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Einflihrung

Wie sollten Spiele fiir Menschen mit Demenz gestaltet sein?

Menschen, die von Demenz betroffen sind, durchleben unterschiedliche Stadien. Mal stagniert der
kognitive Abbau und vorhandene Fahigkeiten bleiben lGber einen bestimmten Zeitraum erhalten,
dann verlieren die Betroffenen auf einmal wieder einen Teil ihrer Ressourcen. Bei anderen demen-
ziell erkrankten Menschen kann man einen gleichmafBigen Fortschritt der Erkrankung beobachten.
Die Gestaltung der Spiele fir Menschen mit Demenz sollte so individuell sein, wie die Erkrankung
es auch ist. Wichtig ist, dass die Aufgaben und Inhalte an die Féhigkeiten und Bedirfnisse der Se-
nioren angepasst sind. Es ist moglich, dass Sie ein und dasselbe Spiel mit denselben Teilnehmern
an zwei unterschiedlichen Tagen auf zwei vollig verschiedene Arten spielen. Dann ist das so.

Das ist einerseits eine groBe Herausforderung und viel Verantwortung und es erfordert ein hohes
MaB an Flexibilitdt. Andererseits bekommt man auch viel von den Betroffenen zuriick. Die Arbeit
bzw. der Umgang mit Menschen mit Demenz kann eine enorme Bereicherung sein.

Spiele fir Menschen mit Demenz sollten in jedem Fall einen Bezug zur Biografie und der Lebens-
welt der Senioren haben. Erinnerungen und Erlebnisse von friiher sind bei den Betroffenen noch
ziemlich lange im Langzeitgedachtnis verankert. Bekannte Bilder, Gedichte, Worter, Lieder oder
Spriiche aktivieren und regen Erinnerungen an, woriiber man sich im besten Fall in der Gruppe
oder zu zweit unterhalten kann.

Bei allen Spielen sollte unbedingt die Méglichkeit bestehen, etwas zu erzéhlen oder sich auszutau-
schen. Ob das wahrend des Spiels ist oder im Anschluss, ist zweitrangig.

Gestalten Sie die Spiele abwechslungsreich und bieten Sie den Senioren eine Mischung aus Bewe-
gungselementen, Ubungen fiir das Gedachtnistraining, Wahrnehmungsanregungen und Themen
oder Gegenstanden an, die mit persdnlichen Erinnerungen verknipft sind. So ist fir jeden etwas
Passendes dabei und Sie erhalten die Aufmerksamkeit.

Integrieren Sie Gegenstande mit Bezug zum Thema in die Runde, die die Senioren anschauen und
in die Hand nehmen kdnnen. Haptische Reize intensivieren die Erinnerungen, bringen das Thema
naher und helfen, Dinge besser zu verstehen.

Verzichten Sie auf komplexe Spielablaufe und viele Spielregeln. Hier ist weniger mehr. Die Spiele
sollten intuitiv zu spielen und sich selbst erklarend sein. Wenn Sie ein Spielbrett als Grundlage
haben, gestalten Sie es Ubersichtlich. Die Spielfiguren sollten gro3 genug und gut zu greifen sein.



Laminieren Sie alles, was aus Papier ist. So sind die Materialien vor Flissigkeiten geschitzt und Sie
haben wirklich langer etwas davon. Zudem sind beispielsweise Spielkarten auch fester und fir die
Senioren leichter zu greifen und in der Hand zu halten.

Passen Sie alle Materialien an die mit einem héheren Lebensalter verbundenen Einschrankungen
an. Wahlen Sie bei Texten oder Fragen auf Karten eine grof3e Schrift. Auf Fotos oder Bildern sollten
die Dinge, um die es geht, deutlich zu erkennen sein und einen unauffalligen Hintergrund haben.

Das Wichtigste bei Spielen und tUberhaupt in der Begegnung und im Umgang mit demenziell
erkrankten Menschen ist, dass die Senioren sich angenommen und wertgeschatzt fihlen - und
dass sie sich wohlfiihlen. Schaffen Sie eine vertrauensvolle und angenehme Atmosphére. Vielleicht
haben Sie die Mdglichkeit, die Spiele in einem gesonderten Raum anzubieten. Dadurch verringern
sich Ablenkungen von auf3en und stérende Nebengeréusche, die es den Senioren oft schwer ma-
chen, die Aufmerksamkeit zu halten bzw. Sie Gberhaupt zu verstehen.

Die Spiele sollen den Mitspielern Freude bereiten und in positiver Erinnerung bleiben. Die Aufga-
ben sollten die Senioren nicht tiberfordern.

(Ratsel-)Fragen und Aufgaben gehen an die ganze Gruppe. So wird niemand bloBgestellt und ver-
unsichert, und niemand muss Angst haben, etwas Falsches zu sagen.

Das Gewinnen bei Spielen fir Menschen mit Demenz ist nachrangig. Es geht vielmehr um das
Gemeinschaftserleben in der Gruppe, um Erfolgserlebnisse, ein positives Selbstwertgefihl, das
Bewusstwerden der eigenen Identitat und einfach viel Freude. Naturlich hat die Aussicht auf einen
Gewinn bzw. Gewinnen Uberhaupt einen besonderen Reiz und erzeugt Spannung.

