

					•	Utenti con deficit visivi → supporto nel far aderire colla o palline di carta crespa.

			

			
			
			
			
			
					•	Carta crespa di vari colori (strisce 10 × 40 cm)

					•	Cannucce, spiedini o fil di ferro per gli steli

					•	Colla vinilica o colla a caldo (da usare solo dall’animatore)

					•	Fil di ferro sottile per fissare

			

			
			
			
					78.	Tagliare strisce di carta crespa lunghe 40 cm e larghe 10 cm.

					79.	Effettuare tagli paralleli lungo uno dei lati lunghi, ogni 5 cm, profondi circa 5 cm.

					80.	Avvolgere la striscia tagliata a fisarmonica attorno al gambo (cannuccia o spiedino).

					81.	Fissare il tutto con un po’ di colla e un filo di ferro sottile.

					82.	Allargare delicatamente i singoli petali con le dita.

					83.	Comporre i fiori nel vaso o barattolo desiderato.

			

			
			
			
					•	Più abili → taglio della carta, avvolgimento a fisarmonica, fissaggio con colla e filo.

					•	Meno abili → scelta dei colori, allargamento dei petali, sistemazione dei fiori nel vaso.

					•	Utenti con deficit → osservazione e supporto ai compagni, consigli sui colori o sulla disposizione dei fiori.

			

			
			
			
			
					•	Sempre supervisionare l’uso di forbici o colla.

					•	Adattare le attività alle capacità individuali degli ospiti.

					•	Il risultato finale non è l’obiettivo principale: contano il coinvolgimento, la creatività e la soddisfazione personale.

					•	Coinvolgere tutti, anche chi osserva o ha limitata manualità, dando compiti di supporto o scelta dei colori.

			

			
			
			
			
			
			
					•	Farina, sale, acqua

					•	Bicchiere o tazza per dosare

					•	Mattarelli piccoli

					•	Coltelli a lama piatta (non taglienti)

					•	Formine per biscotti

					•	Fogli di carta da forno

					•	Stecchini di legno

					•	Rotolo di spago o nastro per appendere

					•	Vassoi o cabaret di cartone per far asciugare

					•	Tempere per colorare

			

			
			
			
			
					•	1 parte d’acqua: 2 parti farina: 2 parti sale

			

			
			
			
					•	1 tazza d’acqua → 2 tazze farina + 2 tazze sale

			

			
			
			
					84.	Lavorare fino ad ottenere un impasto omogeneo.

					85.	Se troppo secco → aggiungere poca acqua.

					86.	Se troppo molle → aggiungere un po’ di farina.

					87.	Dividere l’impasto in tante porzioni quante sono gli ospiti.

					88.	Dare a ciascun ospite una “tovaglietta” di carta da forno su cui lavorare.

					89.	Ai partecipanti con deficit cognitivi gravi si può dare una pallina di impasto da manipolare liberamente.

			

			
			
			
			
					90.	Tirare sfoglie di medio spessore:

			

			
					•	ognuno fa la propria (ospiti più abili);

					•	oppure, un ospite abile tira una sfoglia grande e l’animatore o altri la dividono in pezzi più piccoli per gli altri.

			

			
					91.	Usare le formine taglia biscotti o sagome di cartone per ritagliare le forme.

					92.	Posizionare le formine sui vassoi foderati di carta forno.

					93.	Con uno stecchino fare un foro per inserire lo spago o nastro.

			

			
			
			
					•	Rose: tagliare strisce di sfoglia larghe 1 cm e lunghe 5–6 cm, arrotolarle a spirale e posizionarle sulla base.

					•	Foglie: tagliare sfoglie sottili a forma di foglioline, incidere le venature con un coltello non tagliente, e posizionarle vicino alle rose.

					•	Per fissare decorazioni e base → inumidire leggermente le parti di contatto prima di unirle.

