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Abstract 

La Nintendo Switch è una console versatile che può essere utilizzata da persone di tutte le età. Il 
mio progetto si propone di introdurre questa console all’interno di Attivazione nel Quotidiano 
Terapeutica (in seguito AQT) di movimento, per verificare se può essere utilizzata nell’attivazione 
delle persone anziane. 

Il progetto è stato svolto con quattro residenti selezionati in base ai loro bisogni, ai loro interessi e ai 
loro funzionamenti, tramite delle AQT. 

Inizialmente ho svolto un periodo di adattamento e familiarizzazione della console singolarmente 
con ogni partecipante, testando il gioco “Switch Sport” che è un simulatore di sport. In seguito i 
residenti hanno partecipato a una serie di AQT di piccolo gruppo. 

La metodologia utilizzata ha incluso osservazioni, interviste ai partecipanti e valutazioni degli ambiti 
stimolati. 

La scelta di condurre questo progetto nasce dall'osservazione dei potenziali benefici offerti dalle 
nuove tecnologie nell’ambito dell’attivazione. Recenti studi hanno dimostrato che l'uso di videogiochi 
interattivi può migliorare la coordinazione motoria, stimolare le funzioni cognitive e favorire 
l'interazione sociale. 

La Nintendo Switch ha il potenziale per coinvolgere i residenti in attività ludiche e di movimento, e 
avrebbe una maggiore efficienza tramite l’utilizzo di giochi fatti su misura per loro.  

I risultati della sperimentazione hanno evidenziato che l'uso della Nintendo Switch ha stimolato il 
movimento, le funzioni cognitive e l'interazione sociale tra i residenti coinvolti al progetto. La console 
si è dimostrata un valido strumento per promuovere un'attivazione ludica e coinvolgente, capace di 
integrare le nuove tecnologie nel contesto terapeutico per le persone anziane. 

Le conclusioni tratte dal progetto indicano che l'introduzione della Nintendo Switch nelle AQT di 
movimento può rappresentare una soluzione innovativa e stimolante nell’attivazione degli anziani. 
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