Dann sollte man vorher festlegen, dass der Erste oder die ersten drei der/die Gewinner sind. Even-
tuell kdnnen kleine Preise verteilt werden. Es sollte aber unbedingt vermieden werden, dass es
einen Verlierer gibt.

Rituale geben Halt, Orientierung und haben einen Wiedererkennungswert. Beginnen Sie die Spie-
lerunden stets mit einer BegriiBung und enden mit einer Verabschiedung. Das kdnnen Worte sein,
Lieder, Spriche ... Ihrer Kreativitat sind hier keine Grenzen gesetzt. Lassen Sie den Wochentag und
das Datum mit einflieBen. Lieder und Spriiche kénnen gut der Jahreszeit oder dem Thema ange-
passt werden.
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Was ist fiir Sie als Gruppenleitung wichtig?

Es gibt einige Dinge, die man im Umgang mit Menschen mit Demenz und bei der Gestaltung von
Spieleangeboten beachten sollte.

Versuchen Sie, fir die Teilnehmer eine angenehme Atmosphare zu schaffen, in der man sich wohl-
fihlen kann, sich wertgeschéatzt und angenommen fihlt. Dekorieren Sie den Raum freundlich und
bringen Sie von Zeit zu Zeit kleine Geschenke mit, entweder nur fur die Gewinner oder fir alle.
Bieten Sie ggf. Getrénke an.

Bereiten Sie das Material und den Raum fiir die Teilnehmer vor. Das ist zugegebenermalBen im
teils hektischen Alltag nicht immer ganz einfach und oft eine Herausforderung. Behalten Sie es
aber im Hinterkopf und machen Sie es einfach dann, wenn es moglich ist.

Wenn Sie sich nicht mehr auf den Aufbau konzentrieren mussen, konnen Sie die Ankommenden
in Ruhe begriiBen und ihnen das Geflhl geben, dass sie schon erwartet werden und willkommen
sind. BegrlBen Sie jeden Mitspieler mit seinem Namen.

Wenn die Raumlichkeiten es zulassen, stellen Sie die Stihle - sei es im Stuhlkreis oder am Tisch - so
hin, dass sich alle gegenseitig gut sehen kdnnen. Insbesondere Sie als Spielleitung sollten von je-
dem Mitspieler gut gesehen werden kénnen, da einer groBer Teil Ihrer Kommunikation nonverbal,
das heil3t Uber die Mimik und Gestik funktioniert. Wo es sinnvoll oder sogar nétig ist, stellen Sie
sich in die Mitte, oder gehen Sie zu den einzelnen Teilnehmern hin.

Halten Sie Augenkontakt mit der Gruppe, das fordert die Aufmerksamkeit der Teilnehmer und
signalisiert, dass sie Ihnen wichtig sind und dass Sie sie als Einzelne wertschatzen.

Sprechen Sie die Senioren mit ihrem Namen an, wenn sie an der Reihe sind. Das stéarkt das Be-
wusstsein der eigenen Identitat und signalisiert ebenfalls Wertschatzung. Menschen mit Demenz,
die sich oft ihrer Identitat nicht mehr sicher sind, brauchen diese Signale von auBBen, um sich ihrer
selbst wieder bewusst zu werden.

Wie oben schon erwahnt, stellen Sie Fragen immer an die ganze Gruppe. Diejenigen, die es noch
kénnen, durfen selbstverstandlich Textkadrtchen, die sie gezogen haben, selbst vorlesen. In ganz fit-
ten, harmonischen Gruppen kénnen sich die Mitspieler die Fragen auch gegenseitig vorlesen und
beantworten. Wagen Sie das aber gut ab. Es sollte sich wirklich niemand unwohl fihlen.

Geben Sie bei Ratselfragen Tipps und Anregungen zur Unterstiitzung, sobald klar wird, dass nie-
mand sofort auf die Losung kommt.



Bei Bewegungsspielen kann es erforderlich sein, dass Sie den Teilnehmern Hilfestellungen ge-
ben miissen. Sichern Sie die Betroffenen gut ab. Insbesondere bei Ubungen, in denen es um das
Gleichgewicht geht oder in denen weite und/oder schnelle Bewegungen gemacht werden, sollten
Sie ein wachsames Auge auf lhre Teilnehmer haben. Nehmen Sie sich ggf. einen Kollegen oder
eine Kollegin mit in die Gruppe, die Sie unterstitzen kénnen.

Nehmen wir an, dass jemand lhrer Einladung zum Spielen nicht folgen méchte. Wir missen ein
Nein akzeptieren. Wer nie gerne gespielt hat, muss es auch im hohen Alter nicht mehr machen,
schon gar nicht unseretwegen. Und das ware ja auch nicht richtig, da wir uns an der personlichen
Biografie der Senioren orientieren wollen.