			

			
			
			
					•	Lasciare asciugare completamente: 24–72 ore

					•	Accelerare il processo → vicino a termosifone o al sole

			

			
			
			
					94.	Una volta asciutte, colorare con tempere.

					95.	Far asciugare la vernice.

					96.	Tagliare fettucce di spago o nastro e inserirle nei buchi per appendere le decorazioni.

			

			
			
			
					•	Più abili: tirare sfoglia, ritagliare formine, fare decorazioni complesse (rose e foglie).

					•	Meno abili: tagliare pezzi semplici, formare piccole palline o forme, manipolare l’impasto liberamente.

					•	Tutti ricevono supporto e incoraggiamento dall’animatore.

			

			
			
			
			
			
					•	Vecchi giornali per proteggere le superfici

					•	Pasta alimentare di vari formati (adatta a superfici curve o tondeggianti)

					•	Piattini di plastica

					•	Colla vinilica

					•	“Spatole” di cartone per stendere la colla

					•	Spiedini di legno

					•	Spray dorato, tempere

					•	Guanti in lattice

			

			
			
			
					•	Addobbi da appendere: viti autofilettanti (≥2 cm), gancetti, palle/stelle/uova/campane di polistirolo

					•	Presepe: tronchi di cono di cartone, cilindri di cartone (rotoli di scottex o carta igienica), palle di polistirolo, sagome di ali, case e stelle in cartone, fogli di cartoncino rigido, pennarelli a punta sottile

					•	Cartelloni: fogli di cartoncino gigante

			

			
			
			
					97.	Scegliere i formati di pasta in base all’oggetto da realizzare.

					98.	Dipingere la pasta con le tempere:

			

			
					•	pasta corta → versarla nel piattino con il colore e mescolare con un pennello;

					•	pasta lunga → dipingere un pezzo alla volta con il pennello.

			

			
					99.	Stendere la pasta colorata su fogli di carta da forno per farla asciugare.

			

			
			
			
			
					100.	Prendere un pezzo di pasta, immergerlo o spennellarlo con poca colla.

					101.	Posizionarlo sulla superficie da decorare e premere leggermente.

					102.	Per superfici curve → procedere a zone, lasciare asciugare una parte prima di continuare.

					103.	Gli oggetti vanno messi su fogli di carta da forno per asciugare.

					104.	Durante l’asciugatura di un oggetto, continuare a decorarne altri già asciutti.

					105.	Gli ospiti possono usare guanti per evitare di sporcarsi le mani.

			

			
			
			
					106.	Usare pasta di formato piccolo o adattabile a superfici curve (ditalini, pastina da brodo, orecchiette, gnocchetti sardi).

					107.	Una volta asciutta la colla e completata la decorazione → eventualmente spruzzare spray dorato (all’aperto).

					108.	Piantare una vite autofilettante sulla sommità dell’oggetto (può essere fissata con una goccia di colla a caldo).

					109.	Inserire i gancetti negli occhielli delle viti → addobbi pronti per essere appesi.

			

			
			
			
					•	Più abili: colorare e dipingere la pasta, decorare oggetti complessi (palle, stelle, figure per il presepe)

					•	Meno abili: passare la pasta nella colla, aiutare a premere la pasta sulla superficie, posizionare elementi semplici

					•	Tutti ricevono supporto e incoraggiamento dall’animatore.

			

			
			
			
			
			
					•	Tronchi di cono (cartone) o cilindri di cartone (rotoli carta igienica/scottex)

					•	Palle di polistirolo per le teste

					•	Pasta alimentare: gnocchi, gnocchetti sardi, lumaconi, tortiglioni, bucatini, gramigna

					•	Cartoncino per sagome (ali, stelle, cometa)

					•	Pennarelli a punta sottile (per lineamenti del viso)

					•	Colla vinilica e colla a caldo

					•	Tempere e spray dorato

					•	Spiedini di legno, fili o nastro (come supporti o per appendere elementi)

			

			
			
			
					110.	Corpi:

			

			
					•	usare tronchi di cono o cilindri di cartone;

					•	dimensionare le teste in proporzione ai corpi.

