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1. ACCESIBILITATEA MOBILA

Scop Cresterea gradului de constientizare a dificultdtilor cu care se confruntd
persoanele in vdrstd in utilizarea unui telefon mobil.
Timp | 1 h-1h 30 min
Grupul tinta | Educatori de adulti

ngrijitori

Educatori sociali etc.

Obiective | - Intelegerea motivelor pentru care batranii evitd s3 foloseasca telefoanele
mobile

- Furnizarea de cunostinte si instrumente educatorilor pentru a-i invata pe
seniori cum sa utilizeze telefoanele mobile.

- Dezvoltarea empatiei educatorilor cu privire la problemele cu care se
confrunta persoanele in varsta atunci cand incearca sa utilizeze un telefon
mobil

Materiale | Diferite tipuri de telefoane mobile (smartphone-uri, tastatura qwerty,
tastatura normala etc.)

Ochelari de simulare cu vedere slaba

Madnusi de gradinarit

Greutati pentru incheietura mainii

Casti, dopuri de urechi

Etapele de | 1. Tmpdrtiti participantii in grupuri mici si rugati-i sd facd un brainstorming
facilitare despre motivele pentru care este mai dificil pentru varstnici sa foloseasca
un telefon mobil (10-15 minute).

2. Apoi, in grupul mare, vor trebui sa prezinte motivele pe care le-au gasit.
Facilitatorul poate adduga cateva dintre motivele din teoria propusa in
anexa (5-10 min)

3. Tmpartiti cite doi, participantii vor face o simulare in care, pe rand, unul
dintre ei va juca rolul unei persoane in varsta, iar celdlalt va fi cel care
incearca sa ajute si sa invete cum sa foloseasca mai bine telefonul.
Persoana care joaca rolul batranului va trebui sa foloseasca ochelari de
simulare a vederii slabe, manusi de gradinarit, greutati la Tncheietura
mainii si dopuri pentru urechi, pentru a simula deficientele vizuale,
auditive si senzoriale cu care se pot confrunta batranii. in timpul acestei
simuldri, va trebui sa indeplineasca sarcini simple legate de utilizarea
telefonului mobil, cum ar fi: porniti/opriti telefonul, efectuati/raspundeti
la un apel, trimiteti un mesaj, faceti o fotografie, mariti volumul, mariti
luminozitatea, mariti fontul etc. (20 min).

4. Dupa ce participantii vor juca ambele roluri, isi vor impartasi experientele
si sentimentele si vor concluziona asupra dificultatilor cu care se confrunta
varstnicii in incercarea de a utiliza telefonul mobil. (10-15 min)

5. Pentru a fincheia sesiunea, facilitatorul poate reda unul sau ambele

videoclipuri propuse in referinte. (3-5 min)




Metode | Brainstorming

Prezentari

Joc de simulare

Joc de rol

Debriefing

Evaluare | Tn timpul evaludrii, participantii vor fi impartiti in 4 grupuri si vor trebui si
gaseasca solutii la urmatoarele probleme:

Problema: Persoanele in varsta pot crede ca nu au nevoie de un telefon mobil
pentru a comunica cu alte persoane.

Problema: Telefonul mobil devine o sursa enervanta de apeluri false, escroci si
telemarketing. Persoanele in varsta isi pot inchide telefoanele pentru a le
evita.

Problema: Persoanele in varsta pot fi coplesite de toate aplicatiile si
pictogramele de pe ecranul telefonului lor. De asemenea, poate considera ca
este prea complicat sa detind un telefon si, prin urmare, refuza sa ia in
considerare utilizarea unui telefon.

Problema: ecranele mici si tastaturile minuscule sunt dificil de utilizat de catre
persoanele in varsta cu probleme de vedere si dexteritate. De asemenea,
pierderea auzului poate reprezenta o provocare pentru a intelege ce se spune
la telefon.

Referinte | Cum sa simplificati smartphone-ul pentru persoanele Tn varsta
https://www.youtube.com/watch?v=ISFwOanG9WQ

Cum sa configurati un smartphone pentru batrani
https://www.youtube.com/watch?v=eKipORIgvOU

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Persoanele in varsta folosesc des telefoanele inteligente, insa se confrunta cu multe probleme in acest
sens. Intelegerea acestor probleme poate ajuta la invitarea persoanelor in varstd si utilizeze
tehnologia. Dezvoltatorii de aplicatii pot lua in considerare urmatoarele puncte atunci cand dezvolta
aplicatii pentru a le face usor de utilizat si pentru utilizatorii in varsta.

lata 7 probleme cu care se confrunta varstnicii atunci cand folosesc smartphone-urile.

1. Nu pot tasta in mod corespunzator

in primul rand, au o problem3 de exploatare. Tiierea este o operatiune de baza pentru majoritatea
aplicatiilor, dar urmatoarele probleme apar atunci cand incearca sa faca acest lucru.

Ei Tmping cu unghiile lor

Apdsati prea tare sau zona degetului care atinge ecranul este prea mare

Ei nu pot apdsa acolo unde au tintit

Degetul lor aluneca dupa ce ating ecranul

Ei ating ecranul pentru o perioada lunga de timp

Prin urmare, acestia au probleme de navigare pe ecranele smartphone-urilor. Operatiunile, altele
decat atingerile, cum ar fi apasarile, ar putea fi mai dificile.


https://www.youtube.com/watch?v=ISFwOanG9WQ
https://www.youtube.com/watch?v=eKipORIqv0U

De asemenea, in cazul autentificarii prin amprenta digitala, un cod PIN tras cu mana ar putea fi mai
bun daca acestia intampina dificultati in a-si inregistra amprentele.

2. Persoanele in varsta nu pot localiza butoanele de pe ecranele smartphone-urilor

Aplicatiile de smartphone din ziua de azi au o multime de modele plate. Astfel, este greu de spus unde
se poate apasa sau ce se intampla dupa apasare.

Chiar daca exprimati un buton cu o pictograma, este posibil sa trebuiasca sa luati in considerare modul
in care acesta functioneaza impreuna cu pictograma. De exemplu, "< Back".

De asemenea, este posibil ca persoanele Tn varsta sa nu fie familiarizate cu cuvinte precum "editare",
"inregistrare" etc. O formulare precum "scrie text" poate fi mai buna decat "editeaza".

3. Tranzitiile de ecran fi pot deruta

Chiar daca Tnvata sa foloseasca telefoanele. Ei ar putea fi confuzi daca tranzitiile sunt diferite de cele
obisnuite. Ei nu vor sti ce sa faca in astfel de cazuri.

Luati Tn considerare acest exemplu:

Aplicatia porneste in mod normal si este gata de utilizare. Cu toate acestea, uneori, sesiunea este
deconectata si apare ecranul de conectare.

La prima lansare se va afisa tutorialul, dar acesta nu va mai aparea la urmatoarea lansare.

4. Reclamele pentru smartphone-uri pot deruta persoanele in varsta
Atunci cand apare o reclama interstitiala etc:
e Este diferita de o tranzitie normala a ecranului
e Este un ecran pe care nu l-au vazut niciodata.
e Asa ca sunt confuzi.
n plus, s-ar putea sa creadd ca bannerele publicitare care apar in subsol si in alte locuri fac parte din
aplicatie.

5. Notificarile pot fi si ele confuze

Notificarea aplicatiei se afiseaza in partea de sus a ecranului. Dar aceasta apare si dispare dupa ce ati
verificat textul. Asa ca s-ar putea sa nu stie cum sa verifice din nou.

Daca ating notificarea, ajung la o alta aplicatie. Atunci vor fi nedumeriti pentru cd aceasta corespunde
problemei anterioare, deoarece tranzitia ecranului este diferita.

6. Nu-si pot aminti informatiile de conectare
Nu isi amintesc informatiile de conectare si contul pe care il folosesc pentru fiecare serviciu, de
exemplu

o |D-ul contului

e Cont Google

e Cont de Facebook

e Manere Twitter etc.

e Acest lucru le cauzeaza probleme la logare etc.

7. Este greu sa isi aminteasca cuvinte si concepte
S-ar putea sa nu-si aminteasca conceptele chiar daca au fost predate de mai multe ori din cauza
memoriei slabe.

