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Uber das Projekt

Was ist
generationenubergreifendes
Lernen?

Wie kdnnen
generationentbergreifende
Lernaktivitaten konzipiert und
implementiert werden?

Es ist an der Zeit zu spielen & zu
lernen

13



BEST FRIENDS zielt darauf ab, die Isolation und
Ausgrenzung alterer Menschen in unseren
Gemeinschaften zu durchbrechen, indem ein innovatives
Schulungsprogramm entwickelt und einfallsreiche Spiele
zusammengestellt werden, die die Kommunikation und
das Lernen zwischen den Generationen fordern. Auf
diese Weise fordert dieses Projekt das Bewusstsein fiir
die soziale Eingliederung, auch fiir Menschen mit
gesundheitlichen Problemen. Sechs Partner aus sechs
Léndern wurden zusammengefiihrt, um das Wissen und
die Fachkenntnisse der anderen sowie die Erfahrungen
mit bewahrten Verfahren in ihrem jeweiligen nationalen
Kontext zu nutzen, mit der Aussicht auf einen kiinftigen
Wissenstransfer.

Die Ziele des BEST FRIENDS-Projekts sind Folgende:

- Bereitstellung einer innovativen Methode fiir
Sozialbetreuer*innen, Freiwillige und Erzieher*innen.

- Die Isolation &lterer Menschen durch soziale Teilhabe
und Einbeziehung in unsere Gemeinschaften zu
durchbrechen.

- Verbesserung ihrer korperlichen und geistigen
Gesundheit durch Interaktion mit kleinen Kindern.

- Anreicherung der Lernprozesse alterer Menschen in
Interaktion mit kleinen Kindern

Der BEST FRIENDS-Ansatz weist
darauf hin, dass Lernen iiber die
gesamte Lebensspanne hinweg
stattfindet und nicht auf ein formales
schulisches Umfeld beschrankt ist;
Lernen kann iiberall und in jeder
Lebensphase stattfinden.
Generationeniibergreifende
Lerninitiativen im Rahmen von BEST
FRIENDS unterstreichen die Bedeutung
von Beziehungen im Lernprozess und
die Wichtigkeit, aktiv am eigenen
Lernen mitzuwirken.

Intergenerational programs provide a
space for the formation of reciprocal and
collaborative relationships, where both the
child and older adult can act as the teacher
and as the learner.

To support this process in this Intellectual
Output, the project consortium develops a
ToolKit with a collection of specific
materials that should be used by care
workers, social workers and educators, if
they plan and implement intergenerational
learning programs between elderly people
(65+) and young children (4-5 years).

Children's games also give the older players
the opportunity to tell their younger fellow
players more about their childhood and
youth and the games of the time, thereby
supporting intergenerational learning (both
within the family and outside).



UNABHANGIG VON DEN UMSTANDEN BESTEHT JEDES
LERNUMFELD AUS  TEILNEHMER*INNEN MIT
UNTERSCHIEDLICHEN HINTERGRUNDEN, ERFAHRUNGEN
UND ANDEREN EINFLUSSFAKTOREN SOWIE EBENSO

UNTERSCHIEDLICHEN LERNERWARTUNGEN.

Diese Faktoren koénnen alles sein,
angefangen von der kulturellen Erziehung,
der sozialen Stellung oder dem finanziellen
Status.

Ein solcher Faktor in einer Lernumgebung
ist das Alter. In den meisten normalen
Lernumgebungen, wie z. B. Schulen, werden
die Schiler*innen nach dem Alter in Klassen
eingeteilt, um den Einfluss dieses Faktors
auf die Lernumgebung zu begrenzen. Wie
wirde sich jedoch eine Lernumgebung, in
der der Altersunterschied zwischen den
Teilnehmer*innen viel gréBer als normal ist,
auf die Dynamik auswirken? Eine solche
Umgebung ware ein Beispiel fiir das, was wir
als "Generationstibergreifendes Lernen"
bezeichnen.

Um das intergenerationelle Lernen naher zu
definieren, kénnte man es am besten als
eine positive Lernerfahrung beschreiben,
die von und zwischen Teilnehmer*innen
verschiedener Altersgruppen (Generationen)
geteilt wird. Diese Lernerfahrung kann in
einem einzigen Treffen oder Uber viele
Jahre hinweg stattfinden. Sie ist weder auf
ein bestimmtes Lernumfeld beschrankt,
noch ist sie von einer dritten Instanz wie
einem*r Lehrer*in abhangig.