Stellen Sie die Spiele zu Beginn der Runde (nach der BegriiBung) einmal kurz vor. Der Ablauf
ergibt sich im Laufe des Spielens durch lhre Begleitung und die Aktionen wie von selbst. Allzu
ausfuhrliche Erlauterungen zu Beginn sind fur viele Betroffene schon zu komplex, und sie sind
groBtenteils auch nicht nétig, da die Aktionen selbsterklarend sind.

Begleiten Sie die Unterhaltungen, wenn nétig, mit Impulsen oder gesprachsanregenden Fragen.
Ob Sie offene oder geschlossene Fragen stellen, machen Sie von den Fahigkeiten der Senioren
und den Zielen abhangig. Erzahlen Sie auch von sich selbst, das wirkt authentischer und kann den
Redefluss anregen.

Beziehen Sie die ruhigeren Teilnehmer in Gespréche mit ein, indem Sie sie gezielt, aber ungezwun-
gen ansprechen. Niemand muss etwas sagen. Es gibt Themen und Dinge, tber die mdchte man
nicht sprechen, weil sie traurig machen oder sehr intim sind.

Und damit waren wir bei einem sehr sensiblen Thema. Eins unserer Ziele in der Betreuung von
demenziell veranderten Menschen ist das Wecken von Erinnerungen - Erinnerungen an friher,
die viel langer abgerufen werden kénnen als Informationen, die im Kurzzeitgedachtnis abgelegt
werden. Das sind Erinnerungen an die eigene Jugend, personliche Erfahrungen und besondere
Erlebnisse. Sie haben die Menschen gepragt und sind ein Teil ihrer Personlichkeit.

Erinnerungen rufen automatisch Emotionen und Assoziationen in unserem Gehirn hervor. Das kon-
nen viele schdne Momente sein, auf die man gerne zurtickblickt, die unglaublich bereichernd sein
kénnen und Kraft geben. Das kénnen aber auch Erinnerungen sein, an die man sich nicht gerne
denkt, weil sie entweder traumatisch oder verletzend waren oder weil sie einfach in der Gegenwart
sehr traurig machen.

Seien sie aufmerksam, und beobachten Sie, wie die Teilnehmer sich wahrend des Spiels, der Ge-
sprache oder der Aktivierung fiithlen. Sobald Sie merken, dass sich jemand unwohl fiihlt oder trau-
ert, kimmern Sie sich um ihn, und wechseln Sie das Thema in der Gruppe. Gehen Sie auch im
Anschluss an die Runde noch einmal zu ihm und versuchen Sie, Gber das zu reden, was ihn bewegt
hat, und herauszufinden, welche Unterstitzung ihm helfen kénnte. Wenn das aufgrund verbaler
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oder kognitiver Einschrankungen nicht mehr méglich ist, seien Sie einfach da. Geben Sie lhre Ein-
dricke an die anderen Mitarbeiter ihres Teams weiter, um sicherzustellen, dass der Betreffende im
Anschluss gut begleitet wird.

Stérungen haben Vorrang. Im Notfall missen Sie die Runde unterbrechen oder sogar beenden.
Notfalle konnen Unfélle aller Art sein - jemand, der emotionale Unterstiitzung braucht, oder auch
ein einfacher Toilettengang. In diesen Situationen ist es gut, wenn man entweder sowieso eine
zweite Hand als Unterstitzung an der Seite hat oder weil3, wen von den Kollegen man im Zweifel
schnell erreichen kann.

Die Spiele in diesem Buch ...

... kdnnen alle leicht und kostenglinstig von lhnen selbst gestaltet werden. Das klingt erst einmal
nach viel Aufwand, ist es aber nicht.

Die Spiele selbst zu machen hat fir Sie den groBen Vorteil, dass Sie sie genau so kreieren kdnnen,
wie Sie sie gerade bendtigen. Sie entscheiden, wie schwer die Aufgaben sind, gestalten sie zu
individuellen Themen und an die Fahigkeiten der Teilnehmer angepasst. Die entsprechenden An-
leitungen mit Bastelvorlagen und Kopiervorlagen finden Sie alle hier im Buch.

lhrer Kreativitdt und lhren eigenen Ideen kdnnen Sie dabei freien Lauf lassen. Sie finden hier viele
Ideen, Anregungen, Gestaltungsvorschlage und Adaptionsmoglichkeiten. Suchen Sie sich genau
die heraus, die fur Sie und lhre Teilnehmer passen.

Der Zeiteinsatz am Anfang lohnt sich. Danach haben Sie lange etwas von den Spielen und kénnen
sie nach und nach immer wieder erweitern, z. B. durch neue Themen oder persénlich zugeschnit-
tene Fragen.

... sind fast alle unterteilt in die Unterpunkte

Material

Gestaltung und Aufbau

Spielablauf

Varianten und/oder Ergénzungen

Aktivierungen und/oder Gesprachsimpulse.

Die Ergdnzungen beziehen sich auf die unterschiedlichen kognitiven und kérperlichen Fahigkei-
ten der Teilnehmer bzw. Gruppen. Dabei wird berlcksichtigt, dass die Ressourcen der Senioren,
insbesondere von Menschen mit Demenz, genauso verschieden und individuell sind wie die Men-
schen, die wir begleiten.