Extras

Sunt deschise prea multe file de browser

Uneori ajung sa deschida multe file in browser pana la punctul in care acesta se blocheaza sau nu mai
pot deschide alte file.




Este posibil ca acestia sa nu cunoasca conceptul de file/ferestre. Este posibil sa nu stie nici cum se
inchid ferestrele. Acest lucru se Intampla mai rar daca site-urile web au un design simplu.

Concluzie

Acestea au fost cateva dintre problemele cu care se confrunta persoanele in varsta in timpul utilizarii
smartphone-urilor. Dezvoltatorii de aplicatii le pot lua in considerare atunci cand realizeaza aplicatii
destinate unui public in varsta. De asemenea, persoanele implicate in domeniul educatiei ar putea sa
le fie de folos.




2. LUMEA APLICATIILOR

Scop Cresterea gradului de constientizare a dificultdtilor cu care se confruntd
persoanele in vérsta in intelegerea si utilizarea aplicatiilor

Timp | Th30min-2h

Grup tintd | Educatori de adulti

ngrijitorii

Educatori sociali etc.

Obiective | - Intelegeti motivele pentru care batranii evita si foloseasca APP-urile de
pe telefoanele mobile

- Furnizarea de cunostinte si instrumente educatorilor pentru a-i Tnvata pe
seniori cum sa utilizeze APP-urile.

- Dezvoltarea empatiei educatorilor cu privire la problemele cu care se
confrunta persoanele in varsta atunci cand incearca sa utilizeze APP-uri

Materiale | Telefoane inteligente
Videoproiector

Etapele de facilitare | 1. Tmpdrtiti participantii in grupuri mici si rugati-i sd reflecteze asupra
modului in care APP-urile pot ajuta varstnicii Tn viata lor de zi cu zi (10-15
minute).

2. Apoi, in grupul mare, vor trebui sa isi prezinte ideile (de exemplu,
imbunatatirea vietii sociale, a sanatatii, a bugetului, a divertismentului
etc.). Facilitatorul poate adduga si alte idei din cele 2" link din referinte
(5-10 min)

3. Apoi, in cadrul acelorasi grupuri, vor trebui sa gaseasca cele mai bune
aplicatii pentru fiecare nevoie si sa pregdteasca o scurta prezentare
(PowerPoint, Canva etc.) despre beneficiile si functiile fiecarei aplicatii.
Facilitatorul poate adauga cateva dintre APP-urile din teoria propusa in
anexa (30 min)

4. Dupa ce grupurile isi termind prezentdrile, vor trebui sa le prezinte in
fata grupului mare.

5. Pentru a incheia sesiunea, Tn grupuri, ei vor trebui sa vina cu cateva
sfaturi si trucuri pentru a-i convinge pe batrani sa foloseasca aplicatiile si
pentru a-i Tnvata mai bine sa le foloseasca. Facilitatorul poate addauga
cateva dintre APP-urile din teoria propusa in anexa (30 min)

Metode | Brainstorming
Prezentari
Debriefing
Evaluare | intrebari deschise
intreb&ri propuse:

De ce au nevoie batranii sa foloseasca APP-uri?

Cum le pot imbunatati APP-urile viata?

Cum 1i putem convinge pe batrani sa foloseasca APP-uri?

Care sunt cele mai bune metode pentru a-i invata cum sa foloseasca o
anumita aplicatie?




Referinte | Aplicatii de smartphone pentru adultii in varsta care pot fi utilizate Tn timpul
izolarii in timpul pandemiei COVID-19
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7234684/ - 15 aplicatii de
smartphone pentru adulti mai in varsta care pot fi folosite in timpul izolarii
in timpul pandemiei COVID-19

Cele mai bune APP-uri pentru seniori
https://www.seniorlifestyle.com/resources/blog/top-8-mobile-apps-active-
seniors/

De ce unele persoane in varsta resping tehnologiile digitale
https://www.sciencedaily.com/releases/2018/03/180312091715.htm#:~:tex
t=Summary%3A,technologies%2C%20a%20a%20new%20study%20reveals.

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Potrivit Eurostat, in UE, 87% dintre persoanele cu varsta de 75 de ani si peste nu au fost niciodata

online.

Persoanele n varsta se confrunta adesea cu o reactivitate redusa, ceea ce face mai greu sa tina pasul
cu tehnologia in ritm rapid, de exemplu, platformele care utilizeaza notificari. in UE, 9 % dintre
persoanele in varsta de 75 de ani sau mai mult au deficiente vizuale grave, iar 18 % au limitari grave
ale auzului (Eurostat, 2017).

Seniori si tehnologie

Multi seniori au dificultati in utilizarea ecranelor tactile din cauza unei afectiuni numite
degete corpolente.

Multi seniori au o mobilitate redusa si un venit mai mic, ceea ce face mai dificila intalnirea cu
prietenii in persoana.

Stapanirea noilor tehnologii este adesea complicata, deoarece seniorii nu au experienta in
utilizarea tehnologiei ca punct de referinta. Seniorii au, in general, un cadru de referinta mai
mic care sa le permita sa absoarba noile cunostinte.

Cifrele de la SSB aratd ca 83% dintre persoanele Tn varsta de 64-74 de ani folosesc internetul
saptamanal sau mai des.

Social Isolation in The UK, cifrele arata ca persoanele izolate din punct de vedere social au de
3,5 ori mai multe sanse de a intra Tn ingrijire rezidentiala finantata de autoritatile locale.

96% dintre persoanele in varsta de peste 67 de ani detin un telefon mobil, dar mai putin de
jumatate au un smartphone (cifrele din 2014).


https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7234684/%20-%2015%20Smartphone%20Apps%20for%20Older%20Adults%20to%20Use%20While%20in%20Isolation%20During%20the%20COVID-19%20Pandemic
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7234684/%20-%2015%20Smartphone%20Apps%20for%20Older%20Adults%20to%20Use%20While%20in%20Isolation%20During%20the%20COVID-19%20Pandemic
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC7234684/%20-%2015%20Smartphone%20Apps%20for%20Older%20Adults%20to%20Use%20While%20in%20Isolation%20During%20the%20COVID-19%20Pandemic
https://www.seniorlifestyle.com/resources/blog/top-8-mobile-apps-active-seniors/
https://www.seniorlifestyle.com/resources/blog/top-8-mobile-apps-active-seniors/
https://www.sciencedaily.com/releases/2018/03/180312091715.htm#:~:text=Summary%3A,technologies%2C%20a%20new%20study%20reveals
https://www.sciencedaily.com/releases/2018/03/180312091715.htm#:~:text=Summary%3A,technologies%2C%20a%20new%20study%20reveals

3. PASTRATI-VA MINTEA ASCUTITA

Scop  Motivati adultii sd isi mentind mintea ascutitd. Oferiti-le cGteva exercitii
distractive si usoare pentru creier, care pot fi facute in confortul propriei
case sau in timpul liber.

Timp | 1h 30 min

Grup tintd

Obiective

Materiale

Etapele de
facilitare

Persoane in varsta, personal care lucreaza cu persoanele in varsta.