Die besondere Aufmerksamekeit gilt hier der
Tatsache, dass intergenerationelles Lernen
ein positiver Lernprozess ist, bei dem sich
die Generationen gegenseitig beeinflussen,
und keine einseitige Transaktion ist. Durch
intergenerationelles Lernen wird der Erwerb
von Wissen und Fahigkeiten zwischen den
Generationen der Teilnehmer*innen durch
positive soziale Interaktion Ubertragen.

Diese Interaktion zwischen den
Generationen ist jedoch nicht immer
selbstverstandlich, insbesondere in einer
sich standig modernisierenden Welt.
Oftmals flihlen sich jlingere und altere
Generationen voneinander getrennt. Der
Altersunterschied zwischen ihnen kann eine
Kluft sein, die die Generationen voneinander
trennt und das Gefiihl hervorruft, dass
keiner den anderen versteht. Dieser
empfundene Mangel an Verstandnis kann
das intergenerationelle Lernen behindern.
In diesem Fall missen wir die Kluft zwischen
den Generationen beheben und eine weitere
positive Interaktion zwischen der jlingeren
und der alteren Generationen fordern.



Dieser Mangel an Kommunikation fiihrt dazu, dass sich keine sinnvollen Beziechungen zwischen den Generationen
entwickeln konnen. Die Unterstiitzung durch dltere Menschen kann unmittelbar gréBere Chancen fiir das Lernen und die
Entwicklung von Fahigkeiten sowie fiir die Entwicklung moralischer Werte und emotionales Wachstum bieten. Ohne
diese Unterstiitzung wird diese wichtige friihe Entwicklung gehemmt. Ebenso kdnnen dltere Menschen eine gréBere
emotionale Befriedigung daraus ziehen, dass sie ihre Lebenskompetenzen, ihr Wissen und ihre Weisheit an die jlingere
Generation weitergeben, was ihnen ein Gefiihl der Sinnhaftigkeit in ihnrem spateren Leben gibt.

Die Vorstellung, dass Menschen mit ihrer Bildung in den ersten Lebensjahren beginnen und sie im Teenageralter oder
friihen Erwachsenenalter abschlieBen, ist ein weit verbreiteter Irrtum. In Wirklichkeit sollten die Menschen lebenslang
lernen, doch muss ein solcher Lebensstil unterstiitzt und geférdert werden, damit dies der Fall ist. Lebenslanges Lernen
muss in den jingeren Phasen des menschlichen Lebens beginnen, aber am wichtigsten ist, dass diese Entwicklung
wahrend des gesamten Lebens fortgesetzt wird. Die Vorstellung, dass dltere Menschen keine Gelegenheit mehr haben, zu
lernen und sich weiterzuentwickeln, ist schlichtweg falsch. Das generationeniibergreifende Lernen ist eine
ZweibahnstraBe, die es auch der alteren Generation ermdglicht, ihr Wissen und ihre Fahigkeiten weiter zu entwickeln und
zu verbessern, indem sie andere lehren. Darliber hinaus steigert der Austausch von Wissen, Weisheit und Werten die
Lebensqualitdt sowohl der dlteren als auch der jlingeren Generation und tragt zum lebenslangen Lernen bei.

Wenn diese generationentibergreifende Erfahrung jedoch nicht geférdert und gepflegt wird, kann keine der beiden
Generationen wirklich davon profitieren. Die Bekampfung dieser Missverstandnisse und Stereotypen zwischen den
Generationen wird die Chancen fiir positive und sinnvolle Interaktionen zwischen den Generationen auf natiirliche Weise
erhdhen

Der Grund dafir ist, dass das Alter die korperliche, geistige und emotionale Entwicklung und die Bedirfnisse der
einzelnen Teilnehmer*innen sowie ihre Erwartungen beeinflussen kann. So unterscheiden sich beispielsweise die
korperlichen Bedurfnisse eines*r jungen Teilnehmers*in stark von denen eines*r dlteren Teilnehmers*in. Der/die jlngere
Teilnehmer*in kann sich bei Aktivitaten auszeichnen, die schnelle und energische Bewegungen erfordern, wahrend
der/die altere Teilnehmer*in sich durch feinmotorische Fahigkeiten auszeichnet. Dies kann bedeuten, dass Aktivitaten,
die ohne Beriicksichtigung der Bedirfnisse beider Gruppen entwickelt werden, zu einer misslungenen Lernerfahrung
fuhren kdnnen. Wenn diese generationenlbergreifende Erfahrung nicht gefordert und gepflegt wird, kann keine der
beiden Generationen wirklich davon profitieren. Die Bekdampfung von Missverstandnissen und Stereotypen zwischen den
Generationen wird die Chancen fiir positive und sinnvolle Interaktionen zwischen den Generationen auf natiirliche Weise
erhdhen.