Die Adaptionen und Ergénzungen einer Spielekategorie kdnnen alle nach Belieben untereinan-
der ausgetauscht werden, und die Elemente verschiedener Spiele kdnnen miteinander kombiniert
werden. Einige Spiele werden beispielhaft zu einem Thema vorgestellt, sie konnen auf Wunsch
natlrlich auch auf jedes andere Thema zugeschnitten werden.
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Einige Vorschlége fir Themen finden Sie in den einzelnen Spielbeschreibungen.
Die Aktivierungen und Gesprachsimpulse sind ebenso als Anregungen gedacht. Kombinieren Sie
sie so, wie sie flur Sie und die Senioren am besten passen.

... kdnnen so adaptiert werden, dass sie sowohl mit geistig fitteren als auch mit demenziell er-
krankten Menschen gespielt werden kdnnen. Probieren Sie viele Spiele aus, und behalten Sie im-
mer im Hinterkopf, dass die Aktivitdten Freude bereiten sollen und dass es wichtig ist, dass die
Senioren sich wohl fuhlen.

... eignen sich sowohl fiir die Einzelbetreuung als auch fiir Gruppenangebote. Ein gro3er Vorteil
bei der Einzelbetreuung ist, dass man die Spiele direkt an die persdnlichen Vorlieben und die indi-
viduelle Biografie der Senioren anpassen kann.

Die Vorteile in Gruppen sind ganz klar die Interaktion und Kommunikation der Gruppenmitglieder
und das erlebbare Gemeinschaftsgefihl.

... sind auch in der Lange an die Aufmerksamkeitsspanne und die Fahigkeiten der Teilnehmen-
den adaptierbar. Oft ist weniger mehr. Niemand sollte Uberfordert werden. Wenn Sie merken,
dass die Aufmerksamkeit fir drei Runden nicht reicht, spielen Sie jeden Tag eine. Es muss auch
nicht jedes Mal eine Aktivierung oder eine Gesprachsrunde auf ein Spiel folgen. Nehmen Sie das
Thema einfach spéater noch einmal auf - dann mithilfe von themenbezogenen Gegensténden zur
haptischen Unterstitzung.

... sind so konzipiert, dass sie jeweils viele unterschiedliche Elemente miteinander verbinden. Dies
wird auch in den anschlieBenden Aktivierungen beriicksichtigt. So folgt auf ein Spiel mit Ubungen
fur das Gedachtnis beispielsweise eine Wahrnehmungsanregung oder eine Idee zur kreativen Ge-
staltung.

...kénnen leicht von betreuenden Angehérigen zu Hause gestaltet und umgesetzt werden. Der

biografische Ansatz und die vorhandenen personlichen Gegenstande machen es lhnen besonders
einfach.

12






3. Zuordnungsspiele

Socken-Memospiel

Beim Socken-Memo ist unser Tastsinn gefordert. Die ,Fillung” der Séckchen Iasst sich individuell an
verschiedene Themen oder die personliche Biografie der Senioren anpassen. Dadurch eignet es
sich auch sehr gut fur die Aktivierung der Manner, die ja doch oft zu kurz kommen, zumindest, was
die Themenauswahl der Beschaftigungen angeht.

Eine ganz besondere Wirkung auf die Teilnehmer haben allerdings die kleinen Babyséckchen. Ob
die eigenen Kinder, Enkelkinder oder vielleicht sogar Urenkelchen - die Erinnerungen an ein kleines
Baby im Arm sind sofort wieder da ...

(arevial
. 6aﬁgsﬁckcken oder Kindersocken

(mehvere gleiche facre) )
M Gergnistirle gorn Beilien
- disne Haarguwmis

O,;es’faﬂ’fun%& Als Fullung fir jedes Sockenpéarchen bendtigen Sie zwei kleine, gleiche

Gegenstande.
Aufbau

Einige Beispiele:

kleine Schrauben Murmeln Anspitzer
Radiergummis Perlen Legosteine
Schlissel Blroklammern Fingerringe
Korken Weck-Gummis Ohrringe
Kronkorken Flaschendeckel Garnrollen
Muttern Knopfe Dibel

In jeden Socken eines Sockenpaars wird der gleiche Gegenstand ge-
legt. Die Socken werden mit einem diinnen Haargummi verschlossen,
das mehrmals um die Offnung gewickelt wird. Die Séckchen werden zu-
nachst in Paaren zusammen auf einen Tisch gelegt.

78




Senioren-Spielebuch

ZuBeginn dirfen die Teilnehmer die Séckchen-Paare in die Hand nehmen
und durch Fihlen erraten, welche Gegenstande sich darin verbergen.
Kdnnen sie spiren, dass sich in einem Paar auch jeweils die gleichen
Gegenstande befinden?

Dann werden die Paare untereinander gemischt. Die Gruppe versucht,
durch Fihlen herauszufinden, welche Séckchen zusammengehéren.

e Erzdhlen Sie den Senioren vorab, was fiir Gegenstande sich in den
Sockchen befinden.