- Promovati exercitii usoare si amuzante pentru creier pentru a mentine
mintea seniorilor ascutita

- Constientizati beneficiile provocarii, ale lucrurilor noi si ale invatarii pentru
a va mentine mintea ascutita

Smartphone sau laptop conectat la internet

Bloguri de foi: hartie A3 si A4, markere, creioane colorate, creioane colorate

Sala de clasa sau de formare

Voluntari care sa supravegheze activitatile

e [ntroducere: 15 minute

Persoanele cu o stare de sanatate cardiovasculara mai buna, care au fost mai
active din punct de vedere fizic si psihic, care au adoptat obiceiuri alimentare
sandtoase, care nu fumeaza si care consuma alcool cu moderatie sunt mai
putin predispuse, in medie, sa dezvolte dementa.
Explicati grupului obiectivele si scopul atelierului si prezentati-le modul in care
isi pot mentine creierul ager pe masura ce imbatranesc.
De exemplu:
Fiti activi din punct de vedere fizic: Creierul dumneavoastra are nevoie
de o buna aprovizionare cu oxigen si nutrienti pentru a functiona bine.
Ramaneti implicati social: Persoanele active din punct de vedere social
au mai putine sanse de a dezvolta tulburari cognitive.
Provoaci-ti creierul: Tnvatarea pe tot parcursul vietii si educatia sunt
bune pentru sdnatatea creierului si reduc riscul de a dezvolta dementa
Atitudine: Gestionati stresul si ganditi la prezent: Stresul cronic are
efecte structurale si functionale asupra hipocampusului - partea de
calut de mare a creierului, vitala pentru crearea amintirilor.
Adaptati-va stilul de viata pentru a va proteja creierul

e Exercitii pentru creier 60 min
Formati grupuri mici [3 - 4 persoane] si dati-le cateva sarcini de
indeplinit. Lasati-i sa isi aleaga un "profesor pentru o zi" care sa ia
notite despre impresiile grupului si sa coordoneze activitatea.
Schimbati mdinile

Schimbul de maini este un exercitiu cerebral excelent. Daca sunteti
stangaci, Tncercati sa va folositi mana dreapta nondominanta pentru
toate activitatile zilnice. Schimbati mana cand va spalati pe dinti,



mancati, scrieti si chiar cand folositi mouse-ul calculatorului. Folosirea
mainii non-dominante creste activitatea cerebrala.

Folositi o bucata de hartie pentru a prezenta grupului rezultatul
realizarilor dumneavoastra.

Faceti o mica pauza dupa ce treceti la urmatoarea sarcina

Efectuati sarcinile cu spatele sau cu susul in jos

Pot fi aceleasi grupuri sau grupuri noi. Lasati-i sa aleaga un "profesor
pentru o zi" care sa ia notite despre impresiile grupului si sa
coordoneze activitatea.

Vizualizarea lucrurilor cu susul Tn jos sau cu spatele este foarte
stimulanta pentru creierul tau. Va puteti conecta cu Leonardo da Vinci
din interiorul dumneavoastrd si puteti stapani scrierea in oglinda
(abilitatea de a scrie invers). Distractiv si provocator, indeplinirea
sarcinilor cu susul in jos sau invers este foarte provocatoare pentru
creierul tau.

Folositi niste hartie A4 si creioane colorate pentru a va prezenta
capodopera.

Faceti o mica pauza dupa ce treceti la urmatoarea sarcina

Tnvatati o limba noua

Pot fi aceleasi grupuri sau grupuri noi. Lasati-i sa aleaga un "profesor
pentru o zi" care sa ia notite despre impresiile grupului si sa
coordoneze activitatea.

Alegeti o limba, ceva ce v-ati dorit dintotdeauna sa invatati, si incepeti
sa invatati.

Pentru aceastd activitate, aveti nevoie de un smartphone sau de un
laptop conectat la internet. Unul dintre grupuri va fi profesor pentru o
zi si va tine cursul si va cere fiecarui membru al grupului sa repete
propozitile sau cuvintele. Grupul va invata cateva cuvinte si va
prezenta celorlalte grupuri ceea ce a invatat.
https://app.mondly.com/home

Faceti o mica pauza dupa ce treceti la urmatoarea sarcina
Deseneaza o harta din memorie

Aceasta activitate se poate face daca mai aveti timp.
Cereti grupului sa se imparta in grupuri mici [3-4 persoane]. Cei mai
buni din acelasi loc de trai. Lasati-i sa si aleaga un "profesor pentru o

zi" care sa ia notite despre impresiile grupului si sa coordoneze
activitatea

Sarcina este de a desena o harta pe o foaie de hartie [A2 A3, cel mai
bine]. Unele subiecte ar putea fi: cum sa ajungeti la locul de formare
de la hotel/casd/gara. Harta zonei trebuie sa contina cateva
cladiri/parcuri/locuri speciale pe care vi le amintiti/lucruri/persoane pe
care le-ati vazut cand ati mers la locul de instruire.
Capodopera de artd, prezinta alte grupuri.

1. Concluzie: 15 min

Intrebati grupul despre plombele lor si despre cat de important este si ne
pastram creierul ascutit.


https://app.mondly.com/home

Metode | Aceasta sectiune se va baza pe participare activa, exercitii de atelier si
proiecte de echipa. Prezentari, discutii, ateliere de lucru

Evaluare | Evaluarea bazata pe performanta

Referinte | Sanatatea creierului pe masura ce imbatranesti: Ghidul educatorului
https://acl.gov/sites/default/files/news%202016-
10/BrainHealthEducatorGuide.pdf

Cum pot sa-mi mentin creierul in forma?
https://www.futurelearn.com/info/courses/ssa-sandbox/0/steps/11802
Pastrati-va mintea Sharp la orice varsta
https://www.mercycare.org/app/files/public/168442ba-38c3-4aa2-8226-
8a19a5a7592e/EAP-May-2014-Keep-Your-Mind-Sharp-At-Any-Age.pdf
Tmbunatatiti-vd memoria

https://www.instituteofwater.org.uk/wp-
content/uploads/2020/02/IMPROVE-YOUR-MEMORY.pdf

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Invitarea genereaza, de fapt, noi celule cerebrale, imbogétind retelele cerebrale si deschizand noi
rute pe care creierul le poate folosi pentru a ocoli leziunile. Provocarea de a face lucruri noi si de a
invata este vitala pentru sanatatea creierului. Va puteti provoca creierul in multe feluri; nu trebuie sa
fie numai cuvinte incrucisate si Sudoku.


https://acl.gov/sites/default/files/news%202016-10/BrainHealthEducatorGuide.pdf
https://acl.gov/sites/default/files/news%202016-10/BrainHealthEducatorGuide.pdf
https://www.futurelearn.com/info/courses/ssa-sandbox/0/steps/11802
https://www.mercycare.org/app/files/public/168442ba-38c3-4aa2-8226-8a19a5a7592e/EAP-May-2014-Keep-Your-Mind-Sharp-At-Any-Age.pdf
https://www.mercycare.org/app/files/public/168442ba-38c3-4aa2-8226-8a19a5a7592e/EAP-May-2014-Keep-Your-Mind-Sharp-At-Any-Age.pdf
https://www.instituteofwater.org.uk/wp-content/uploads/2020/02/IMPROVE-YOUR-MEMORY.pdf
https://www.instituteofwater.org.uk/wp-content/uploads/2020/02/IMPROVE-YOUR-MEMORY.pdf




4. INTELEGEREA MEDICAMENTELOR

Scop Fiti constienti de problemele legate de necunoasterea medicamentelor
pe care le iau seniorii si ardtati-le cdnd si cum le pot lua pe fiecare dintre
ele fdrd efecte secundare.

Timp | 1 h 30 min

Grupul tintd | Seniori (65 de ani si peste)

Obiective | Reflectati asupra importantei de a intelege medicamentele pe care le
introducem in corpul nostru si asupra modului in care faptul de a fi informati
despre medicamentele noastre ne ajuta sa ne protejam sanatatea.
Desfasurati o activitate interactiva pentru a fnvata aspectele pozitive si
negative ale medicamentelor pe care le iau de obicei zilnic.

Materiale | Smartphone sau laptop conectat la internet
Bloguri de foi: hartie A3 si A4, markere, creioane colorate, creioane colorate
Sald de clasa sau de formare
Voluntari care sa supravegheze activitatile

Etapele de | 1. Introducere: 15 min
facilitare

Atunci cand luati o retetd, stiti exact ce luati si de ce? Discutati despre
importanta intelegerii medicamentelor pe care le introducem in corpul
nostru si despre modul in care faptul de a fi informati cu privire la
medicamentele noastre ne ajuta sa ne protejam sandtatea.