Die physischen Fahigkeiten sind nur ein Aspekt dieses Altersunterschieds. Bei dlteren Lernenden beispielsweise sind
lebenslange Erfahrungen zu beriicksichtigen, wie z. B. ihre emotionalen, sozialen und mentalen Erwartungen. Aus diesem
Grund kénnen sich Lernumfelder, die korperliche Bewegung erfordern, als schwierig erweisen, obwohl dies nicht
vorausgesetzt werden sollte, wahrend Aktivitdten, die nicht geniigend geistige Stimulation bieten, herablassend wirken
kénnen. Wie bereits erwahnt, ist eine haufige Einschrankung fiir dltere Menschen bei der Teilnahme an einer Lernaktivitat
ihre maglicherweise begrenzte kérperliche Geschicklichkeit und Motorik. Bei der Teilnahme an einer Lernaktivitat kdnnen
sich diese Einschrankungen als frustrierend erweisen und sie sogar daran hindern Bereitschaft zur vollstandigen
Teilnahme zu zeigen.



Darliber hinaus besteht die Mdglichkeit, dass die dlteren Teilnehmer*innen an einem Verlust oder einer
Verschlechterung der sensorischen Fahigkeiten wie Sehen oder Horen leiden. Der Verlust beider oder einer dieser
sensorischen Fahigkeiten kann sich negativ auf die Fahigkeit der Teilnehmer*innen auswirken, an einer Lernerfahrung
teilzunehmen, wenn keine Vorkehrungen getroffen werden, um dies zu beriicksichtigen. Altere Teilnehmer*innen haben
moglicherweise auch mit einer eingeschrankten Gedachtnisleistung und Erinnerungsfahigkeit zu kampfen, was bei der
Teilnahme an langfristigen Lernerfahrungen zu Schwierigkeiten fiihren kann. SchlieBlich besteht auch die Mdglichkeit,
dass die Teilnehmer*innen gesundheitliche Beschwerden, Krankheiten oder Einschréankungen haben, die sie in einer
Lernumgebung vor Herausforderungen stellen, insbesondere wenn diese Bediirfnisse nicht berticksichtigt werden.
Wenn altere Teilnehmer*innen mit solchen Schwierigkeiten konfrontiert sind, kénnen sie eine niedrige Arbeitsmoral
oder Produktivitat erleben, was sie dazu veranlassen kann, intergenerationelle Lernerfahrungen zu meiden, weil sie das
Gefiihl haben, dass sie fiir eine Teilnahme ungeeignet sind.

Am anderen Ende des Altersspektrums stehen die jlingeren Lernenden. Bei Kindern in diesem Alter befinden sich die
Sprache, das logische Denken und die Feinmotorik noch in der Entwicklung, was bedeutet, dass zu komplizierte oder
komplexe Lernaktivitaten in erster Linie frustrierend und nicht unterhaltsam sein kénnen.

Die jungere Generation kann in einem
generationenubergreifenden Umfeld
Schwierigkeiten haben, je nach
Entwicklungsstand ihrer Koordination

und Bewegung. ”

In einer Situation, die feinmotorische Fahigkeiten erfordert, die Uber ihrem derzeitigen Leistungsniveau liegen, kénnen
sich jlingere Lernende frustriert und daher von bestimmten Lernaktivitaten abgeschreckt fiihlen. Jiingere Lernende
kdnnen auch Probleme mit ihrer Aufmerksamkeitsspanne haben, wenn sie an einer Lernaktivitat teilnehmen, die sich
Uber einen langeren Zeitraum hinzieht, wenn sie keine angemessene Unterstiitzung erhalten. Auch das Familienleben
kann dramatische Auswirkungen auf junge Lernende haben, je nachdem, wie viel Input, Ermutigung und emotionale
Unterstlitzung sie von ihren Vorbildern wie Eltern oder Lehrer*innen erhalten. Ohne dieses starke Unterstiitzungsnetz
kann die Fahigkeit eines jungen Lernenden, am intergenerationellen Lernen teilzunehmen, beeintrachtigt werden. Der
Zugang zu Spielmaterialien ist ebenfalls von grundlegender Bedeutung fiir die Entwicklung eines jungen Lernenden.
Ohne die Maglichkeit, zu experimentieren und auf natirliche Weise zu lernen, wird einem jungen Lernenden die
neugierige Einstellung fehlen, die ihm in einem Lernumfeld von groBem Nutzen sein wird. Wie bei der alteren Generation
besteht auch bei den jungen Lernenden die Mdglichkeit, dass sie gesundheitliche Probleme haben oder mit
Behinderungen leben, die bei der Teilnahme am intergenerationellen Lernen zu Problemen flihren kénnen, wenn sie
nicht entsprechend beriicksichtigt werden.

