Der ,,Demenzkoffer*

Das Projekt "Demenzkoffer" soll eine mobile Beschaftigungslosung fur
Menschen mit Demenz bieten, die viele Vorteile bringen:

- Forderung der Motorik: Fein- und Grobmotorik werden trainiert, was
Beweglichkeit und Geschicklichkeit unterstutzt.

- Starkung des Gedachtnisses: Vertraute Materialien und Spiele (z.B.
Memory) konnen Erinnerungen wecken und das Langzeitgedachtnis
anregen.

- Reduktion von Unruhe: Bastelarbeiten, Spiele oder Fuhlkissen
kénnen beruhigend wirken, Angste abbauen und eine entspannte
Wirkung haben.

- Forderung der Konzentration: Durch das Fokussieren auf einfache
Aufgaben wird die Aufmerksamkeitsspanne trainiert.

- Starkung des Selbstwertgefuhls: Der Abschluss einer Aufgabe oder
ein Spiel gemeistert oder gewonnen zu haben, steigert das
Glucksgefuhl und das Selbstbewusstsein.

- Soziale Interaktion: Spiele in der Gruppe oder mit Angehdrigen
fordern die Kommunikation und das Gemeinschaftsgefuhl.

- Forderung der Sinneswahrnehmung: Verschiedene Materialien und
Eindrucke regen den Tastsinn, die visuellen Eindricke und manchmal
sogar den Geruchssinn an.

- Erhalt kognitiver Fahigkeiten: Kreativitat und Spiele fordern das
logische Denken und erhalt geistige Fahigkeiten.

Wir haben uns bewusst fur ein analoges und kreatives Projekt entschieden,
da gerade analoge Varianten viele Vorteile fur Menschen mit Demenz
bringen. Altere Menschen sind mit Spielen (vor allem die sie schon von
friher kennen) viel vertrauter als mit Tablets und Apps. Digitale Spiele
konnen verwirrend sein, vor allem bei fortgeschrittener Demenz. Auch sind
haptische Erfahrungen fur diese Menschen sehr angenehm und fordern
zusatzlich noch die Feinmotorik und Sinneswahrnehmung.

Wir wlnschen allen viel SpaB8 mit dem ,,Demenzkoffer”
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1.Erinnerungskiste

Eine personliche Erinnerungskiste ist ein wunderbares Hilfsmittel fur
Menschen mit Demenz, um Erinnerungen wachzurufen und positive
Emotionen zu fordern. Sie enthalt Gegenstande, Fotos und personliche
Erinnerungsstucke, die mit wichtigen Lebensereignissen oder Hobbys
verbunden sind. Eine Erinnerungskiste ist daher ein wertvolles Werkzeug
in der Betreuung von Menschen mit Demenz, das nicht nur die
Lebensqualitat steigert, sondern auch das Miteinander erleichtert. Auch
die Verbundenheit und Kommunikation zu Angehorigen kann dadurch
gestarkt, vereinfacht und schon gestaltet werden.




Hier sind Tipps zur Gestaltung:

Anleitung fur eine Erinnerungskis

Materialien:

Eine stabile Kiste oder ein Behalter(z.B. Holzbox, Karton oder eine schone
Aufbewahrungsbox)

Fotos (Familienfotos, Bilder aus der Jugend, Urlaubserinnerungen)

Briefe, Tagebuchausziige oder Notizen

Kleine Andenken (2.B. Konzertkarten, Eintrittskarten, henk
Bedeutung haben.)

Lieblingsobjekte oder Schmuckstiick

Erinnerungsstiicke (2.B. ein altes Stofftaschentuch, eine Medaille, ein altes Spielzeug)

die eine b

Schritt-fiir-Schritt-Anleitung:

Auswahl der Box oder des Behalters
‘Wihle eine stabile Box, die gmg genug ist, um hied
speichern. Eine Holzbox ermittelt einen rustikalen, klassischen Eindruck, aber

auch eine Kartonbox kann schén dekoriert werden. Du kannst die Box nach
Belieben verzieren.

Erinnerungs zu

Fotos und Bilder .

Sammie eine Auswahl an Fotos, die besondere Erinnerungen wecken. Wahle
Bilder aus hied Leb bschni (Kindheit, Jugend, Hochzeit, Reisen,
Familienfeiern). Du kannst die Fotos auf schone Papierbdgen kleben und sie mit

Notizen oder Dati g hen, damit der Betrachter die Geschichte hinter
jedem Bild kennt.

Erinnerungsstiicke hinzufdgen
Flge kleine Objekte hinzy, die mit wichti in Verbind
Beispiele sind:

e Eintrittskarten on Veranstaltungen

e Postkarten aus fruheren Reisen

* Kleine henke oder So! irs, die

o Ein Lieblingsbuch oder -gedicht

stehen.