			

			
					111.	Teste:

			

			
					•	palle di polistirolo → dipingere e far asciugare;

					•	unire testa e corpo con colla a caldo.

			

			
					112.	Capelli e lineamenti:

			

			
					•	capelli: pastina tipo quadretti, capellini o gramigna;

					•	viso: disegnare lineamenti con pennarelli.

			

			
					113.	Bambinello:

			

			
					•	testa: orecchietta;

					•	corpo: pasta a cono;

					•	mangiattoia: “nido” di tagliatelle.

			

			
			
			
					•	Ali: sagome di cartoncino, dipinte e dorate in precedenza, poi unite agli angeli.

					•	Braccia e mani:

					•	braccia: penne o tortiglioni;

					•	mani: gnocchi o gnocchetti sardi.

					•	Bastoni: bucatini.

					•	Pecore:

					•	corpo: lumaconi giganti;

					•	coda: gnocchetti sardi;

					•	testa: due gnocchi uniti;

					•	corna: gramigna.

			

			
			
			
					114.	Montare tetto, colonne della capanna, braccia, ali e bastoni con colla a caldo.

					115.	Stelle e cometa → possono essere assemblate senza dipingere, poi verniciate con spray dorato.

					116.	Verificare stabilità e finiture.

			

			
			
			
					•	Più abili: dipingere, assemblare dettagli complessi, creare teste e corpi dei personaggi

					•	Meno abili: aiutare a posizionare pasta, unire elementi semplici, premere bene gli oggetti sulla colla

					•	Tutti ricevono supporto e rinforzo positivo dall’animatore

					•	Nota bene: lo spray dorato verrà utilizzato esclusivamente dall’animatore e solo in ambiente esterno, per garantire la sicurezza degli ospiti ed evitare l’inalazione del prodotto. 

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Fogli di cartoncino grande o cartelloni

					•	Pasta alimentare di vari formati (piccola per dettagli, lunga o grande per sfondi/elementi principali)

					•	Tempere, pennelli, piattini di plastica

					•	Colla vinilica, “spatole” di cartone per stendere la colla

					•	Spray dorato (facoltativo)

					•	Spiedini di legno o pinze per maneggiare la pasta

			

			
			
			
					117.	Preparare lo sfondo:

			

			
					•	dipingere il cartellone con tempere, oppure lasciare al naturale.

			

			
					118.	Disegnare le sagome:

			

			
					•	con matita o pennarello a punta sottile, abbozzare le figure principali (alberi, fiori, animali, personaggi, ecc.).

			

			
					119.	Incollaggio della pasta:

			

			
					•	scegliere il colore e il formato della pasta per ogni parte del disegno;

					•	stendere la colla su piccole sezioni e posizionare la pasta premendo delicatamente per farla aderire;

					•	procedere un’area alla volta per evitare che la pasta si stacchi.

			

			
					120.	Colorazione finale (opzionale):

			

			
					•	per cartelloni su sfondo scuro: incollare pasta al naturale e, se desiderato, spruzzare con spray dorato per effetti decorativi;

					•	per dettagli piccoli, si può usare un pennello per colorare porzioni specifiche della pasta asciutta.

			

			
			
			
					•	Più abili: disegnare sagome, colorare pasta, scegliere i formati e disporre gli elementi

					•	Meno abili: posizionare e premere la pasta sulle aree incollate, aiutare a mescolare colori o tenere la superficie stabile

			

			
			
			
			
			
			
					•	Cucito e ricamo: aghi con cruna grande, rocchetti di filo di vari colori, ditali, forbici, stoffe, bottoni, matita, metro da sarta, gessetti colorati per scrivere sulla stoffa.