In einem generationsiibergreifenden Lernumfeld ist es wichtig, dass die Beduirfnisse der Teilnehmer*innen nicht nur
individuell, sondern auch fiir die gesamte Lerngruppe erfiillt werden. Wenn Sie eine Umgebung schaffen, in der sich die
Teilnehmer*innen sowohl physisch als auch psychisch wohlfiihlen, werden sie in der Lage sein, sich auf eine positive
Lerntransaktion mit den anderen einzulassen.

Es kann eine Herausforderung sein, ein sicheres Umfeld zu schaffen, das den Bedirfnissen der Teilnehmer*innen
entspricht und gleichzeitig die soziale Interaktion fordert. In einer generationenlbergreifenden Lernumgebung
variieren die Bedurfnisse der Teilnehmer*innen je nach Alter, aber es gibt universelle physische und emotionale
Bedurfnisse, die bei allen Teilnehmer*innen gleich bleiben. Intergenerationelles Lernen ist in erster Linie eine soziale
Erfahrung.



Daher ist eine einladende und warme Umgebung ohne unnétigen Stress ein Muss, die angemessen eingerichtet sein
muss, um eine angenehme soziale Interaktion zu ermdglichen und die Lernerfahrung zu erleichtern. Faktoren wie
Gerauschpegel, Lichtstarke, Belliftung, Farbgestaltung und Raumaufteilung kdnnen die Lernerfahrung beeinflussen.
Um die besten Ergebnisse zu erzielen, sollte die Lernumgebung gut beleuchtet sein und eine angenehme Temperatur
haben, ohne zu grelle Farben, um Unruhe zu vermeiden. In einer solchen Umgebung werden sich die Teilnehmer*innen
viel wohler fiihlen, wenn sie an der Lernaktivitat mitwirken.

Neben den eher allgemeinen Bediirfnissen der Teilnehmer*innen gibt es auch spezifischere Bediirfnisse fiir jede
Altersgruppe. So haben beispielsweise altere Teilnehmer*innen aufgrund der altersbedingten Einschrankungen ihrer
Mobilitdt einen gréBeren Bedarf an korperlicher Unterstiitzung, wahrend jlingere Kinder eher intellektuelle
Unterstiitzung bendtigen, wenn es darum geht, sich zu konzentrieren oder eine neue Aktivitat zu erlernen. Es kann
sogar vorkommen, dass beide Gruppen dhnliche Probleme auf unterschiedliche Art und Weise erleben, z. B. kdnnen
feinmotorische Bewegungen sowohl fiir dltere Menschen aufgrund von Erkrankungen als auch fiir jlingere Kinder
aufgrund ihres korperlichen Entwicklungsstandes schwierig sein. Dariiber hinaus miissen fiir beide Gruppen auch
Uberlegungen zu geistigen und kérperlichen Beeintrachtigungen angestellt werden.

Eine rollstuhlgerechte Umgebung oder eine Einrichtung, die sich an Teilnehmer*innen mit korperlichen
Beeintrachtigungen anpasst, tragt dazu bei, dass diese Teilnehmer*innen ebenso willkommen sind, an der
Lernaktivitat teilzunehmen. Dariiber hinaus sollten auch Uberlegungen in Bezug auf Menschen mit geistigen
Beeintrachtigungen angestellt werden

Die Schaffung bedeutungsvoller generationstibergreifender Beziehungen durch Lernerfahrungen flhrt zu einem
Gefiihl der Zugehdrigkeit innerhalb einer Gemeinschaft sowie zur Anerkennung und Validierung von Wissen und
Fahigkeiten. Dies gilt flur beide Generationen, da jede diese Validierung und Unterstitzung fir die andere
bereitstellt und gleichzeitig ihre eigene Selbstverwirklichung ermdglicht. Dennoch gibt es auch sich gegenseitig
ausschlieBende Vorteile flir jede Generation in einer intergenerationellen Wechselwirkung beim Lernen.

