ein Biografiespiel
Altenpflege

Vorsprung durch Wissen
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Was ist ein ,,Zuhause®?

* Funktionale Bedeutung einer Wohnung:
Ein Dach GUber dem Kopf

* Personliche Bedeutung einer Wohnung:
Etwas Privates, in dem man sich wohlfuhlt

* Die Lebensraumgestaltung wird zu einem
Spiegel der Personlichkeit
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Wohnkultur in der Gesellschaft

Nicht umsonst
halt der Trend
zum Einkauf in
Dekorations- |
geschiften und e
: .

Mobelhausern S
weiterhin T R

ungebrochen an. "<,

© Andrea Friese 2014



by ‘Q\

4

fegepte fur ein

o

schones Zuhause




{4
!

,Jch will nach Hause

e Menschen mit Demenz wollen dorthin, wo sie
sich wohlftihlen, wo sie keine Angst haben,
WO sie so sein kdnnen, wie sie sind.

* Und gerade darum muss auch dem
Jraumlichen” Zuhause des Menschen mit
Demenz ein grolRer Stellenwert zugemessen
werden: Hier ist der Ort, der liebevoll
eingerichtet werden sollte und wo er sich
wohlfihlen soll.
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»Die Katze darf nicht in die Schlafstube!“

e Erzahlungen rund um die eigene Wohnung sind
mehr als nur Erinnerungen an die Vergangenheit.

* Mdbel und Dekorationsgegenstande,
Accessoires, Wandbilder und Haustiere —
all dies regt an, von individuellen Erlebnissen
rund um die Themen Wohnen, Arbeiten und
Freizeit zu erzahlen.
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Bei« UNWS ZU HAUSE - ein Biografiespiel

Hier setzt das Spiel ,Bei unszu ..

Hause® an: In Erinnerungen 1 e

schwelgen und gemeinsam ein Beiwns j{ 'E
-1 . . L HNSE_

gemutliches Zuhause einrichten. 7

Liebevoll gestaltete Mobel
auswahlen und uber die
,Kochhexe" oder den
,Nierentisch" aus friheren
Zeiten miteinander ins Gesprach
kommen.
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Unal so geht's:

Einfach die
S2Zimmer" der
Wohnung
auslegen und
schon kann es
losgehen. _—




Gemeinsam
werden die
Zimmer mit
Mobeln und
Dekorations-
gegenstanden
eingerichtet.
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Unil so geht's:




rtren * Erinnern Sie sich an die Zett
als die Ho\lyw00dschaukel in den
goer Jahren ihren Durchbruch hatte

un t e rSt U t 2en und die Freizeitgestaltund der

ertschaftswunderze\t pragte?

d I e * Und in den 1960er- und 1970er-Jahren bat

die asterreichische Journalistin Margret
Diinser fur die erfolgreiche 7DF-Fernseb
.V.\.P.-Schaukel‘ prominente Zeitgenos*

S p I e I I e it u n g : gelegentl\ch in einer Hollywood-Sch

Interview.

* Haben Sle selbst &in solches
Gartenmobﬂiar pesessen’

Biografische ‘

* Kpnnten Sie sich vorstellen,
eine solche sitzgelegenh®

# Oder wie ware es mit’
Abendplausch auf d
bei einem guten T
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Informationen ohne Austragen

Und ganz nebenbei bekommt die £
Spielleitung viel mehr
Informationen Uber die Biografie
der Teilnehmer als beim reinen
,2Ausfragen” anhand eines
niografischen Leitfadens und
<ann die individuellen
Dokumentationen entsprechend
erganzen.
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wichtig:

Jeder Teilnehmer
entscheidet selbst, wo die
Mobel, Objekte, Accessoires
und Dekorationsgegenstande
untergebracht werden.

So hat auch die Badewanne in
der Kiiche ihre Berechtigung,
wenn vom Badetag in der
Kindheit erzahlt wird.
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Mbglicher Ablawf:

Alle Legeformen werden offen in
die Mitte gelegt.

Ein Spieler wurfelt, z. B. eine ,, 1“
Nun darf er sich aus den
Legeformen ein Teil aussuchen, das
er ins Wohnzimmer stellen mochte,
z. B. ein Sessel. Nun stellt die
Spielleitung zum Gegenstand
Fragen von der Karte, z. B. ,,Wie sah
denn lhr Lieblingssessel aus? Wann
haben Sie ihn gekauft, gehorte eine
Couch dazu?ﬂ © Andrea Friese 2014




Mbglicher Ablawf:

Die Spielleitung verteilt eine
Auswahl an Gegenstanden an

die Spieler, der Rest kommt in
die Mitte. Hat ein Spieler selbst
kein passendes Mobelstuck,
kann eins aus der Mitte
ausgewahlt werden.
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Weitere Spielregeln kdnnen in
der Gruppe selbst festgelegt
werden!
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Viel Spald beim Ausprobieren!