. Briefe oder Tagebuchauszige

Schrelbe Briefe oder kurze Notizen, die persénliche Erinnerungen oder Gedanken
festhalten. Du kannst auch Tagebuch { den, die b d

ver e
Momente dokumentleren. Dies kann auch die Méglichkeit bieten, vergangene
Gedanken und Gefiihle zu teilen.

. Aromen oder kleine Gegenstande
Wenn der Raum in der Kiste es zuldsst, konnen auch kleine, nostalgische
ande oder A i fugt werden, 2.8.: (siehe Rickseite =)







2.Fuhlkissen

Fuhlkissen sind eine wertvolle therapeutische MaBnahme flr
Demenzkranke. Sie fordern die sensorische Stimulation, indem sie
verschiedene Materialien und Texturen bieten, die zum Tasten und Fuhlen
anregen. Dies hilft, das taktilen Wahrnehmung zu fordern und kann
beruhigend wirken. Hier sind einige Vorteile:

Forderung der Entspannung: Sanfte Berihrungen und verschiedene
Texturen kdnnen beruhigen und Stress abbauen. Stimulation der Sinne:
Durch das Tasten werden das Gedachtnis und die kognitiven Fahigkeiten
aktiviert. Selbststandigkeit und Freude: Das Erkunden der Materialien bietet
eine sinnliche Erfahrung, die SpaB macht und das Wohlbefinden steigert.
Flhlkissen bieten eine einfache Maglichkeit, Demenzkranke aktiv zu
beschaftigen und ihre emotionale Stabilitat zu fordern.




3.Fuhlsackchen

Fuhlsackchen fur Demenzkranke bieten viele Vorteile. Sie fordern die
sensorische Stimulation durch verschiedene Texturen und Materialien, was
das taktile Wahrnehmungsvermaogen starkt. Das Erkunden der
Gegenstande kann das Gedachtnis anregen und hilft, die Kognition zu
erhalten. Zudem wirken die Sackchen beruhigend und verringern Unruhe.
Das Greifen und Unterscheiden von Objekten fordern die Feinmotorik und
Hand-Augen-Koordination. Fuhlsackchen bieten eine wertvolle
Moglichkeit, die soziale Interaktion zu steigern und emotionale
Bereicherung zu schaffen.

Bild 1: Fuhlsackchen



Anleitung:




4.Das ABC - Spiel

Das ABC - Spiel haben wir uns selbst ausgedacht. Demenzkranken
sehen ein Bild und mussen das dazugehorige Wort aus Buchstaben
zusammensetzen. Ein solches Spiel ist eine sinnvolle Aktivitat, die
geistige, emotionale und soziale Fahigkeiten starkt. Es verbindet Lernen
und Erinnerungstraining mit SpaB und fordert gleich das
Selbstbewusstsein und die Lebensqualitat von Menschen mit Demenz.

Anleitung ABC- Spiel

1.Schau dir das Bild an

2. Lege das auf dem Bild zusehende Motiv mit den
Buchstaben aus Holz zusammen

Bild 1: Spielmaterial



Anleitung ABC- Spiel

1.Schau dir das Bild an
2. Lege das auf dem Bild zusehende Motiv mit den
Buchstaben aus Holz zusammen

Bild 2: Anleitung

Bild 3: Bildmaterial
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Bild 6: Beispiel 2 - Tisch
11



5.Sprichwort-Jager

Wir haben ein Sprichwort-Spiel gestaltet. Sprichwort-Puzzles sollen
Gedachtnis, Konzentration und Sprachfahigkeit von Demenzkranken
fordern. Sie starken so auch noch ihr Selbstbewusstsein und ihre soziale
Interaktion. Das Ziel ist es, an vertraute Begriffe, Sprichworter und
Erinnerungen anzuknupfen. Es hilft auch eine freundliche und

humorvolle Atmosphare zu schaffen, um Freunde und Unterhaltung zu
fordern.

Bild 2: Ubersicht - Inhalt
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Wer im Glashaus sitzt,
Wer zuspat kommt,

dann das Vergnugen.

Es ist nicht alles Gold,

den bestraft das Leben.

Buchen sollst du suchen,

werfen.