					•	Uncinetto e maglia: uncinetti e ferri da calza di varie misure, matasse o gomitoli di filo di lana o cotone di diversi spessori, forbici.

					•	Pompon e lana: coppie di anelli di cartoncino uguali, quadrettoni di cartone spesso per avvolgere gomitoli di lana, fili di lana di vari colori.

					•	Composizioni con tecnica del patchwork: scampoli di stoffe di vari colori/fantasie, sagome di cartone con i modelli da ritagliare, gessetti/ pennarelli per disegnare i contorni delle sagome, forbici, aghi con cruna grande, rocchetti di filo di vari colori, ditali

			

			
			
			
			
					•	Per anziani con deficit cognitivi severi o visivi:

					•	avvolgere il filo intorno a un pezzetto di cartone per creare un gomitolo;

					•	dipanare matasse o avvolgere fili di lana.

					•	Obiettivo: stimolare la coordinazione e la manipolazione senza richiedere memoria procedurale complessa.

			

			
			
					121.	Sovrapporre due dischi di cartone della stessa misura.

					122.	Avvolgere il filo di lana intorno ai dischi fino a formare 3-4 strati, eventualmente alternando colori.

					123.	Tagliare i fili lungo il bordo esterno dei dischi.

					124.	Legare la parte centrale dei fili con un filo robusto per formare il pompon.

					125.	Dare a un anziano il compito di pareggiare i fili più lunghi.

			

			
					•	Pompon: attività adatta anche a soggetti con deficit cognitivo medio o ipovedenti.

			

			
			
					•	Attività possibili a seconda delle capacità:

					•	rammendare, attaccare un bottone, ricucire un orlo, ricamare piccoli disegni.

					•	Richiede buona manualità, visione sufficiente e memoria procedurale.

			

			
			
					•	Possibili lavori secondo abilità: presine, centrini, sciarpe, copertine.

					•	Si può adattare il tipo di lavoro alla manualità e alla concentrazione degli ospiti.

			

			
			
					•	Realizzazione di quadretti di stoffa

					•	Decorazione federe per cuscini e tovagliette

			

			
			
			
			
					•	Anziani più abili: cucito, ricamo, maglia, uncinetto, assemblaggio dettagliato di pompon.

					•	Anziani con abilità intermedie: realizzazione di pompon, avvolgere gomitoli, piccoli lavori di cucito guidati.

					•	Anziani con abilità ridotte: manipolazione della lana, avvolgere filo intorno a cartoni, partecipazione ad attività di gruppo supervisionata.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Carta di giornale (sia per la lavorazione sia per proteggere le superfici)

					•	Guanti in lattice

					•	Colla vinilica

					•	Acqua

					•	Palloncini da gonfiare (per creare la forma)

					•	Forbici

					•	Bacinelle piccole (per mescolare colla e acqua)

					•	Tempere (per colorare il lavoro finito)

			

			
			
			
					126.	Strappare la carta di giornale in strisce o pezzi piccoli.

					127.	Preparare la colla diluendola con acqua in una bacinella (rapporto indicativo: 2 parti di colla e 1 parte di acqua).

					128.	Indossare i guanti in lattice per proteggere le mani.

			

			
			
			
					129.	Gonfiare un palloncino alla dimensione desiderata (serve come “stampo” temporaneo).

					130.	Immergere le strisce di carta nella colla diluita e strizzarle leggermente.

					131.	Applicare le strisce sul palloncino, sovrapponendole in modo uniforme.

					132.	Continuare fino a ottenere uno strato consistente (2-3 strati sono sufficienti per piccoli oggetti).

					133.	Lasciare asciugare completamente (alcune ore o tutta la notte a seconda dello spessore).

			

			
			
			
			
					•	Una volta asciutta, la cartapesta può essere colorata con tempere.

					•	Se si vuole, il palloncino interno può essere rimosso (per oggetti vuoti come maschere o uova decorative).