2. Brainstorming: 25 min

Incepeti prin a forma grupuri mici de 3-4 persoane. Lisati-i s isi aleagd un
"profesor pentru o zi" care va lua notite despre impresiile grupului si va
coordona activitatea. Fiecare "profesor pentru o zi" va incepe sa puna
intrebari despre medicamentele lor, dandu-le timp sa discute impreuna.
Care este numele medicamentului?
De ce trebuie sa o iau?
Cand si cum ar trebui sd o iau? Cu apa? Cu mancare? Pe stomacul
gol?
Cat de mult ar trebui sa iau? Ce trebuie sa fac daca uit o doza?
Ce efecte secundare ar putea fi cauzate de medicament? Pentru care
dintre ele ar trebui sa sun la medic?
e Existd alimente sau medicamente pe care ar trebui sa le evit in timp
ce iau acest medicament?
® Acest medicament va schimba modul in care actioneaza celelalte
medicamente?
3. Concurs de postere: 20 min

"Profesorul pentru o zi", care va lua notite despre impresiile grupului si va
coordona activitatea in colaborare cu toti membrii grupului, va crea un poster
[A3] cu cele mai importante concluzii. Folositi culori si tehnici diferite.




Metode

Evaluare

Referinte

Posterul va fi prezentat participantilor la workshop.

4. Lecturd/discutie: 15 min

Schimbati grupurile [3-4 persoane]. Lasati-i sa aleaga un "profesor pentru o
zi" care va lua notite despre impresiile grupului si va coordona activitatea.
Grupul cu supravegherea "profesorului pentru o zi" ii va face pe acestia sa
comenteze in paragraful urmator:

"Medicamentele joaca un rol important in gestionarea bolilor, dar pot fi si
destul de daunatoare daca sunt luate incorect. Nu este suficient sa stii ca iei o
capsula albastra si o tableta galbena de doua ori pe zi. Trebuie sa cunoasteti
numele retetelor dumneavoastra si sa intelegeti detaliile importante despre
modul in care acestea functioneaza. De exemplu, unele medicamente pot
interactiona prost cu anumite alimente, cu alte medicamente sau chiar cu
suplimente alimentare si va pot imbolnavi foarte tare. Alocati-va timp pentru
a Tnvata despre tratamentul care vi s-a prescris. Medicul dumneavoastra sau
farmacistul va pot ajuta sa raspundeti la aceste intrebari - nu ezitati sa
intrebati!"

Sunteti de acord sau nu?

TR

"Profesorul pentru o zi" isi va prezenta comentariile.

Internet: Utilizari, beneficii si riscuri ale aspirinei
5. Internet: 25 min

Schimbati grupurile [3-4 persoane] si faceti-le sa caute: Utilizari, beneficii si
riscuri ale aspirinei.
Lasati-i sa aleaga un "profesor pentru o zi" care sa ia notite despre impresiile
grupului si sa coordoneze activitatea.
Grupul ar trebui sa discute :
® Riscuri si precautii
e Efecte secundare

"Profesorul pentru o zi" va rezuma raspunsurile la urmatoarea intrebare:
Participantii la grup au fost constienti de acest lucru?
6. Concluzie: 10 min

intrebati grupul despre plombele lor si despre cat de important este s& fim
informati cu privire la medicamentele noastre pentru a ne proteja sanatatea.

Aceasta sectiune se va baza pe participare activa, exercitii de atelier si
proiecte de echipa. Prezentari, discutii, ateliere de lucru

Evaluarea bazata pe performanta

Importanta gestionarii si ntelegerii medicamentelor dumneavoastra
https://www.healthymepa.com/2019/11/04/the-importance-of-managing-
and-understanding-your-medication/

intelegerea medicamentelor
http://healthcareathome.ca/mh/en/Documents/UnderstandingYourMedicati
on-MyStory-2017.pdf

Un nou plan pentru a reduce efectele nocive ale excesului de medicamente la
persoanele Tn varsta



https://www.healthymepa.com/2019/11/04/the-importance-of-managing-and-understanding-your-medication/
https://www.healthymepa.com/2019/11/04/the-importance-of-managing-and-understanding-your-medication/

https://www.sydney.edu.au/news-opinion/news/2018/12/11/new-plan-to-
cut-harm-from-too-much-medicines-in-older-people.html

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Trebuie sa cunoasteti denumirile retetelor dumneavoastra si sa intelegeti detaliile importante
despre modul in care acestea functioneaza. De exemplu, unele medicamente pot interactiona rau cu
anumite alimente, cu alte medicamente sau chiar cu suplimentele alimentare si va pot imbolnavi
foarte tare.



https://www.sydney.edu.au/news-opinion/news/2018/12/11/new-plan-to-cut-harm-from-too-much-medicines-in-older-people.html
https://www.sydney.edu.au/news-opinion/news/2018/12/11/new-plan-to-cut-harm-from-too-much-medicines-in-older-people.html

5. ARGUMENTE ERONATE

Scop Acest atelier a fost conceput pentru a ajuta la identificarea si la scoaterea
in evidentd a argumentelor eronate si a erorilor logice in discursuri,
dezbateri si conversatii, oriunde ar apdrea acestea. Scopul este de a
dezvolta géndirea criticd a participantilor prin invdtarea experientiald cu
privire la argumentele eronate prezente in mod covdrsitor peste tot.
Timp | 2h 30 min
Grup tintd | Tineri 14+
Adulti
Seniori
Minimum 4 (cel mai bine ar fi intotdeauna un numar par)
Obiective | -ldentificati 8 argumente false date
-Retineti-le in discursuri, articole, discutii, reclame etc.
-Ganditi critic
-Persuadeti-i pe altii
Materiale | Stilouri, mese, scaune, foaie A3, post-it colorat, foi tiparite 2x4 continand 2
argumente false diferite, 8 teste de evaluare tiparite.
Etapele de | ® Tmpdrtiti continutul materialului didactic si procesul de invitare in mai multe
facilitare parti. Repartizati continutul de finvatare pe grupuri de participanti: 2

argumente eronate pe fiecare fisa, deci 8 argumente pe care trebuie sa le
cunoasteti si sa le stapaniti la sfarsitul sesiunii.

® Prima etapa (5-10 minute): descoperirea continutului fisei
Participantii sunt reuniti in grupuri Jigsaw. Fiecare participant, in jurul aceleiasi
mese, poseda o parte a cursului intr-o foaie (folositi o culoare diferita pentru
fiecare foaie, fiecare foaie contine descrierea a 2 argumente false diferite).

0.° 0.° 0.° 0.°
@: @®: @ @
® ®

® e T o %

Continutul fiselor utilizate pentru acest atelier:
Apel la autoritate / Anecdotica
Apel la emotie / Strawman
Apel la natura / Dilema falsa
Bandwagon / Panta alunecoasa

Fiecare participant citeste n tacere continutul fisei sale
o A doua etapa (15-20 min.): discutii intre experti

Participantii sunt reuniti de un grup de experti (a se vedea imaginea de mai
jos): scopul este de a stapani continutul fisei lor specifice. in acest scop, ei vor




discuta, vor face schimb, vor lua notite, vor inventa noi exemple etc.
Formatorii le mentioneaza participantilor ca, dupa aceasta etapa, vor fi
na

considerati "experti" in fisa lor si vor trebui sa fie capabili sa explice celorlalti
participanti care nu au avut aceeasi fisa cele 2 argumente eronate.

O- ©- O ®-
@ ® © ® @ © e

e A treia etapa (20-30 min.): schimbul de cunostinte
Grupurile Jigsaw initiale (etapa 1) sunt reformate (a se vedea imaginea de mai
jos). Obiectivul este acum ca fiecare dintre aceste grupuri sa stapaneasca in
mod colectiv continutul fiecdrei fise. Fiecare "expert" trebuie sa explice fisa
restului grupului sau si sa il instruiasca.

0.’ 0.° 0..° .°
@: @ @ @-
® ©

© s T o "

® A patra etapa (30-40 min.): crearea de rezultate colective/activitati
colective
Fiecare grup Jigsaw va crea si va executa o sarcina/activitate colectiva
pentru a-si pune in practica cunostintele dobandite. Scopul este de a utiliza
si de a identifica argumente eronate pentru a se asigura ca acestea sunt bine
intelese de toata lumea.

Exemple de sarcini/activitati:

- Organizarea unei dezbateri pe o tema specifica (ex: "Persoanele in
varstd sunt o povara fin societatea actuald") si justificarea
ideilor/opiniilor folosind cele mai eronate argumente posibile.

- Apadrati un proiect de lege folosind cele mai falacioase argumente
posibile (ex: "doar persoanele cu varsta sub 50 de ani au voie sa detina
un caine")

- Imagineaza-ti reclame pentru produse care folosesc cele mai false
argumente (ex: fraze de efect pentru un produs destinat batranilor care
se adauga la patinoar, etc.)