Wer im Glashaus sitzt,

soll nicht mit Steinen

Bild 3: Satzteile

Bild 4: Sprichwort Losung
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Bild 5: Achtung Losungen

Bild 6: LOosungen

14



6.Die Marchenbox

Wir haben ein eigenes Marchen geschrieben und dazu
passende kreative Aktionen kreiert. Diese Kombination
etwas vorzulesen oder lesen zu lassen und
anschlieBende Fragen und Aktionen, bietet zahlreiche
Vorteile. Diese Art von Aktivitat spricht sowohl
kognitive, emotionale als auch kreative Fahigkeiten an
und schafft ganzheitliche und erfullende Erfahrungen.
Gedachtnistraining durch die Fragen und Beruhigung und Entspannung
von Mandala-Malen lasst eine ganzheitliche Wirkung dieser
Beschéftigung zu. Solche Ubungen verbessern die Lebensqualitat und
schaffen wertvolle Momente des Glucks und der Verbindung.

Mdrchenbox

Dis drel verzauberten Staine

Ein Marchen von Annina Somiesti

£ Waren snmal e Kanig und sine Kinigin. Diese lsten it ren a1
e Schioas und dort waren sie selr glockich Einas T

b und schickle den Zauberer aus dem Schioss. Der Zaubarer
drohte dom Kénig: .Du wagst es, mich, den grofien Zauberar sus

Plolicn

Tochter S schick-
tan Teq fur Tag Riter in die Wo hinsus, um dis Tochise 2u sushen, Es vergingen
Monata, L

Trauar um die drel verschwundenen Prizassinnan.

‘verwunder an. Der Prinz war von dem leuchienden Rot o Uberwatg, cass o dan

sainen Garten und erzhie dom Stoin sen Sorgan. EInes Tages (9t der Priz voller
Trane

Ach, men leber

Der Konig

Bild 1: Materialen im Uberblick
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Die drei verzauberten Steine

Ein Mérchen von Annina Somieski

Es waren einmal ein Kénig und eine Kénigin. Diese lebten mit ihren drei Téchtern in
einem Schloss und dort waren sie sehr glicklich. Eines Tages kam ein Zauberer in
das Schloss und bot dem Konig seine Dienste an. Der Konig aber lehnte das Angebot
ab und schickte den Zauberer aus dem Schloss. Der Zauberer wurde witend und
drohte dem Kénig: ,Du wagst es, mich, den groken Zauberer aus dem Schloss zu
jagen! Das wirst du mir buen”. Mit groRer Wut rannte der Zauberer aus dem Schloss.
Als er durch den Wald lief, sah er die drei Tochter des Kénigs beim Beerensammeln.
Er sprach zu ihnen: ,Euer Vater hat mich, den groRen Zauberer, aus dem Schloss
verbannt, zur Strafe werde ich ihm das Allerliebste nehmen, was er hat. Ihr werdet zu
Steinen und nur die wahre Liebe kann euch wieder erlésen”. Der Zauberer holte seinen
Zauberstab hervor und sagte dreimal nacheinander: ,Da ihr drei so schén und reine,

werdet gleich nun bunte Steine! Da ihr drei so schon und reine, werdet gleich nun

bunte Steine! Da ihr drei so schén und reine, werdet gleich nun bunte Steine!l” Plétzlich

waren auf dem Boden ein roter, ein gelber und ein griiner funkelnder Stein zu sehen.

Der Zauberer lachte und machte sich auf den Weg in ein neues Kénigreich und ver-
schwand hinter den Bergen.

Der Kénig und die Kénigin aber waren in gro3er Sorge um ihre drei Téchter. Sie schick-
ten Tag fir Tag Ritter in die Welt hinaus, um die Téchter zu suchen. Es vergingen

Monate, aber von den drei Prinzessinnen fehlte jede Spur. Das Kénigreich war in tiefer
Trauer um die drei verschwundenen Prinzessinnen.

An einem schénen Sommermorgen ritt ein Prinz durch den Wald. Plétzlich blieb sein
Pferd vor einem funkelnden roten Stein stehen. Er stieg vom Pferd und sah den Stein
verwundert an. Der Prinz war von dem leuchtenden Rot so tberwaltig, dass er den
funkelnden roten Stein mit in seinen Schlossgarten nahm. Jeden Tag ging der Prinz in
seinen Garten und erzéhlte dem Stein seine Sorgen. Eines Tages lief der Prinz voller
Kummer wieder zu seinem geliebten Stein und weinte. Tréne fiir Trane rollte Uber den
roten Stein und er sagte: ,Ach, mein lieber Stein, kénntest du doch nur sprechen.”

Bild 2: Marchentext Teil1
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Auf einmal durchfuhr ein groRer Lichtstrahl den roten Stein und dieser verwandelte
sich in eine wunderschéne Prinzessin mit rot glitzerndem Kleid. Der Prinz war Uber-
waltigt von der Schénheit der Prinzessin. Diese erzahite dem Prinzen vom bésen Zau-
berer und was mit ihr und ihren Schwestern geschehen war. Beide machten sich auf
dem Weg in das Schloss der Prinzessin, um ihren Eltern von dem Zauber zu berichten.