* Noch ein wenig leichter ist es, wenn Sie nur ein Sockchen vorbereitet
haben und das zweite mit der Gruppe gemeinsam befiillen. Geben
Sie den Gegenstand einmal in der Runde herum, bevor Sie ihn in das
Soéckchen legen. So haben die Senioren ihn schon einmal gesehen und
in den Handen gehalten - das macht das Ersplren hinterher leichter.

e Je nach Fahigkeiten der Teilnehmer konnen Sie das Socken-Memo,
wie der Name schon sagt, auch als klassisches Memospiel spielen.
Reihum darf jeder zwei Sockchen befihlen. Stimmt die Fillung Gber-
ein, darf er/sie das Parchen behalten.

e Je nach Teilnehmerkreis oder Anlass kann man die Gegenstande
auch themenorientiert zusammenstellen. Da es viele Kleinteile im
Bereich Handwerker- oder Werkzeugzubehor gibt, kann man das
Socken-Memospiel auch wunderbar auf Manner zuschneiden. Wenn
Sie dann die Gegenstéande noch in kleine Tennissocken verpacken, ist
Ihnen das Interesse der Herren sicher.

e Wenn das reine Fihlen fir die Senioren zu schwierig ist, dann kann
die Farbe der Socken in der Tat eine Unterstltzung sein. Nehmen Sie
zum Beispiel fiinf Sockenpaare in finf verschiedenen Farben, und le-
gen Sie das passende Gegenstandparchen auch wirklich in zwei So-
cken derselben Farbe.

e Das Spiel ist durch seine Flexibilitat auch fir die Einzelbetreuung gut
geeignet.

Spielablant

Varianten &
Ert}éin;uw}en
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Akfivierungen &
Qesprachsimpulse

80

Das Thema Socken ist so vielseitig, wie sich Mythen lber das Ver-
schwinden der Socken in der Waschmaschine tummeln.

Vom Loch im Socken Uber den erwahnten Sockenverlust in der
Waschmaschine bis hin zum Sockenstricken, zu Socken in Sandalen,
Stinkesocken, niedlichen Babysdckchen ... Es bieten sich eine Menge
Gesprachsthemen an.

Legen Sie verschiedene Materialien zum Thema Socken (s. u.) auf ei-
nen Tisch. Zu Beginn der Aktivierung dirfen die Senioren die Gegen-
sténde einige Minuten in Ruhe ansehen und in die Hand nehmen.
Geschichten und Erlebnisse aus dem Leben der Teilnehmer sind je-
derzeit willkommen.

Aktivierungsmaterialien zum Thema Socken kénnten sein:

Socken mit Léchern

Sandalen

Socken in Paaren und ein einzelner Socken

einzelne Socken in unterschiedlichen Farben

Seidenstrimpfe

Seidenstrimpfe mit einer dicken Laufmasche

Tennissocken

Babysockchen

bunte Kindersdckchen

handgestrickte Wollsocken

Den Gesprachsverlauf kdnnen Sie mit biografischen Fragen zu den ver-

schiedenen Socken unterstitzen.

Kennen Sie das von friher, dass Socken einfach in der Waschmaschi-
ne verschwinden?

Mussten Sie friher viele Locher in Socken stopfen?

Heutzutage wird oft diskutiert, ob man Socken in Sandalen tragen
kann oder nicht. Was meinen Sie dazu? Haben Sie friiher im Sommer
Socken in Sandalen getragen? Tragen Sie heute Socken, oder gehen
Sie lieber barful3 in Sandalen?
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Eine Erzadhlsituation: ,Am Wochenende war ich mit meinem Mann im
Theater. Als ich auf meinem Platz saB3, fiel mir eine lange Laufmasche
in meiner Strumpfhose auf.” Kennen Sie das Problem? Haben Sie ei-
nen Rat, wie man Laufmaschen verhindern oder sie reparieren kann?

Von wem und zu welchem Anlass wurden in lhrer Familie friher Ten-
nissocken getragen?

Erinnern Sie sich noch an die ersten Sockchen lhrer Kinder?

Haben Sie vielleicht die ersten Séckchen oder Schihchen lhrer Kin-
der zur Erinnerung aufgehoben?

KinderfiRe wachsen so schnelll War das bei lhren Kindern friher
auch so?

Mussten Sie Kleidung fur Ihre Kinder friher selbst kaufen, oder haben
Sie Kinderkleidung innerhalb der Verwandtschaft weitergegeben?

Tragen Sie (im Winter/abends ...) gerne Wollsocken?

Kénnen Sie selbst Wollsocken stricken?