- Identificarea argumentelor eronate in diverse materiale si exemple
extrase din site-uri reale/media/ads/ etc.

e Chestionar de evaluare (20 min) (vezi "evaluare" de mai jos)

o Debriefing (20 - 30 min)
Explica grupului scopul si utilitatea metodologiei atelierului de lucru
Explicati bazele metodologiei si conceptului de educatie




populara Raspundeti la intrebarile participantilor
Cereti feedback-ul participantilor

Metode | Invitare colaborativa "Jigsaw Workshop" de Elliot Aronson's 1971
Debriefing

Evaluare | Un chestionar cu raspunsuri deschise pentru feedback

Obiectiv: identificarea argumentelor eronate folosite pentru fiecare exemplu dat
Corectie colectiva (10 min)

Rugati participantii sa isi scrie feedback-ul despre atelier pe foaia de evaluare.
Referinte | https://yourlogicalfallacyis.com/

Enciclopedia Internet de filozofie, Fallacies
https://iep.utm.edu/fallacy/#:~:text=Una%20definitie%20acceptatd%20pe%20la
scara larga%20defineste,fiindu-i%20cunoscuta%20de%20arghezi.

Ronald L. Hall, Universitatea Stetson, Identificarea falsurilor
https://www.stetson.edu/artsci/philosophy/media/E.%20Chapter%204.pdf

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Falsificari

O eroare este un fel de eroare de rationament. Lista tipurilor de erori care pot fi gasite in argumente
este foarte larga. Argumentele eronate nu ar trebui sa fie convingatoare, dar prea des sunt.
Falsificarile pot fi create Tn mod neintentionat sau pot fi create in mod intentionat pentru a insela
alte persoane.

Marea majoritate a erorilor identificate Tn mod obisnuit implica argumente, desi unele implica doar
explicatii, definitii sau alte produse ale rationamentului. Uneori, termenul "eroare" este folosit chiar
mai larg pentru a indica orice credintd falsa sau cauza a unei credinte false.


https://yourlogicalfallacyis.com/
https://iep.utm.edu/fallacy/#:~:text=One%20widely%20accepted%20definition%20defines,be%20known%20by%20the%20arguer
https://iep.utm.edu/fallacy/#:~:text=One%20widely%20accepted%20definition%20defines,be%20known%20by%20the%20arguer
https://www.stetson.edu/artsci/philosophy/media/E.%20Chapter%204.pdf

6. WORLD CAFE

Scop  Crearea unei conversatii "World Coffee" care stimuleazd conversatiile
curajoase si inteligenta colectivd a grupului
Timp | 1 h 30 min
Grupul | Seniori
tintd | Adulti
Tineri de 16+ ani
Obiective - colectarea de informatii colective privind experientele sau ideile legate de o
problema
- generarea de noiidei
- colaborare si crearea de retele
- Tnvatarea modului de utilizare a celor sapte principii si a beneficiilor acestora
- Imbunétatirea abilitatilor de ascultare colectiva
- Exerseaza ascultarea activa, abilitatile de cooperare si respectul reciproc
pentru ideile celorlalti
Materiale | Sala de activitati dotata cu mese si scaune, bauturi racoritoare, cafea si gustari.
Etapele de 1. Tmpartiti participantii in grupuri mici
facilitare

2. Creati o atmosfera de cafenea, fie intr-o cafenea real3, fie in sala amenajata
astfel ncat sa semene cat mai mult cu una, astfel incat participantii sa fie
asezati in jurul unor mese mici, cu fete de masa si cu ceai, cafea si alte
bauturi.

3. Oferiti participantilor stilouri si incurajati-i sa deseneze si sa inregistreze
conversatiile pe fetele de masa din hartie pentru a surprinde ideile care curg
pe masura ce apar.

4. Tncepeti fiecare runda cu o intrebare specificd, una pentru fiecare masa.
Alegerea intrebadrii (intrebarilor) este cruciald pentru succesul
evenimentului; in general, este utila formularea intrebarilor intr-un format
pozitiv si deschis pentru a permite o discutie constructiva. Aceleasi intrebari
pot fi folosite pentru mai multe runde sau se pot baza una pe alta. in cazul in
care participantii nu gasesc intrebarile care sa fi inspire pentru discutii, este
putin probabil ca evenimentul sa aiba succes; prin urmare, poate fi bine sa
elaborati intrebarea impreuna cu unii dintre participantii vizati.

5. Participantii discuta intrebarile la masa lor, iar dupa ce timpul alocat s-a
terminat, se muta la o noua masa/grup pentru o noud runda de discutii.

6. Un participant (gazda mesei) ramane si rezuma conversatia anterioara
participantilor nou sositi inainte de noua runda.

7. La sfarsitul procesului, ideile principale sunt rezumate in cadrul unei sesiuni
plenare si se discuta despre posibilitatile de continuare.



Metode | Discutie

Dezbatere

Debriefing

Evaluare | Chestionar de evaluare pentru a colecta feedback-ul si ce a retinut fiecare
participant din experienta

Referinte | Istoria metodologiei World Cafe

http://theworldcafe.com/about-us/history/

Cele sapte principii de proiectare
http://theworldcafe.com/key-concepts-resources/design-principles/

Cafeneaua lumii

https://www.involve.org.uk/resources/methods/world-
cafe#:~:text=The%20World%20Cafe%20este%20a,0pen%20conversations%20t0%20

take%20place.

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Metoda World Café
Metoda World Café a fost inventata de Juanita Brown si David Isaacs in 1995.
World Café este o strategie de colaborare care presupune ca participantii sa se angajeze in mai multe
discutii in grupuri mici. In cadrul acestei strategii, grupurile de participanti se aseazi la "mesele
cafenelei" si discutd un indemn sau o intrebare furnizata de catre facilitator.
Discutiile au loc Tn cadrul unor mese rotunde, pe parcursul mai multor runde de 20-30 de minute, in
care se trece de la 0 masa la alta, atmosfera de cafenea fiind menita sa permita desfasurarea unor
conversatii mai relaxate si mai deschise.
Prin deplasarea participantilor in jurul salii, conversatiile de la fiecare masa sunt imbogatite cu idei de
la alte mese, ceea ce duce la o inteligenta colectiva.
Ideea din spatele acestui proiect este de a crea un spatiu care sa sustina "conversatia bunad", unde
oricine poate vorbi despre lucrurile care conteaza pentru el.
Metoda se bazeaza pe presupunerea ca oamenii au deja in ei intelepciunea si creativitatea necesare
pentru a face fata chiar si celor mai dificile provocari si se bazeaza pe doua principii cheie:

- oamenii vor sa discute impreuna despre lucruri care conteaza pentru ei

- si, daca o fac, pot crea o putere colectiva.
Procesul se distinge prin sapte principii fundamentale de proiectare.

Cele sapte principii de proiectare
Urmatoarele sapte principii de proiectare World Café reprezinta un set integrat de idei si practici care
stau la baza modelului intruchipat in procesul World Café:

1. Clarificarea contextului - |la ce se refera cafeneaua.
2. Crearea unui spatiu ospitalier - un mediu cald, placut, cu lumina naturala, scaune

confortabile, mancare si bauturi racoritoare. Acest ritm este, de asemenea, un spatiu "sigur"
- In care fiecare se simte liber sa gandeasca si sa se exprime.


http://theworldcafe.com/about-us/history/
http://theworldcafe.com/key-concepts-resources/design-principles/
https://www.involve.org.uk/resources/methods/world-cafe#:~:text=The%20World%20Cafe%20is%20a,open%20conversations%20to%20take%20place
https://www.involve.org.uk/resources/methods/world-cafe#:~:text=The%20World%20Cafe%20is%20a,open%20conversations%20to%20take%20place
https://www.involve.org.uk/resources/methods/world-cafe#:~:text=The%20World%20Cafe%20is%20a,open%20conversations%20to%20take%20place

Explorarea intrebarilor importante - intrebari relevante pentru problemele reale ale
grupului, intrebari puternice care atrag energia colectiva si stimuleaza intelegerea si
actiunea.