Fir die &ltere Generation kann die Ubernahme einer Vorbildfunktion im Rahmen einer
generationentbergreifenden Lernerfahrung eine Starkung darstellen und zu einer gréBeren Motivation in
anderen Aspekten ihres taglichen Lebens fiihren. Dariiber hinaus kann die Ubernahme dieser Rolle auch zu einer
groBeren geistigen und kdrperlichen Belastbarkeit flihren, da auch sie an der Aktivitdt teilnehmen miissen, um
diese generationentibergreifende Erfahrung zu vermitteln. In ihrer Vorbildfunktion schaffen die alteren
Menschen auch eine sinnvolle Beziehung zwischen den Generationen, die zu einer groBeren Lebenserfiillung
fuhrt und eine weitere gesunde soziale Interaktion fordert. Durch die Leitung generationenibergreifender
Aktivitaten wie Spiele oder Lesestunden gewinnt die altere Generation zudem an Selbstwertgefiihl und steigert
ihre persdnliche Produktivitat und Motivation, indem sie sich als Flihrungspersonlichkeit fiir die Entwicklung der
anderen erweist. SchlieBlich profitieren auch die Alteren von den Beitrdgen der jungen Generation. Ein Bereich,
in dem die jungen Generationen in Bezug auf Wissen und Fahigkeiten einen gréBeren Vorteil haben, ist die
Entwicklung von Technologie und technologischen Fahigkeiten. Fir die dltere Generation kann das Erlernen
dieser Fertigkeiten eine groBe Herausforderung darstellen, doch mit der Hilfe und Unterstlitzung der jlingeren
Generation kdnnen auch sie von diesem Wissensaustausch profitieren.



Fir die jingere Generation liegt der groBte Vorteil des intergenerationellen Lernens in dem direkten positiven
Einfluss, den die altere Generation durch diese Lerninteraktionen auf die Entwicklung der Personlichkeit und der
sozialen Fahigkeiten der jiingeren Generation hat. Indem sie als Vorbilder fungieren, tragen die Alteren wiederum
dazu bei, positive soziale Normen bei den Kindern zu verstarken und gleichzeitig Interaktionen und emotionale
Bindungen zu fordern. Diese positiven Interaktionen bilden ein starkes Fundament fiir die junge Generation und
ermdglichen es ihr, Erwartungen an Beziehungen zu stellen, die sie spater im Leben eingehen wird.

Neben den sozialen Aspekten gibt es auch einen positiven Einfluss auf die schulische Entwicklung. Die
schulischen Leistungen der jlingeren Generation werden durch das intergenerationelle Lernen direkt beeinflusst.
Durch den Austausch mit alteren Menschen profitieren die Jingeren von einer héheren Aufmerksamkeit,
Motivation und Verstandlichkeit. Durch die Vermittlung nicht nur von Lebenskompetenzen, sondern auch von
kulturellen Werten wird die friihkindliche Entwicklung geférdert, und die Kinder erhalten das Handwerkszeug, das
sie im weiteren Verlauf ihrer Ausbildung nutzen werden. Darliber hinaus werden den Kindern durch die
Vermittlung sozialer Kompetenzen wie Zusammenarbeit und Toleranz strenge Verhaltensnormen vermittelt, die
sie in anderen Lernumgebungen zu wiederholen versuchen, was bedeutet, dass sie besser in der Lage sind,
Konflikte zu I6sen.



DAMIT GENERATIONENUBERGREIFENDES LERNEN

STATTFINDEN KANN, MUSSEN DIE ALTERE UND DIE JUNGERE
GENERATION NICHT NUR IN EINER SINNVOLLEN SOZIALEN
INTERAKTION ZUSAMMENKOMMEN, SONDERN SIE MUSSEN
AUCH BEI EINER GEMEINSAMEN AKTIVITAT INTERAGIEREN

Im besten Fall handelt es sich dabei auch um eine
Aktivitat, die auf spezifische Fahigkeiten abzielt,
aber jede Aktivitat, die eine Plattform fiir diese
soziale Interaktion bietet, fordert damit das
intergenerationelle Lernen. Diese Interaktion der
beiden Generationen ist es, die
generationeniibergreifende Aktivitaten
einzigartig macht: der gegenseitige Austausch
von Wissen, Fahigkeiten und sozialen
Interaktionen mit Hilfe einer Aktivitat, die darauf
ausgerichtet ist, dies zu férdern.