			

			
			
			
					•	L’attività può essere adattata a vari livelli di abilità:

					•	anziani con buona manualità: tagliare le strisce di giornale con le forbici stendere e modellare le strisce con precisione;

					•	anziani con abilità ridotte: contare e impilare le strisce di giornale tagliatoi, immergere le strisce nella colla e appoggiarle sul palloncino sotto guida.

					•	Utilizzare guanti e giornali per evitare macchie e colla sulla pelle o sul tavolo.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso il recupero di capacità e conoscenze acquisite

					•	Favorire la socializzazione e la condivisione di esperienze

					•	Stimolare la memoria procedurale

					•	Stimolare la memoria sensoriale

					•	Stimolare la reminiscenza

					•	Mantenere e/o migliorare le capacità manuali

			

			
			
			
			
			
					•	gruppo medio-piccolo di 6-8 anziani che si alternano nella preparazione, lavorando in coppia o individualmente;

					•	gruppo medio di 10-12 anziani che seguono l’attività in contemporanea e contribuiscono con suggerimenti, ricette, ricordi ed esperienze personali.

			

			
			
			
			
					•	35-40 minuti per la preparazione effettiva;

					•	10-15 minuti iniziali e finali per la preparazione della sala e il riordino al termine dell’attività.

			

			
			
			
			
					•	un tavolo sufficientemente grande per accogliere tutti gli anziani;

					•	una tovaglia per proteggere il tavolo;

					•	materiale per la pulizia finale;

					•	igienizzante per le mani;

					•	rotoli di carta assorbente tipo Scottex;

					•	una macchina fotografica (previo consenso per le riprese).

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	stimola la reminiscenza, favorendo l’emergere di ricordi legati alla propria storia di vita, attraverso odori, gesti e racconti;

					•	promuove la socializzazione e la convivialità, creando momenti di dialogo, ascolto e condivisione tra pari;

					•	attiva la memoria procedurale, ovvero quella legata ai gesti automatici e appresi nel tempo, come riempire la moka o mescolare lo zucchero. Anche in presenza di decadimento cognitivo, queste azioni restano spesso intatte;

					•	favorisce il benessere emotivo, grazie a un ambiente accogliente e familiare, che trasmette sicurezza e piacere.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Accrescere l’autostima attraverso il raggiungimento di un maggiore grado di autonomia

					•	Recuperare e valorizzare capacità e conoscenze già acquisite

					•	Favorire la socializzazione e la condivisione di esperienze

					•	Stimolare e mantenere le capacità motorie

					•	Stimolare la memoria a breve e a lungo termine

					•	Stimolare la memoria procedurale

			

			
			
			
			
			
			
					•	Anziani autonomi e orientati, con buon livello di mobilità: partecipano attivamente alla cura delle piante (semina, annaffiatura, rimozione delle foglie secche, legatura delle piante, raccolta dei frutti).

					•	Anziani con difficoltà motorie e/o cognitive: vengono coinvolti dall’animatore come osservatori attivi. A loro vengono stimolati i sensi e la memoria attraverso l’osservazione della crescita delle piante, lo sbocciare dei fiori, la maturazione dei frutti e l’esplorazione olfattiva e tattile di foglie e fiori profumati (es. piante officinali).

			

			
			
			
			
			
					•	Giardino o terrazzo

					•	Vasi e/o cassette

					•	Terriccio

					•	Annaffiatoi

					•	Piccoli utensili da giardinaggio

					•	Semi di fiori

					•	Piante aromatiche e officinali

					•	Piantine fiorite e ortaggi

			

			
			
			
			
			
			
					•	Attività di gruppo (messa a dimora, legatura delle piante): circa 20–30 minuti

					•	Attività individuali (cura, osservazione, stimolazione sensoriale): circa 5–10 minuti

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Stimolare la memoria a breve e lungo termine

					•	Favorire la reminiscenza

					•	Allenare la memoria fotografica

					•	Migliorare l’attenzione e la concentrazione

					•	Potenziare le facoltà cognitive generali

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Sala attrezzata con sedie o poltrone

