164

ist allerdings nur dann sinnvoll, wenn der alte Mensch noch so
schnell schreiben kann, dass die Wiedergabe der Informatio-
nen nicht wesentlich ldnger dauert als das Einspeichern, also
etwa eine Sekunde je Information.

Spielkarten erinnern. Betrachten Sie von einem gemischten
Spielkarten-Stapel im Sekundentakt jeweils eine Karte und le-
gen diese dann verdeckt ab. Nach drei, vier oder fiinf Karten
wiederholen Sie die Kartenwerte - zum Beispiel »Konig, vier,
As, Bube« — und decken gleichzeitig die Karten zur Selbstkon-
trolle auf. Uben Sie diese Handlungsfolge im Wechsel mit dem
alten Menschen.

Das Dings

Zugegeben, Sprache und die Bedeutung, die wir ihr beimessen,
sind individuell verschieden. Es gibt Menschen, die kommen
mit wenig mehr als 1000 Woértern aus. Andere haben einen
riesigen Wortschatz, erfreuen sich daran und betreiben regel-
recht Wortakrobatik.

Unabhdngig von Redegewandtheit und Wortvielfalt macht es
jedoch im Alter hdufig Probleme, das passende Wort zur rech-
ten Zeit zu finden. Das schleicht sich ganz allmahlich ein, bis
irgendwann tatsdchlich Worter fehlen. Wer viel spricht und
liest, ist deutlich im Vorteil. Die Woérter, die wir regelmaRig be-
nutzen, sind uns geldufig, andere verlieren wir nach und nach.

Doch das »Dings« gehoért bei beinahe allen Menschen ins Pro-
gramm. »Gib mir bitte mal das Dings!« — kombiniert mit Zei-
chensprache haben wir sicherlich alle schon diese Vokabel
benutzt und meist bekommen, was wir wollten. Aus Bequem-
lichkeit sparen wir uns scheinbar tiberfliissige Worte, deuten
auf Butter oder Brotkorb und bekommen das Gewiinschte ge-
reicht.
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Geistig flexibel bleiben

Vorbild sein

Achten Sie im Umgang mit dem alten Menschen darauf,
selbst Dinge und Personen bewusst beim Namen zu nennen.
Fordern Sie dasselbe von dervon lhnen betreuten Person
und erlautern Sie, wie wichtig das Benutzen des Wortschat-
zes ist.

Beim Einkaufen treffen wir auf Nachbarn und Bekannte. Statt
»Guten Tag, Frau Puvogel« sagen wir schlicht »Guten Tagg, ohne
den Namen zu erwdhnen. Wer iiber lange Zeit so handelt, ver-
gisst schlieflich den Namen oder findet ihn im Gedachtnis erst
nach lingerem Suchen. Und dann ist Frau Puvogel langst aus
dem Blickfeld verschwunden. Erzdhlen wir zu Hause, wir hat-
ten Frau Dings getroffen, wissen Eingeweihte oft sogar ohne
Nachfrage, wer gemeint ist.

Wortspiele
Wortsammlungen machen viel Spafd und haben Langzeitwir-
kung. Sie ermuntern zum Nachdenken auch aufSerhalb der ge-
meinsamen Trainingseinheiten. Starten Sie zusammen und su-
chen Sie Worter nach einer bestimmten Vorgabe, zum Beispiel:
Alles, was rund ist - Erde, Perlen, KartoffelkloRe ...
Essbares mit dem Anfangsbuchstaben A - Apfel, Austern,
Abendbrot ...
Substantive (Hauptwoérter) mit vier Buchstaben - Haus,
Land, Kise ...

Bekannte Wortspiele wie Scrabble oder Letra Mix sind sinn-
volle Aktivitdten, die die Wortbildung anregen. Schreiben Sie
Kartchen mit jeweils einem Wort, in dem Buchstaben fehlen.
Diese soll der alte Mensch moglichst erganzen, zum Beispiel
Z_ITU_G =ZEITUNG. Oder ziehen Sie zwei Buchstabenkdrtchen
und suchen Sie Worter, die mit den gezogenen Buchstaben
beginnen und enden, zum Beispiel A und D - daraus kénnte
Abend entstehen, aber auch Anstand usw.

Mit solchen Auf-
gaben lassen sich
gut die Zeiten
zwischen den
Trainingseinhei-
ten tiberbriicken.
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Schlag auf Schlag — Aufgaben fiir schnelles Denken

Uben Sie aulRerdem, bestimmte Wérter schnell zu finden. Deu-
ten Sie schnell nacheinander auf verschiedene Gegenstinde
im Raum und lassen Sie diese benennen: Wand, Vase, Tiir, Bild
usw. Der alte Mensch wird dabei immer die Sprache wadhlen,
die ihm geldufig ist und selbst entscheiden, wie konkret er sich
ausdriickt. Ist das Bild nur ein Bild oder vielleicht ein Farbfo-
to, ein Olgemalde oder ein Aquarell? Wechseln Sie die Rollen.
Lassen Sie im ndchsten Durchgang den alten Menschen auf Ge-
genstdnde zeigen. Dabei muss er die Arme bewegen und selbst
schnelle Entscheidungen treffen, welche Dinge benannt wer-
den sollen.
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Eine andere Moglichkeit ist, Bilder zu betrachten und ziigig die
abgebildeten Dinge mit Worten zu bezeichnen. Falls Sie Bildkar-
ten aus einem beliebigen Spiel zur Hand haben, eignen die sich
gut, sofern die Motive gut erkennbar sind. Andernfalls konnen
Sie einen Werbeprospekt, einen Katalog, eine Zeitschrift, einen
Bildband nutzen. Wichtig ist lediglich, dass die Wechsel mog-
lichst schnell erfolgen. Also nicht einen Gegenstand benennen
und dann stundenlang dariiber sprechen, sondern Schlag auf
Schlag hintereinander viele Worter nennen.

Stellen Sie - eventuell gemeinsam - Wortlisten auf. Anschlie-
Bend gilt es, zu jedem Wort moglichst schnell das Gegenteil zu
nennen: alt - jung, hoch - tief, rund - eckig usw.

Beschreiben, erkldren, raten

Beschreiben Sie miteinander Bilder, Situationen, Erlebnisse.
Finden Sie miteinander passende Worter. Wie ist das Bliiten-
blatt einer Rose? - Samtig, weich, edel usw. Welche Eigenschaf-
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ten passen zu einem Stein? — Hart, kalt, ewig usw. Betrachten
Sie eine Ansichtskarte oder ein Kalenderblatt. Was alles ist da-
rauf zu sehen? Erzdhlen Sie sich gegenseitig Erlebnisse: Was
geschah beim Ausflug oder im Supermarkt?

Uberlegen Sie sich abwechselnd einen Begriff, den sie beschrei-
ben, ohne ihn zu nennen. Der andere soll raten, um was es sich
handelt: Es ist essbar, gehort zu den Friichten, wird kaum allein
verzehrt, ist gelb, sauer usw. — die Zitrone.

Denkaufgaben

V¥ Was ist alles
auf dem Bild zu
sehen? Betrach-
ten und beschrei-
ben Sie gemein-
sam.
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