Es stimmt zwar, dass jede Aktivitdt ein
natlirliches generationenibergreifendes Lernen
ermdglichen kann, aber die besten Aktivitaten
werden mit diesem Ziel entworfen und sind so
konzipiert, dass sie so viele Mdglichkeiten zum
Lernen und zur Entwicklung wie méglich bieten.
Das ist jedoch leichter gesagt als getan, denn es
gibt viele Faktoren, die bei der Gestaltung einer
generationeniibergreifenden Aktivitat
berticksichtigt werden missen




Dabei kann es sich um eine sprachliche Fahigkeit wie "Lesen" oder eine kdrperliche Fahigkeit wie "Geschicklichkeit"
oder eine spezifischere Fahigkeit wie "Computerkenntnisse" handeln. Diese Ziele sind jedoch zu weit gefasst fiir eine
einzelne Aktivitat. Um sie einzugrenzen, ist es daher am besten, das Ziel so zu formulieren, dass es Erwartungen an
das Ende der Aktivitat weckt, z. B.: "Am Ende der Aktivitat werden die Teilnehmer*innen in der Lage sein, Zu
besuchen". Wenn Sie ein solches Ziel setzen, schaffen Sie einen starken Fokus fiir die Gestaltung der Aktivitat. Von
hier aus kdnnen wir nun nach bereits bestehenden Aktivitdten suchen, die auf dieses Ziel ausgerichtet sind, z. B. wenn
das Ziel darin besteht, die Lesekompetenz zu entwickeln, dann kénnte man vielleicht ein Buch mit einem
angemessenen Niveau gemeinsam mit beiden Generationen lesen. Eine weitere Quelle fiir Lernaktivitaten, die auf ein
breites Spektrum von Fahigkeiten abzielen, sind Spiele, sowohl Brettspiele als auch eher sportliche Spiele. Wenn also
das Ziel lautet: "Am Ende der Aktivitat haben die Teilnehmer*innen Teamarbeit und kommunikative Problemlésung
praktiziert", dann ware es mdglich, ein Brettspiel zu verwenden, an dem zwei oder mehr Teams beteiligt sind, um
dieses Ziel zu erreichen.

Online-Ressourcen sind eine schier unerschopfliche Quelle fiir Aktivitaten, die flir bestimmte Lernziele geeignet sind
und oft kostenlos angeboten werden. Das Wichtigste bei der Entwicklung von generationstibergreifenden
Lernaktivitaten ist es, sicherzustellen, dass nicht nur ein*e Teilnehmer*in, sondern alle Teilnehmer*innen
angesprochen werden, denn diese Aktivitdten erfordern die Zusammenarbeit aller Beteiligten und sollten daher so
gestaltet werden, dass sie allen gerecht werden. Allerdings sind keine zwei Lernenden gleich, und jede*r
Teilnehmer*in wird unterschiedliche Bedlirfnisse und Erwartungen haben, wenn er/sie eine intergenerationelle

Aktivitat durchfiihrt. Schauen wir uns die Bedirfnisse der Lernenden, die an diesen Aktivitaten teilnehmen werden,
etwas genauer an

Der Mensch lernt nicht auf die gleiche Art und Weise. So wie jeder Mensch eine andere Personlichkeit hat, so sind
auch die Mittel, mit denen er am besten lernt, sehr unterschiedlich. Es gibt zwar viele verschiedene Lerntypen,
aber die meisten Menschen lassen sich in eine von mehreren Hauptkategorien einordnen. So gibt es
beispielsweise visuelle Lerntypen, die am besten mit Diagrammen und visuellen Hilfsmitteln wie Videos oder
anderen Darstellungen lernen. Bei generationeniibergreifenden Aktivitaten profitieren diese Lernenden am
meisten von Anleitungen, die hilfreiche Diagramme oder Bilder enthalten, oder bei der Verwendung von
Vokabeltools wie Karteikarten von einem entsprechenden Bild.

Visuelle Lerntypen sind jedoch nur eine Art von Lernenden. Auditive Lerntypen lernen am besten durch Zuhéren
und reagieren am besten auf ansprechende und motivierende verbale AuBerungen. Ziehen Sie den Einsatz von
musikbasierten Spielen und Aktivitdten flr auditive Lernende in Betracht. Kindsthetische Lerntypen schatzen
die physische Handhabung von Objekten oder Vorflihrungen, um zu lernen. Fir diese Lerntypen sind Brettspiele
perfekt geeignet, da sie sich physisch mit den Materialien vor ihnen beschaftigen kénnen. Einzelganger*innen
und soziale Lerntypen bevorzugen es, allein oder gemeinsam zu lernen. Wahrend Teamspiele am besten fur
soziale Lerntypen geeignet sind, sprechen Einzelganger*innen am besten auf Aktivitdten wie Puzzles an, die sie
allein bearbeiten kdnnen.