					•	Videoproiettore o TV grande, con lettore DVD o porta USB

					•	DVD o video scaricati da PC su chiavetta USB

					•	Alternativa ottimale: Smart TV con connessione a internet e accesso a YouTube

			

			
			
			
			
					•	Visione effettiva: 90-100 minuti

					•	Preparazione della sala e introduzione: 10-15 minuti

					•	Pausa (merenda o somministrazione terapie): 5-10 minuti

					•	Discussione finale e riordino della sala: 15-20 minuti

					•	Durata complessiva stimata: circa 120-145 minuti

			

			
			
					•	Film e documentari adatti agli anziani

					•	Esibizioni canore o performance di artisti noti agli anziani (ad esempio Nilla Pizzi)

					•	Brevi cortometraggi o sketch comici (es. Vianello e Mondaini, Carosello)

					•	Foto scattate durante feste, attività e uscite, caricate su chiavetta USB e commentate dall’animatore per favorire la reminiscenza e il riconoscimento di persone e luoghi

					•	Video girati durante feste e uscite, proiettati con lo stesso scopo

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	«Le donne in chiesa avevano il capo coperto. Facevate così anche voi da giovani?»

					•	«Avete visto il lume a petrolio? Lo usavate anche voi?»

					•	«Si vedeva il Colosseo. Qualcuno di voi è stato a Roma?».

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	centrati sulla persona: rispettano la storia di vita, le preferenze e i ritmi individuali;

					•	flessibili: possono cambiare in base alle reazioni e alle esigenze emergenti dell’anziano;

					•	supportivi: mirano a stimolare le capacità residue, favorire l’autonomia e il benessere psicologico.

			

			
			
			
			
			
			
			
					•	Permettere il consolidamento delle capacità residue di memoria a breve e lungo termine attraverso attività di stimolazione.

					•	Miglioramento dell’orientamento spazio-temporale

					•	Favorire la socializzazione e il dialogo 

					•	Consolidare il più possibile le varie capacità cognitive.

					•	Favorire il miglioramento dell’autostima

					•	Favorire l’espressione delle emozioni

			

			
			
			
					•	Anziani che rifiutano di partecipare alle attività di gruppo

					•	Anziani allettati

					•	Anziani con grado di demenza medio-grave, che non sono in grado di partecipare alle attività del gruppo

					•	Anziani con problemi comportamentali

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					134.	osservazione e studio della persona: comprendere bisogni, capacità residue e cause dei comportamenti problematici;

					135.	scelta di un’attività significativa e motivante: l’attività deve essere sicura, adattata alle capacità motorie e cognitive, e capace di concentrare l’attenzione;

					136.	favorire l’autonomia: l’anziano svolge l’attività da solo, il che aumenta autostima e senso di competenza;

					137.	effetto positivo sull’ambiente: l’attività individuale può influenzare positivamente anche altri ospiti, creando un clima più calmo e rilassato.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Favorire la socializzazione tra ospiti, familiari e personale

					•	Rafforzare il senso di appartenenza alla comunità della struttura

					•	Stimolare le abilità cognitive (memoria, attenzione, linguaggio)

					•	Mantenere e valorizzare le abilità residue

					•	Promuovere l’espressione emotiva e la condivisione di ricordi

					•	Incrementare l’autostima e il senso di utilità

					•	Rompere la routine quotidiana

					•	Creare momenti di gioia e benessere emotivo

					•	Favorire l’inclusione e la partecipazione attiva

					•	Stimolare la creatività (laboratori, preparazioni, decorazioni)

					•	Rafforzare il legame con il territorio e le tradizioni

					•	Coinvolgere le famiglie nella vita della struttura

					•	Promuovere la collaborazione tra le figure professionali

					•	Offrire occasioni di integrazione intergenerazionale

					•	Migliorare la qualità della vita degli ospiti

			

			
			
			
			
					•	Gruppo grande e aperto

					•	Utenti autosufficienti: partecipano attivamente alle attività, ai giochi, ai laboratori creativi e al rinfresco senza necessità di supporto continuo.