Als Alternative zu den Sockchen kénnen Sie fir die Wahrnehmungsanregung \)
Fuhlséckchen selber nahen. Daflir schneiden Sie einfach zwei Stoff-Quadrate aus

und nahen sie von links zusammen. Lassen Sie eine Offnung zum Wenden und

Beflllen frei. Wenden Sie das Sackchen auf rechts, und befiillen Sie es mit den

kleinen Gegenstanden. Zum Schluss néhen Sie die Wended&ffnung zu.
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Bewegungseinheiten
mit Alltagsgegenstanden

Es eignen sich viel mehr Gegenstdnde aus unserem Alltag fir Bewegungseinheiten, als man es im )
ersten Moment meinen wirde. Und, ganz ehrlich, man kann bei der Auswahl auch fast nichts falsch
machen. Wenn Sie eine Idee haben, probieren Sie sie einfach aus. An den Reaktionen lhrer Teilneh-
mer sehen Sie am besten, ob die Einheit gelungen war. Werden Sie ruhig kreativ. Denn es heift ja
nicht umsonst: Wer nicht wagt, der nicht gewinnt!

Neben der Bewegung kommt auf diese Weise ein anderer Aspekt hinzu: Alle Gegenstéande haben
einen Bezug zur Biografie der Teilnehmer. Auch wenn es ,nur” ein Kochloffel ist, weckt er Erinnerun-
gen und regt die Wahrnehmung an. Planen Sie also ein wenig mehr Zeit ein, um den Teilnehmern

Raum fur ihre personlichen Geschichten geben zu kénnen. }

(\atevial )
- Jufiballons, Tiscv\fcmi&e’“wl

SOH'W' fm‘ik’EiBY ek.

. A&t%scae%enﬁwe' die in
&Wew%m\eam ein@eerw*
wevden konnen (s. w.)

% taltune, & Uberlegen Sie sich ein Thema fiir lhre Bewegungseinheit. Vielleicht wur-
VL% den in lhrer Einrichtung auch schon Themenwochen eingefihrt, dann

g g
Au%w mussen Sie sich nur noch Gedanken Uber Alltagsgegenstande machen,

die Sie in die Einheit einbauen kénnen.

Einige Beispiele fur geeignete Alltagsgegensténde finden Sie hier. Das
sollen aber wirklich nur Beispiele sein - Ihnen werden bestimmt noch
viele, viele mehr einfallen.

Kochloffel Fliegenklatschen Gartenhandschuhe
Papprollen Holzbrettchen Besenstiele
Kehrbleche Zeitschriften Strohhalme
Suppenkellen Pappteller Backblech/Topf
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Generell eignen sich Luftballons, Tischtennisballe, (kleine) Softbal- Spww&u&
le, Tennisbéalle, Watte, Tiicher, Rasseleier, Plastik-Eier, Servietten, Mur-

meln, kleine Kirschkern- oder Sandsackchen, Gymnastikballe u. v. m.
fir Bewegungseinheiten. Sie werden mithilfe der Alltagsgegenstédnde
von den Senioren bewegt. Das kann durch Rollen sein, durch Schlagen,
Weitergeben, Werfen, Pusten, StoBen, SchieBen und was lhnen und den
Teilnehmern sonst noch einféllt. Die Bewegungstibungen werden sit-
zend im Stuhlkreis, mit ganz fitten Teilnehmern auch im Stehen durch-
geflihrt. Wenn nicht anders erwahnt, bekommt jeder Teilnehmer einen
der Alltagsgegenstinde. Die unten aufgefiihrten Ubungen sollen auch
hier wieder nur beispielhaft sein, sie konnen variabel untereinander
ausgetauscht werden.

Kochloffel ® Die Luftballons werden mit den Kochloffeln hin und
her geschlagen. Um die Ballons ggf. etwas lenken zu
kdnnen, stehen Sie als Spielleitung in der Mitte.

e Die Luftballons werden mithilfe der Kochloffel im
Uhrzeigersinn weitergegeben, dabei sollen sie nicht
den Boden berihren.

e Zwei Luftballons starten an unterschiedlichen Stellen
und werden mithilfe der Kochl&ffel weitergegeben:
der eine mit dem Uhrzeigersinn, der andere gegen
den Uhrzeigersinn. Spannend wird es fir die Teil-
nehmer dort, wo sich beide treffen. Auch hier sollen
die Kochléffel die einzigen Hilfsmittel sein.

Papprollen Papprollen von Kiichenpapier eignen sich auch gut

fur die Ubungen mit den Luftballons (s. 0.).

e Eine andere Ubung: Wattepusten. Jeder Teilnehmer
bekommt eine Papprolle. Die Teilnehmer sitzen sich

in zwei Gruppen an einem Tisch gegentiber. Kleben
Sie in die Mitte des Tisches eine Linie mit farbigem
Klebeband. Jede Gruppe bekommt nun ein faust-
groBes Stlick Watte. Nach einem Startsignal pusten
die Teilnehmenden durch ihre Papprolle und versu-
chen so, die Watte von ihrer in die gegnerische Half-
te zu beférdern.
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Kehrbleche

Suppen-
kellen
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Als Variante bekommt jeder Teilnehmer ein Stiick
Watte und versucht, es Uber die Linie ins gegne-
rische Feld zu pusten. Die Gruppe, die nach einer
Minute weniger Wattestiicke auf ihrer Halfte hat, ge-
winnt. Wenn Sie die Méglichkeit haben, stellen Sie
eine groBe Stopp- oder Sanduhr auf.