Tncurajati pe toata lumea sa participe - toti participantii ar trebui s3 contribuie la
conversatie. Fiecare participant la cafenea reprezinta un aspect al diversitatii intregului
sistem; fiecare persoand are sansa de a se conecta la conversatie, permitand inteligentei
intrinseci a grupului sa devina accesibila.

Conectarea diferitelor puncte de vedere - creati un "spatiu vizual comun" folosind markere
si foi asezate pe masd, desenand ideile emergente. Uneori, imaginile create in comun pot
valora pana la mii de cuvinte, ilustrand relatiile dintre idei.

Ascultarea colectiva si observarea modelelor - fiecare persoana este invitata sa
se exprima in mod autentic, iar cei care asculta cu atentie pot construi pe baza a ceea ce se
spune.

Tmpartasirea descoperirilor comune - conversatii de legdtura la mese.
Grupurile de la mese analizeaza in cateva minute ideile discutate, extragand informatiile
esentiale.




7. SENIORII IMPLICATI SOCIAL

Scop  Pentru ca seniorii sd depdseascd problemele cotidiene prin sprijin social
si tehnologie si sd se simtd mai utili in societate.
Timp | 2h
Spidergram: 15 min
World Café: 40 min
Profesor pentru o zi: 1 h
Evaluare: 5 min.
Grupul tintd | Seniori (adulti 65+)
Obiective | - Crearea unui spatiu incluziv in care seniorii sa isi recastige stima de sine
- Sa-i faca sa gdseasca solutii pentru problemele lor si sa fie deschisi sa primeasca
ajutor
- Sa-i faca sa se simta utili in societate prin competentele si experienta pe care le au
Materiale | Hartii, foi de flipchart, post-it-uri, markere
Etapele de | Spidergram
facilitare | Fiecare participant va scrie pe un post-it un aspect pozitiv al varstei sale. Apoi,

facilitatorul va colecta ideile lor si le va lipi pe o diagrama de paianjen cu cuvantul
SENIOR in centru. Seniorii vor fi orientati catre o perspectiva pozitiva si acest lucru le
va creste stima de sine.

INCERCATI s& mergeti la Digital cu menti.com pentru a-i face pe seniori sa foloseasca
tehnologia pentru acelasi exercitiu - creati un nor de cuvinte.

World Café
Participantii sunt impartiti in 3 grupuri si, prin metoda World Cafe, sunt pusi sa discute
urmatoarele trei subiecte: Sdnatatea mintald, Sanatatea fizica si Implicarea sociala.

SAU: temeri, asteptari si contributii legate de implicarea sociala

Facilitatorul le va adresa urmatoarele intrebari: pentru Implicare sociald - Cum poti
deveni mai util societdtii? , pentru Sandtate mentala - Ce puteti introduce in rutina
dumneavoastrd pentru a va simti mai motivati? si pentru Sanatate fizica - Ce puteti
introduce in rutina dumneavoastrd pentru a fi mai activi din punct de vedere fizic?

Tn acest fel, seniorii se vor bucura de comunicare interpersonald in timp ce vor gisi
solutii pentru a-si depdsi problemele. impreund cu facilitatorul, acestia vor scrie
problemele cu care se confrunta, fiind in acelasi timp pragmatici in gasirea unor
practici care pot ajuta cauzele. Ei pot gasi solutii luand in considerare factori precum
comunicarea interpersonala, invatarea pe tot parcursul vietii, sprijinul social,
programele educationale si sprijinul tehnologic. Ei au la dispozitie 10 minute pentru
fiecare runda si alte 10 minute pentru a prezenta concluziile.

O perspectiva a carierei

Participantii vor avea la dispozitie 15 minute pentru a se gandi la un scenariu de genul
"a fi profesor pentru o zi", in functie de abilitatile pe care le-au dobandit pe parcursul
carierei lor. Tn acest fel, ei vor incepe sa se simta mai utili in societate, gdndindu-se ca
pot preda tinerilor si altor adulti intr-un mediu educational. Practic, fiecare dintre ei
are sarcina de a scrie o abilitate pe care o are sau daca a avut o meserie care nu mai
este solicitatd si pentru care nu exista multe cdi de formare. Dupa aceea, facilitatorul




fi va ruga pe fiecare dintre ei sa prezinte abilitatea meseriei pe care au ales-o si sa Tsi
impartaseasca experienta, inspirandu-i in acelasi timp pe ceilalti.

intrebari autoreflexive

Seniorii vor trebui sa raspunda la urmatoarele doua intrebari si sa scrie cateva
raspunsuri in 5 minute - Ce nevoi reale a indeplinit acest atelier? si Cum ati descrie
experienta de astdzi?

Metode | - Spidergram

- World Café

- Profesor pentru o zi

- Intrebéri autoreflexive
Evaluare | - intrebari autoreflexive

Referinte | "Ce este cel mai important pentru seniori dupa pensionare?". (2022). Recuperat la 10
mai 2022, de la https://www.psliving.com/whats-most-important-to-seniors-beyond-
retirement-top-10-things-seniors-value-most/

Shrayber, M. (2022). Sa ajuti persoanele in varsta nu trebuie sa fie greu. lata 5 idei pe
care poate nu le-ati luat in considerare. Retrieved 10 mai 2022, de la
https://www.upworthy.com/being-kind-costs-nothing-5-ways-you-can-change-a-
senior-s-life

Seniorii Tsi Impartasesc abilitatile si cunostintele in "piata intelepciunii" - Stiri Pozitive.
(2022). Recuperat la 10 mai 2022, de la https://www.positive.news/society/seniors-
share-skills-knowledge-marketplace-wisdom-2/

Johnson, S. (2022). Cum pot persoanele in varsta sa joace un rol mai important in
societate? Recuperat la 10 mai 2022, de la
https://www.theguardian.com/society/2015/mar/30/how-why-older-people-valued-
knowledge-experience

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Majoritatea adultilor in varsta manifesta un nivel ridicat de valori si comportamente prosociale, cum
ar fi voluntariatul, ajutorul si grija fata de ceilalti, grija fata de natura si mediu, sustinerea
tratamentului egal pentru toti si incercarea de a intelege persoanele care sunt diferite de ele.

Trebuie sa li includem n proiecte educationale si sa ii ldasam sa ne ofere abilitatile lor care nu sunt in
prezent formate pentru cei mai tineri. In acelasi timp, aceastd experientd ar fi mai mult decat benefics
pentru ei, deoarece sentimentul de a ajuta comunitatea le-ar imbunatati sanatatea mintala, care este
o0 mare problema pentru persoanele in varsta.
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8. SENIORI CARE UTILIZEAZA TEHNOLOGIA

Scop  Sd-i facd pe formatori mai constienti de problemele cu care se
confruntad seniorii atunci cédnd vine vorba de stigmatul social si de
incluziunea in educatia digitald.

Timp | 2 h 30 min
Introducere teoretica: 15 min.

Prezentare: 20 min
Activitate practica: 100 min.
Debriefing: 10 min
Evaluare: 5 min.
Grupul tintd | Formatori
Obiective | - Intelegerea teoretica a conceptului de ageism
- Intelegerea empatica a nevoilor si problemelor persoanelor in varst3
- Sa gdseasca tactici de comunicare mai bune in relatia cu persoanele in varsta
- Sa gdseasca modalitati de a ajuta persoanele Tn varsta atat online cat si
offline
- Intelegerea beneficiilor incluziunii prin intermediul tehnologiei
Materiale | Internet, smartphone/calculator, pixuri, hartie, flipchart, post-it (verde,
rosu, albastru, galben), proiector si markere
Etapele de | Introducere teoretica
facilitare | Facilitatorul va incepe prin a le arata participantilor o lista de mituri despre

persoanele Tn varsta si fnvdtarea abilitatilor tehnologice si va deschide o
discutie despre partea negativa a presupunerilor internalizate social. Apoi va
explica de ce aceste mituri provin dintr-un stigmat numit ageism. Aici,
introducerea teoretica va fi sustinuta de prezentari care contin cele trei tipuri
de ageism (institutional, interpersonal, internalizat) si de alte activitati practice
care fi implica pe participanti Tn a raspunde la intrebari si a-i face sa inteleaga
conceptele prezentate.