Indem Sie auf die Bedirfnisse dieser Lerntypen
eingehen, verbessern Sie das Lernpotenzial, indem Sie
die Teilnehmer*innen einbinden und ihnen ermdglichen,
sich auf eine Art und Weise fir die Aktivitat zu
engagieren, die zu besseren Ergebnissen fiihrt

Es kann zwar sinnvoll sein, Aktivitdten zu verwenden, die
speziell auf die Starken und Anforderungen eines
bestimmten Lerntyps zugeschnitten sind, aber es ist
auch maoglich, Aktivitdten zu erstellen, die auf mehrere
Lerntypen abzielen und so vielseitigere Lernerfahrungen
ermoglichen, die anpassbar und flir mehrere Gruppen
einsetzbar sind. Zum Beispiel kann beim Erstellen einer
Aktivitéat die Anleitung nicht nur in schriftlicher Form
erfolgen, sondern auch durch die Verwendung von
Bildern und Diagrammen. Und nicht nur die Anleitungen,
sondern auch die Materialien werden von der Person, die
die Aktivitat durchfiihrt, mit Enthusiasmus erklart und
vorgefiihrt, so dass eine Aktivitdt entsteht, die fir
verschiedene Lerntypen geeignet und zuganglich ist. Die
Berlicksichtigung mdglichst vieler Lerntypen bedeutet,
dass die Aktivitaten in Zukunft mit vielen verschiedenen
Lernenden wiederholt werden kénnen.

Neben den Lernanforderungen der Teilnehmer*innen
missen auch die korperlichen Anforderungen
beriicksichtigt werden, insbesondere bei
Teilnehmer*innen mit Krankheiten oder Behinderungen.
Wenn man generationsiibergreifende Lernaktivitaten
entwirft, muss man nicht nur die Art der teilnehmenden
Lernenden einschatzen, sondern auch, ob die Aktivitat
fir sie geeignet ist, an ihr teilzunehmen. Ein*e
Teilnehmer*in mit einer Krankheit oder Behinderung, die
seine/ihre Fahigkeit, sich korperlich anzustrengen,
beeintrachtigt, wiirde beispielsweise eine sportliche
Aktivitdt nicht begriBen, zumindest nicht ohne
entsprechende Anderungen, um das Spiel fiir ihn/sie
zuganglicher  zu machen. Ebenso  miussen
Zugestandnisse  fir Lernende mit  geistigen
Behinderungen oder Krankheiten, wie Schwerhdrigkeit
oder Farbenblindheit, gemacht werden, und es miissen
geeignete MaBnahmen getroffen werden, um diese
Beduirfnisse zu berlicksichtigen.

SchlieBlich spielt auch der kulturelle Hintergrund der
Teilnehmer*innen eine Rolle bei den Anforderungen und
Erwartungen, die sie an eine generationenibergreifende
Aktivitat stellen.

Wenn Sie den kulturellen Hintergrund Ihrer Lernenden
beriicksichtigen, kdénnen Sie eine ansprechendere
Aktivitat anbieten, die die Lernenden nicht krankt oder
davon abhdlt, an einer positiven Lernerfahrung
teilzunehmen. Achten Sie zum Beispiel auf das
Vokabular, das bei Wortspielen verwendet wird, damit
kein kulturell unangemessenes Vokabular verwendet
wird oder ein den Teilnehmer*innen unbekanntes Wort
aus einer anderen Kultur, da dies ebenso verwirrend
sein kann, wenn es nicht sorgfaltig vorbereitet wird.
Abgesehen davon ist es auch moglich, Aktivitaten zu
entwickeln, die eine andere Kultur als Lernthema
haben, allerdings muss dies taktvoll und respektvoll
geschehen, um Beleidigungen zu vermeiden.