					•	Utenti parzialmente autosufficienti: necessitano di un supporto moderato per spostarsi, partecipare ai giochi o gestire il rinfresco; coinvolti attivamente con accompagnamento.

					•	Utenti con fragilità fisiche: partecipano seduti o in spazi accessibili, con assistenza per eventuali spostamenti e bisogni legati alla salute.

					•	Utenti con difficoltà cognitive lievi o moderate: coinvolti nelle attività e giochi di gruppo con istruzioni semplici, stimolazioni e supporto personalizzato.

					•	Utenti con difficoltà cognitive severe: partecipano in modo più osservativo o con attività semplici e guidate, con attenzione al comfort e alla sicurezza.

			

			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
			
					•	Mantenimento e stimolazione delle abilità residue

					•	Promozione dell’autonomia personale

					•	Stimolazione cognitiva (orientamento, memoria, attenzione)

					•	Rafforzamento dell’autostima e del senso di competenza

					•	Favorire la socializzazione e le relazioni esterne

					•	Prevenzione dell’isolamento sociale

					•	Mantenimento del legame con il territorio e la comunità

					•	Stimolazione sensoriale (suoni, colori, profumi, ambienti diversi)

					•	Rottura della routine quotidiana

					•	Incremento della motivazione e dell’entusiasmo

					•	Creazione di momenti di benessere emotivo

					•	Favorire la narrazione e il richiamo ai ricordi personali

					•	Rafforzamento del rapporto di fiducia tra ospite e operatore

					•	Promozione dell’inclusione sociale

					•	Miglioramento della qualità della vita

			

			
			
			
			
			
					•	Utenti autosufficienti: possono muoversi autonomamente e gestire in autonomia piccole attività quotidiane come ordinare un caffè o fare un acquisto.

					•	Utenti parzialmente autosufficienti: necessitano di supporto minimo per spostamenti, orientamento o gestione di piccole incombenze durante l’uscita.

					•	Utenti con fragilità fisiche: richiedono accompagnamento continuo e, se necessario, ausili per la mobilità (deambulatore, sedia a rotelle).

					•	Utenti con difficoltà cognitive lievi o moderate: possono partecipare con supporto e supervisione, mantenendo stimolazione e socializzazione in un contesto familiare e poco affollato.

					•	Utenti con difficoltà cognitive più severe: le uscite devono essere brevi, prevedibili e con accompagnamento costante per garantire sicurezza e comfort.

					•	Queste uscite sono pensate per esperienze quotidiane, stimolanti e socializzanti, facilmente gestibili in piccoli gruppi, con attenzione a autonomia, sicurezza e coinvolgimento individuale.

			

			
			
			
			
					•	Utenti autosufficienti: partecipano in modo attivo a tutta la gita, spostandosi autonomamente, prendendo parte alle attività e interagendo con il gruppo.

					•	Utenti parzialmente autosufficienti: necessitano di supporto moderato per salire/scendere dal pullman, muoversi nei luoghi visitati o gestire piccole attività durante la gita.

					•	Utenti con fragilità fisiche o ridotta mobilità: richiedono accompagnamento costante, ausili per la mobilità (sedia a rotelle, deambulatore) e soste frequenti durante la gita; la partecipazione è pianificata secondo le loro possibilità.

					•	Utenti con difficoltà cognitive lievi o moderate: possono partecipare in sicurezza con supervisione e stimolazioni appropriate, coinvolti in attività semplici o momenti di socializzazione.

					•	Utenti con difficoltà cognitive severe: partecipano solo se la gita è breve, prevedibile e con accompagnamento individuale, in contesti sicuri e con supporto costante.
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