Prezentare

Prezentarea consta Tn aproximativ 20 de slide-uri, impartite in capitole.

Primul capitol "Stigma sociala, mituri si conceptii gresite" contine prezentarea
teoreticd, impreuna cu o intrebare menita sa fi faca pe participanti sa reflecteze
asupra introducerii persoanelor in varsta in educatia digitala intr-un mod mai
placut. Pe baza acesteia, facilitatorul va prezenta si un caz ipotetic despre o
situatie in care dorim sa Tnvatam abilitatile tehnologice ale persoanelor in
varsta, dar varstnicii se simt descurajati, refuza ajutorul sau se complac in a nu
folosi tehnologia. Prezentarea va implica participantii prin intrebari libere
pentru a rezolva problemele date.

Al doilea capitol se concentreaza pe "Comunicare" si pe importanta comunicarii
in procesul de formare. Diapozitivele vor contine, de asemenea, instructiuni
pentru activitatea practicd de grup. De asemenea, aici vom avea un studiu de
caz privind tehnologia de asistenta care este conceputa special pentru
persoanele in varsta. Vom prezenta avantajele si dezavantajele acesteia pentru
a vedea cum putem folosi comunicarea, inclusiv tehnologiile care raspund unor
nevoi speciale (deoarece acest capitol se concentreaza foarte mult pe nevoile
persoanelor in varsta).




Cel de-al treilea capitol se refera la "Ajutorul" si contine o activitate practica de
grup si o activitate individuala pentru a descoperi modalitatile prin care putem
identifica cele mai bune moduri de a oferi ajutor si de a directiona practicile de
ajutor. Acesta contine o diagrama a dinamicii furnizarii de ajutor pentru
persoanele in varsta, tinand cont de nevoile persoanelor in varsta de a-si pastra
independenta si de a nu simti nicio presiune.

n final, in capitolul "Beneficii" vom regdsi impreuna beneficiile personale si
sociale pentru seniori si formatori in ceea ce priveste un viitor cu mai multi
seniori competenti in domeniul tehnologiei, atat prin activitati practice, cat si
printr-o reprezentare vizuald introdusa in prezentare.

Lucrul in grup

Exercitiul 1: Prima activitate practica se refera la comunicarea in relatia dintre
formatori si seniori pentru a ajunge la o intelegere empatica de ambele parti si
pentru a gasi cele mai bune practici pentru a combate problemele fiecarui grup.
Participantii trebuie sa se imparta in doua grupuri egale si vor face un joc de rol
pentru a intra in pielea formatorilor sau a seniorilor. in prima runda de 20 de
minute, sarcina lor este de a comunica Tn cadrul grupului pentru a gasi nevoile
si problemele specifice fiecarui rol. Ei vor scrie pe o foaie de flipchart ceea ce
au gasit. Apoi, in runda a doua, participantii vor schimba rolurile si vor lua in
considerare nevoile celeilalte parti pentru a gasi solutii, cum ar fi activitati,
aplicatii digitale, metode de comunicare si practici pentru a aborda problemele
si nevoile Tntr-un mod incluziv. Dupa alte 20 de minute, activitatea de grup se
va incheia, iar participantii vor prezenta solutiile la care au ajuns si pe care le-
au scris.

Exercitiul 2: Participantii vor fi din nou separati in doua grupuri si vor avea ca
obiectiv gdsirea unor modalitati de a ajuta persoanele in varsta intr-un mod
mai eficient. Primul grup se va ocupa de ajutorul offline, iar celdlalt de ajutorul
online. Acestia ar trebui sa aiba in vedere urmatoarele: sa identifice unde este
nevoie de ajutor, modalitati de a-i face pe seniori sa accepte ajutorul, sa
gaseascd metode de ajutorare, cum putem imbunatati ceva existent pentru a
ajuta mai mult, sa impartaseasca resursele sau practicile pe care le folosesc.
Dupa doudzeci de minute, participantii vor prezenta ideile pe care le-au gasit si
le-au scris pe o tabla de flipchart. Scopul este de a lucra in echipa pentru a
intelege practica de a ajuta un grup tintd care poate fi vulnerabil sau poate
parea mai vulnerabil decat este in realitate si, prin urmare, de a gasi bune
practici care sd sporeasca independenta persoanelor in varsta fara a le
subestima.

Exercitiul 3: Participantii vor fi impartiti in grupuri de cate doi pentru a gasi
solutii tehnologice, suport digital sau aplicatii mobile pentru a combate una
dintre urmatoarele probleme ale persoanelor in varsta: pierderea memoriei,
singuratatea, dizabilitatea locomotorie, deficienta vizuala, sentimentul de
nesiguranta, sentimentul de excluziune sociala si activitatea fizica redusa.
Acestia au dreptul de a-si folosi telefonul o singura data pentru a cerceta
aplicatii mobile. Ei vor scrie pe post solutiile pe care le-au gasit si le vor lipi pe
o foaie mare pe care la final vor fi adunate tot felul de resurse. Durata activitatii
este de 15 minute, apoi, impreuna cu facilitatorul, vor prezenta ceea ce au gasit
si modul in care resursele raspund la cauze. Scopul este de a-i face pe
participanti sa se concentreze mai mult asupra unei probleme specifice a



seniorilor si sa o aprofundeze prin gandirea analitica la problemele respective,
prin cautarea de solutii si prin oferirea unei perspective optimiste.

Metode | - Introducere teoretica

- Prezentare

- Lucrul in grup

- intrebari autoreflexive

Evaluare | intrebdri autoreflexive

Care sunt beneficiile personale pentru persoanele in vdrstd care invatd sa
foloseasca tehnologia? Care sunt beneficiile sociale pentru comunitate in urma
utilizarii tehnologiei de catre persoanele in vérsta?

Referinte | Wandke, H., Sengpiel, M. si Sonksen, M., (2022) Myths About Older People's
Use of Information and Communication Technology
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/22739502/

Cutler, Stephen J. "Ageism si tehnologie". Generatii: Journal of the American
Society on Aging 29, nr. 3 (2005): 67-72.
https://www.jstor.org/stable/26555416.

Chen, Ke, (2020) De ce iubesc si urdsc persoanele in vdrstd tehnologia de
asistentd? - o perspectivd a experientei emotionale
https://pubmed.ncbi.nim.nih.gov/32780683/

Living, H. (2022) "Beneficiile tehnologiei pentru persoanele in varsta -
Hearthside". Recuperat la 10 mai 2022, de la
https://www.hearthsideseniorliving.com/benefits-of-technology-for-seniors/
McDonough, C. (2022). "The Effect of Ageism on the Digital Divide Among
Older Adults" (Efectul ageismului asupra decalajului digital in randul adultilor
in varstd). Retrieved 10 May 2022, from
https://www.heraldopenaccess.us/openaccess/the-effect-of-ageism-on-the-
digital-divide-among-older-
adults#:~:text=Ageism%20may%20als0%20diminish%20an,and%20mistrust%
200f%2C%20the%20internet.

"Ce este cel mai important pentru seniori dupa pensionare?". (2022).
Recuperat la 10 mai 2022, de la https://www.psliving.com/whats-most-
important-to-seniors-beyond-retirement-top-10-things-seniors-value-most/

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Robert N. Butler, care a inventat termenul de ageism, defineste ageismul ca fiind discriminarea pe
criterii de varsta, prejudecata unui grup de varsta fata de alte grupuri de varsta. Potrivit lui Butler,
ageismul descrie "experienta subiectivd implicatd in notiunea populara de decalaj intre generatii.
Ageismul reflecta o neliniste adanc inradacinatd din partea tinerilor si a celor de varsta mijlocie - o
repulsie personald si un dezgust fata de imbatranire, boald, handicap; teama de neputinta, inutilitate
si moarte". Prin intermediul acestei teorii, putem aprofunda si pune sub semnul intrebarii modul in
care ne raportam la persoanele in varsta la nivel social si personal. De asemenea, pentru a combate
stigmatizarea social3, trebuie sa abordam o intelegere empatica a problemei. Aici, activitatile practice
ne vor ajuta sa intelegem nevoile si problemele existente, precum si solutiile care pot fi realizate prin
intermediul tehnologiei.
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9. SEZATOAREA

Scop Activitate de educare a tinerilor in spiritul traditiilor si valorilor
romdnesti promovate de persoanele vdrstnice.