Mit  Kehrblechen Softballe,
TUcher, Ballons, Servietten, Murmeln etc. reihum

konnen  kleine
gegeben werden. Verteilen Sie kleine Softbélle
(TennisballgroBe) in verschiedenen Farben in der
Gruppe, ungeféhr vier fir zehn Teilnehmer. Zwei
Bélle werden gegen und zwei mitdem Uhrzeigersinn
weitergegeben. Sie sollen dabei nichtaufden Boden
fallen. Beim Ballwechsel muss darauf geachtet wer-
den, dass die Balle ihre Richtung behalten.

Eine Ubung fiir Teilnehmer mit stabilem Sitzgleich-
gewicht: Die Senioren rollen Soft- oder leichte Gum-
mibélle in FuBballgréBe mithilfe ihrer Kehrbleche im
Stuhlkreis hin und her oder/und im Kreis herum. Die
Ubung kann man auch mit einem Gymnastikball ma-
chen.

Tischtennisballe, Rasseleier (zu Ostern auch hart-
gekochte oder ausgeblasene, bemalte Eier), Wat-
tebausche o. A. werden in Suppenkellen von einem
zum anderen weitergegeben. Die Ubung kénnen
Sie auch mit Murmeln machen. Legen Sie drei Mur-
meln in eine Kelle, und lassen Sie die Murmeln dann
von Kelle zu Kelle im Kreis herumgehen. Sie konnen
auch wieder mehrere Kellen fir die Runde fillen.
Beim Zusammentreffen zweier Murmeltrios ist es
aber nicht wichtig, ob ,die richtigen” Murmeln ge-
tauscht werden, es sollen hinterher lediglich wieder
je drei Murmeln in den Kellen sein.
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Fliegen-
klatschen

Holz-
brettchen

Zeit-
schriften

Pappteller

Mit Fliegenklatschen kann man wunderbar Luftbal-
lons in der Luft halten und von einem zum anderen
wandern lassen.

Wenn Sie einen Luftballon mit einer Schnur an jede
Fliegenklatsche binden, so fallt er nicht standig auf
den Boden. Nun kénnen die Senioren ihn beliebig
mit der Fliegenklatsche auf und ab bewegen, Auf-
schlage Uben usw...

Verteilen Sie zwei bis drei faustgroBe Wattebausche
in der Runde. Die Wattebausche werden auf die
Holzbrettchen gelegt und dann von einem zu ande-
ren weitergegeben. Am Anfang werden alle in die
gleiche Richtung weitergegeben, spater lassen Sie
eins in die entgegengesetzte Richtung wandern.
Haben wir nicht alle schon einmal mit einer zusam-
mengerollten Zeitschrift eine Miicke oder eine Flie-
ge gejagt? ,Jagen” Sie gemeinsam mit den Teilneh-
mern Luftballons, je nach Fahigkeiten etwa zwei bis
drei pro 10 Teilnehmer. Die Luftballons sollen nicht
den Boden beriihren. Wenn Sie wei3e Ballons ha-
ben, malen Sie mit einem dicken, wasserfesten Filz-
stift Fligel, Augen und Mund darauf.

Nicht zusammengerollt, eignen sich die Zeitschriften
wunderbar als Transportmittel. Die Senioren halten
die Zeitschriften am rechten und linken Rand fest.
Nun werden Gegenstdnde damit vom einen zum
anderen weitergegeben. Hierflir eignen sich zum
Beispiel kleine Softbélle, Sandsdckchen oder Watte-
bausche.

Bringen Sie den Frihling in die Gymnastik! Malen
Sie eine groBe Blume mit Acrylfarbe auf jeden Papp-
teller, und pusten Sie einen gelben Luftballon auf.
Jeder Teilnehmer bekommt einen Teller. Der gelbe
Luftballon symbolisiert die Sonne und wandert nun
von einer Blume zur nachsten.
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Gartenhand-
schuhe

Besenstiele

Strohhalme

Backblech
groB3er Topf
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Mit den Papptellern kénnen ebenfalls verschiedene
Gegenstande von einem zum anderen weitergege-
ben werden, oder die Luftballons werden damit hin
und her geschlagen.

Jeder Teilnehmer zieht einen Gartenhandschuh an.
Nun wird ein kleiner Softball oder ein Wattebausch
in der GroBe eines Tennisballs auf der offenen Hand-
flache reihum weitergegeben. ® Die Ubung kann mit
Handschaufeln erweitert werden.

Pantomime: Die Teilnehmer ziehen die Gartenhand-
schuhe an. Dann stellen Sie gemeinsam typische Be-
wegungen dar, die man im Garten macht - mit oder
ohne Gartengerate.

Mithilfe der Besenstiele werden Luftballons, Gym-
nastik- oder Softballe auf dem Boden zwischen den
Senioren hin und her gerollt oder reihum weiterge-
geben. Bekannte Bewegungen mit Sportgeraten,
z. B. das Schlagen eines Minigolfballs, kdnnen dabei
gut imitiert werden.