Der Kénig und die Kénigin konnten ihr Gliick kaum fassen und freuten sich, dass sie
eine ihrer Tochter wieder in die Arme nehmen konnten. Die Prinzessin erzéhlte den
Eltern von dem Zauber und wie dieser gelost werden konnte. Da die beiden Schwes-
tern der Prinzessin schon Prinzen aus einem anderen Konigreich versprochen waren,
lieR der Kénig Boten zu ihnen schicken, um von dem Zauber zu berichten. Die Prinzen
machten sich sofort auf den Weg in das Schloss. Zwei Tage und Nachte suchten die
Prinzen das K6nigreich nach verzauberten Steinen ab. Erst am dritten Tag fanden
diese im Wald, zuerst einen griin funkelnden und spater einen gelb funkelnden Stein.
Die Prinzen uberlegten, hinter welchem Stein sich wohl ihre Geliebte verbarg.

Da erinnerte sich die Prinzessin im roten Kleid, dass die Schwestern ihrem bereits
versprochenen Prinzen' einen Ring geschenkt hatten, mit Diamanten ihrer Lieblings-
farbe. Der Prinz mit dem griinen Diamantring beugte sich nach vorne und vor Freude
kullerte ihm eine Trane tber den grinen Stein. Plétzlich verwandelte sich dieser in die
Prinzessin, die ein glitzerndes griines Kleid frug. Der Prinz mit dem gelben Diamant-
stein war so gliicklich, dass auch ihm eine Trane entrann und auf den gelben Stein
tropfte. Ein gelber Lichtstrahl durchfuhr den Stein und die Prinzessin im glanzendem
gelben Kleid erschien.

Voller Freude gingen alle zuriick in das Schloss der Prinzessinnen. Der Konig und die
Kénigin waren tberglucklich, dass sie ihre geliebten Téchter wiederhatten. Schon bald
wurde die Hochzeit der drei Prinzessinnen gefeiert und so lebten sie alle gliicklich und
zufrieden in ihren Kénigreichen und wenn sie nicht gestorben sind, dann leben sie
noch heute.
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Bild 3: Marchentext Teil 2
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Bild 4: Fragen zum Marchen
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Interaktionskarten

Der Zauberer

Prinz mit rotem Ring

Bild 5: Zauberer, Prinz und Prinzessin

19



Bild 6: Kénigin und Kénig

Bild 7: Steine
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Kopiervorlage

Y - . S0

Bild 8: Mandala
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7.Domino

Wir haben das Domino selbst gesagt und gestaltet. Die Holzdominos sind
extra groBer gestaltet und haben eine angenehme Oberflache mit
abgerundeten Ecken. Durch eine tiefe Einkerbung in der Mitte des
Spielsteines und aufgeklebter erhabener Punkte, kdnnen diese Spiel auch
Menschen mit Sehschwachen oder Erblindung spielen. Wir haben auch
eine Spielanleitung hinzugeflgt, wobei das Spiel bereits bekannt sein
musste und viele altere Menschen es noch von friher kennen konnten.

Bild 1: Spiel mit Spielanleitung
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Bild2: Domino aufgebaut

Bild 3: Dominostein mit ,Fuhlpunkte® und ,,Fuhlkerbe*
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8.Stein auf Stein

Stein auf Stein fordert bei Demenzkranken kognitive Fahigkeiten wie visuell-
raumliches Denken und Gedachtnis, starkt die Feinmotorik und verbessert
Konzentration und Ausdauer. Erfolgserlebnisse steigern das Selbstwertgeflihl,
und das gemeinsame Spielen unterstuitzt soziale Interaktion und
Kommunikation.

Bild 1: Inhalt Stein auf Stein
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Bild 2: Bausteine
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Bild 3: verschiedene Schwierigkeitsstufen
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Beispiele:

Bild 5: Beispiel 2

Spielvarianten:

- aufZeitbauen
- gegeneinander bauen —wer als erstes fertig ist

26



9. Memory

Wir haben ein Memory extra flir Menschen mit Demenz gestaltet. Die Spielplattchen
sind aus Holz, dadurch stabil und etwas groBer gestaltet. Wir haben die Plattchen mit
Alltagsgegenstinden und leichten Formen bemalt. So fallte es leichter sich die
Gegenstande zu merken. So kann durch eine einfache und aus der Vergangenheit
bekannte Methode, die dlteren Menschen geistig aktivieren und ihnen eine Freude
bereiten. Auch Besucher oder kleinere Kinder konnen mit ihnen leichter in Kontakt treten
und interagieren. Besonders hilfreich sind hier angepasste Varianten mit einfachen
Bildern und reduzierter Kartenzahl. Das kann natdrlich jeder selbst variieren.
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