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1. La realitat dels nostres avis

» Com es senten els avis quan arriben als nostres centres?
» Soledat, inutilitat i abando

» Invasio de la intimitat, perdua de la identitat, i de la capacitat de
decisio. Ara tot és controlat pels treballadors.

» Adaptacio a un nou entorn

» Activitats convencionals: pintar mandales, realitzar exercicis de
memoria... les han fet durant la seva vida? Té sentit per a ells?

“L’atencio centrada en les persones no és un desti, és
un viatge que no té fi”

(Susan Misiorski, Pioneer Network)




2. El canvi cap a ’ACP, un pas meés

>
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Implica deixar enrere models tradicionals. Canvi en la cultura
organitzativa. Tot un desafiament. Persona com agent actiu.

Noves alternatives per a satisfer les necessitats de les persones grans
(Millan, Luz, Aguiar et. Al, 2003). Opinio de la gent gran en referencia
aquest tema: volen aprendre’n meés.

Noves tecnologies, instrument molt inclos en els joves i molt exclos en
els ancians. (Agudo, Fombona & Pascual, 2013).

Investigacions demostren que cada vegada s’utilitza més els dispositius
videojocs i realitat virtual dins l’ambit de la salut, per a obtenir
beneficis molt diversos (Perandones, 2010).

Actualment, investigacions en aquest ambit son escasses (Diaz-Pérez &
Florez-Lozano, 2018).




3. Sessions

» Participacio voluntaria.

Cas 1. Home de 92 anys que tota la vida havia treballat conduint
camions. Fa molt de temps li han retirat el carnet per edat i perdua de
les seves capacitats. Ara té la oportunitat de tornar a reviure el poder
conduir.

Cas 2. Sessio ludica amb la Xbox, juguem tots als bolos.

Cas 3. Sr. de 80 anys habitant d’un petit poble, aficionat tota la vida
al camp i a la caca.

Cas 4. Sra. De 89 anys amb dificultats d’expressio en el llenguatge.
Diversio treballant les capacitats cognitives.




Sessio Xbox. Cas 1




Sessio Xbox. Cas 2




Sessio Realitat Virtual. Cas 3
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Sessio Dispositiu Tablet. Cas 4
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Sessio Dispositiu Tablet




4. Que ens hem trobat? Tastet de resultats

Abans d’acudir a I’activitat. Estat d’anim i implicacié. Sala d’estar situacié

habitual:
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4. Que ens hem trobat? Tastet de resultats

Estat d’anim i implicacié durant 45 minuts de participacié amb la Xbox:
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5. Dificultats

» Familiaritzar els avis amb les noves tecnologies.

» Trobar videos de Realitat Virtual adaptats a la historia de vida de cada
persona.




Gracies per la seva atencio!
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