Wie im Beispiel mit den Kiichenrollen sitzen sich zwei
Mannschaften am Tisch gegeniber und versuchen,
mithilfe ihrer Strohhalme Wattebausche auf die geg-
nerische Seite zu pusten. Die Mannschaft, die nach
einer festgelegten Zeit weniger Wattebausche auf
ihrer Seite liegen hat, gewinnt.

Eier-Pusten: Die Teilnehmer positionieren sich an
einer Langsseite eines groBen Tischs. Kleben Sie in
einem Abstand von ca. 1 Meter eine Linie mit far-
bigem Klebeband ab. Jeder bekommt einen Stroh-
halm und ein buntes Plastik-Ei und soll nun sein Ei
mithilfe des Strohhalms tber die Linie pusten.
Stellen Sie das Backblech oder einen groBBen Topf
in die Mitte eines Stuhlkreises. Nun versuchen die
Senioren, kleine Softballe, Tischtennisballe, Flummis
oder Kirschkernsédckchen hineinzuwerfen. Die Mate-
rialien zum Werfen kdnnen aber auch an jahreszeitli-
che Themen angepasst werden: Kastanien, Clowns-
nasen, Muscheln, Plastikeier ...
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Tauschen Sie die Alltagsgegenstande und die Materialien beliebig un-
tereinander aus. Nehmen Sie mal einen, mal vier Ballons fur die Gruppe.
Mal hat jeder Teilnehmer ein Sandsédckchen, mal gehen nur drei herum.
Lassen Sie lhrer Fantasie freien Lauf, und werden Sie kreativ, wenn es da-
rum geht, Bewegungseinheiten an ein bestimmtes Thema anzupassen,
das kdnnen als einfachstes Beispiel die Jahreszeiten sein. Meist gentigt
schon eine kleine Verdnderung oder eine Geschichte, die in die Ubun-
gen eingebaut wird. Das bringt Abwechslung mit ins Spiel und motiviert
die Teilnehmer.

Eine impulsgestiitzte Kurzaktivierung zum Thema Luftballons:

Durch kurze Geschichten, meist in Form von kleinen Anekdoten, sollen
bei impulsgestutzten Kurzaktivierungen Erinnerungen geweckt werden.
Die Geschichten werden durch visuelle und haptische Reize in Form von
passenden Gegenstanden oder Materialien unterstutzt, die die Senio-
ren wahrend des Vorlesens in die Hand nehmen dirfen. Im Mittelpunkt
stehen nicht die Geschichten selbst, sondern die Gesprache, die sich im
Anschluss an das Vorlesen entwickeln.

Bendtigte Materialien:
Luftballons in kraftigen Farben (mindestens ein Luftballon sollte rot sein)

Der vote 2uftballon

Einmal im Jahr ging meine Tante mit mir und meinen beiden Cous-
ins auf den Rummel. Es war meist die Zeit um Ostern herum. Die
Frihlingsblumen blihten, die Kirschbliten verzauberten die Stra-
Ben, und die Sonnenstrahlen waren schon richtig kraftig.

Wir freuten uns sehr auf diesen Tag. Schon in der Nacht davor
konnte ich nicht schlafen. Ich stand frih auf und wartete darauf,
dass meine Tante mich abholte.

Am Eingang des Rummelplatzes schlug mein Herz héher. Ich war
immer verzaubert von den bunten Farben, der frohlichen Musik
und den Geriichen von Zuckerwatte, Bratwurst und SchieBpulver.
Meist ging ich mit groBen Augen und offenem Mund neben mei-
ner Tante her und staunte Uber die vielen Stdnde, die Schausteller

Vartanten &
Adaptionen

Akt vierungen &
Gesprachsimpullse
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Mégliche anschlieBende Gesprachsthemen:

e Besuche auf dem Rummel

e Besondere Erlebnisse in der Kindheit

e Wo und wann begegnen uns Luftballons im Leben?

e Beziehungen in der Verwandtschaft
e Wie viel Geld stand den Familien friiher zur Verfiigung, und was wur-
de davon gekauft bzw. nicht gekauft?
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Dieses Spiele-Buch ist eine wahre Fundgrube fiir die Beschaftigung von Menschen mit Demenz.
Vorgestellt werden Zuordnungs-, Bewegungs-, Kennenlernspiele und viele andere — alle in der
Praxis erprobt.

Jedes Spiel kann von Betreuungs- und Pflegekraften sowie von Angehdrigen individuell gestaltet und an eige-
ne Bedirfnisse angepasst werden. Im Mittelpunkt stehen immer die ganz unterschiedlichen Fahigkeiten und
Bediirfnisse der Senioren.

e Kennenlernspiele o Wiirfelspiele

e Zuordnungsspiele e Bewegungsspiele

e Bewegungsgeschichten e Puzzles

e Spiele fiir alle Sinne e Spielerisch das Gedachtnis trainieren

e Spiele-Klassiker

v’ Mit Kopiervorlagen
v Spielideen mit und ohne Materialien
v/ Plus Varianten, Erganzungen und Gesprachsimpulse

Dieses Standardwerk enthalt die schénsten Spiel- und Beschaftigungsideen, die alle in der Praxis
entstanden und vielfach erprobt sind.
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