Timp | 1h 30 min

Grup tinta | 33 de varstnici de la Caminul "O Noua Sansa" si 30 de tineri din comunitate
cu varste cuprinse intre 13 si 18 ani.

Obiective | -educarea a 30 de tineri despre traditiile si valorile romanesti

-integrarea sociala a celor 33 de batrani din caminul de batrani

-pentru a-i educa pe tineri in ceea ce priveste spiritul de echipa

Materiale | - sala de conferinte de inchiriat

-Expozitie de costume populare

- etamina

- ace

- Exista diferite culori

- Furculita

- Trunchi de l1ana

- Acul

- Fir de tesut

- Corset

- Fir de bumbac

- Covoare si obiecte traditionale

- Difuzor si microfoane

- Camera foto

- Camcorder

- Bufet cu gustari

- Videoproiector

Etapele de | in cadrul sezatorilor se invatd unele abilitéti practice, cum ar fi cusutul pe
facilitare | etamine, rasucirea lanii, impletitul si crosetarea, dar exista si multe obiceiuri:

dansuri traditionale, colinde, ghicitori si glume. Persoanele varstnice vor avea

rolul de organizatori ai activitatii.

Momente de consolidare a spiritului de echipd intre participanti. intalnirea la

locurile de munca este un ritual care i-a unit. Atmosfera este veseld, utilul se

impleteste cu placutul, munca cu cantecul. Nu a existat loc Tn care sa nu se

povesteasca glume, ghicitori sau intamplari deosebite din viata satului."

Metode | Nonformal

Evaluare | Evaluarea va lua in considerare :

- Cresterea gradului de socializare si interactiune a persoanelor varstnice
institutionalizate si a tinerilor din comunitate.

- Abilitati de comunicare, cooperare, participare si implicare in activitati
practice de filare, cusut, tesut, crosetat si dansuri traditionale.

- Dobandirea de cunostinte despre obiceiurile si traditiile romanesti de catre
tinerii participanti.

- Dezvoltarea gradului de participare, cooperare si toleranta a persoanelor
varstnice care se vor pregati pentru seara de sedinte




Referinte | Altuntas, O., Torpil, B., & Uyanik, M. (2017). Terapia ocupationala pentru
persoanele varstnice. in (Ed.), Occupational Therapy - Occupation Focused
Holistic Practice in Rehabilitation. IntechOpen.
https://doi.org/10.5772/intechopen.69472

ANEXA. TEORIA PROPUSA

n cadrul sezatorilor se invatd unele abilititi practice, cum ar fi cusutul pe etamine, rasucirea lanii,
impletitul si crosetarea, dar existd si multe obiceiuri: dansuri traditionale, colinde, ghicitori si glume.
Persoanele varstnice vor avea rolul de organizatori ai activitatii.

Momente de consolidare a spiritului de echipa intre participanti. intalnirea la locurile de munca este
un ritual care i-a unit. Atmosfera este veseld, utilul se Tmpleteste cu placutul, munca cu cantecul. Nu
a existat loc in care sa nu se povesteasca glume, ghicitori sau intdmplari deosebite din viata satului.”



https://doi.org/10.5772/intechopen.69472

10. BIBLIOTECA VIE

Scop  Biblioteca vie este o metodd utilizatd pentru a promova
diversitatea si demnitatea umand si pentru a incuraja dialogul intre
oameni.

Timp | 1h 30 min

Grupul tintd | 20 de participanti (10 seniori si 10 tineri)

Obiective | Integrarea sociald a persoanelor varstnice

constientizarea de catre tineri a stereotipurilor si prejudecatilor si a consecintelor
negative ale acestora

- vizibilitatea problemelor legate de drepturile omului

- reactii la evenimente actuale sau recente din tara sau comunitatea
dumneavoastra (de exemplu, cresterea numarului de infractiuni motivate de ura
sau de Tncdlcari ale drepturilor omului)

Materiale | Sala de activitati dotata cu mese si scaune.

Etapele de facilitare | Spre deosebire de o biblioteca obisnuita, in biblioteca vie cartile sunt fiinte umane
care intra intr-un dialog personal cu cititorul. Cartile sunt, de obicei, persoane din
grupuri care se confruntd sau se pot confrunta cu prejudecati sau stereotipuri
(gen, varsta, educatie, ocupatie, etnie, rasa, religie etc.) si care pot fi victime ale
discrimindrii sau excluziunii sociale, precum si persoane cu povesti care ofera
cititorului o experienta de Tnvatare unica.

Metode | Nonformal

Evaluare | Evaluarea are doua scopuri principale in contextul bibliotecii vii:

Evaluarea evenimentului Tn raport cu realizarea obiectivelor masurabile este
definita la inceputul fazei de planificare.

Evaluarea experientei organizatorilor, a bibliotecarilor si a cartilor pentru a
reflecta asupra experientelor comune si pentru a Tmbunatati procesul de
planificare si implementare si, eventual, metodologia in sine pentru evenimente
viitoare.

Cati cititori, cate Tmprumuturi si cate ore de lectura? Care au fost cele mai
populare carti si care au fost mai putin solicitate?

Referinte | Consiliul Europei. (n.d.). Biblioteca vie. Tineret.
https://www.coe.int/en/web/youth/living-library

Biblioteca vie

https://thelivinglib.org/collection/

ANEXA. TEORIA PROPUSA

Biblioteca vie este un instrument de promovare a egalitatii care incearca sd combata prejudecatile si
discriminarea. Functioneaza la fel ca o biblioteca obisnuita: vizitatorii pot rasfoi catalogul pentru
titlurile disponibile, pot alege cartea pe care doresc sa o citeasca si o pot imprumuta pentru o perioada
limitata de timp. Dupa lecturad, ei returneaza cartea la biblioteca si, daca doresc, pot imprumuta alta.
Singura diferenta este c3, in Biblioteca vie, Cartile sunt oameni, iar lectura consta intr-o conversatie.



https://www.coe.int/en/web/youth/living-library
https://thelivinglib.org/collection/

Biblioteca vie Tncearca sa combata prejudecatile prin facilitarea unei conversatii intre doua persoane:
Cartile si cititorii. Cartile sunt voluntari care fie au fost ei Tnsisi supusi discriminarii, fie reprezinta
grupuri sau persoane din societate care risca sa sufere de stereotipuri, stigmate, prejudecati sau
discriminare. Cartile vii au adesea experiente personale de discriminare sau excluziune sociala pe care
sunt dispuse sa le impartaseasca cu cititorii. Cel mai important, cartile le permit cititorilor sa intre n
dialog cu ele, in speranta ca perspectivele si experientele lor vor contesta perceptiile si stereotipurile
obisnuite si, prin urmare, vor influenta atitudinile si comportamentele societatii in general. Cei dintre
noi care incercam sa initiem programe care promoveaza dialogul intercultural ne confruntam frecvent
cu provocarea de a veni cu ceva inovator. Cautam in mod constant ceva care sa atraga atentia multora
si sa faca o diferenta reala pentru cei implicati. Biblioteca vie este o abordare inovatoare a egalitatii si
a diversitatii, deoarece abordeaza subiectul larg al prejudecatilor fara a pune accentul pe un caz
specific in detrimentul altora. Tn acelasi timp, reuseste si ocoleascd cu succes unele dintre
sensibilitatile care Tnsotesc activitatea de combatere a prejudecatilor, mentinand in acelasi timp un
element de distractie si interactiune care face ca proiectul sa fie extrem de atractiv atat pentru
potentialii organizatori, cat si pentru participanti.

Acest lucru se realizeaza prin crearea unui mediu sigur pentru cititori si carti, Tn care sa se angajeze
intr-un dialog deschis al carui scop explicit este de a discuta subiecte care, in aproape orice alt cadru,
ar fi considerate prea delicate. La Biblioteca vie, aceste discutii sunt posibile, ba chiar sunt surprinzator
de usoare. Sa devii o jumatate din acest schimb este un privilegiu rar si care nu lasa neafectat pe
nimeni care 1l experimenteaza.
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