Um eine generationenlibergreifende Lernaktivitat
durchzufiihren, brauchen die Teilnehmer*innen
jemanden, der sie anspricht und die Verantwortung
daflir Gbernimmt, die Generationen im Rahmen der
Aktivitdt, an der sie teilnehmen, zusammenzubringen.
Dazu ist eine einladende und geduldige Haltung
erforderlich, um eine entspannte Atmosphdre zu
schaffen und die soziale Interaktion zu fdérdern.
Daruber hinaus ist der/die Leiter*in der Aktivitat daftir
verantwortlich, die Teilnehmer*innen auf eine
ansprechende und zugangliche Weise in die Aktivitat
einzufiihren, die Anweisungen und die Funktionsweise
der Aktivitat auf eine Art und Weise zu erklaren, die
nicht verwirrend oder befremdlich ist, die
unterschiedlichen Bedlirfnisse und Erwartungen der
Teilnehmer*innen zu bericksichtigen, geduldig zu
sein, wahrend der Lernprozess stattfindet, die
Teilnehmer*innen durch Beispiele zu leiten und das
Experimentieren zu férdern, um eine nattrliche
Lernerfahrung zu ermdglichen

Wenn die Teilnehmer*innen zum ersten Mal durch die
Lernaktivitat miteinander in Kontakt treten, ist es
héchstwahrscheinlich eine schwierige Interaktion, da
die  Teilnehmer*innen vielleicht nicht sehr
kontaktfreudig sind oder aus anderen Griinden nicht
sofort ein offenes Gesprach wiinschen.



Aus diesem Grund liegt es in der Verantwortung des/der Leiters*in, eine einladende und herzliche Atmosphare zu
schaffen, in der sich die Teilnehmer*innen wohlfiihlen und frei miteinander kommunizieren kénnen. Neben der
Forderung dieser Interaktion ist der/die Leiter*in auch daflir verantwortlich, Interesse an der Aktivitat zu wecken,
an der die Teilnehmer*innen mitmachen werden. Indem er/sie das Interesse weckt und die Aktivitat auf
ansprechende Weise vorflihrt, macht er/sie diese Aktivitdt fiir die Teilnehmer*innen ansprechender und
verlockender, so dass die Chance auf sinnvolle intergenerationelle Lernbegegnungen erhéht wird.

Das Internet kann eine nahezu unerschdpfliche Quelle fiir Ideen und vorgefertigte Materialien sein. Es sollte jedoch
beachtet werden, dass die Suche nach Materialien im Internet ein zweischneidiges Schwert sein kann und mit Vorsicht
und Bedacht erfolgen sollte, um Materialien bereitzustellen, die fiir die betreffende Lernaktivitdt geeignet sind. Eine
weitere nitzliche Quelle fiir Materialien und Ideen fiir generationeniibergreifende Lernaktivitaten auBerhalb des
Internets sind Bibliotheken, die viele Blicher liber Lernaktivitaten und Anleitungen zur Verfligung stellen kénnen.
SchlieBlich kann es, wie bereits erwadhnt, sehr niitzlich sein, bereits existierende Spiele und Aktivitaten zu
untersuchen, die fiir eine generationeniibergreifende Lernerfahrung angepasst werden kénnen. Viele bekannte Spiele
und Teamaktivitaten sind bereits so konzipiert, dass sie die zwischenmenschliche Zusammenarbeit fordern, und
kdonnen oft mit sehr wenig Aufwand so angepasst werden, dass sie auch die Entwicklung von Zielkompetenzen
fordern. Der Vorteil dieser Methode besteht auch darin, dass diese Spiele oder Aktivitaten bereits gelaufig sind und
daher oft weniger Einflihrung oder Erklarung erfordern, damit die Teilnehmer*innen sich darauf einlassen und davon
profitieren kdnnen.

Bei der Erstellung von Materialien flir das generationenibergreifende Lernen ist es am besten, noch einmal die
Lerntypen zu betrachten, die an der Aktivitdt teilnehmen werden, sowie deren personliche Bedlirfnisse. Zum Beispiel
kdnnen Sie Lernkarten erstellen, die sowohl Worter als auch Bilder enthalten, um visuellen Lerntypen
entgegenzukommen. In diesem Stadium ist es jedoch auch méglich, gleichzeitig auf besondere Bedirfnisse Riicksicht
zu nehmen. Nach demselben Beispiel kdnnte die Verwendung von Braille-Schrift neben dem Text auf der Lernkartei
fur Teilnehmer*innen mit einer Sehbehinderung integrativer sein. Die Verwendung von Farben in den Materialien ist
auch fir farbenblinde Teilnehmer*innen wichtig. Wenn zwei Farben zusammen verwendet werden, kann eine weiBe
oder schwarze Umrandung eine Aktivitdt schaffen, die firr diese Teilnehmer*innen integrativer ist. Bei guter Planung
und Voraussicht und unter Beriicksichtigung der Bedirfnisse der Teilnehmer*innen beider Generationen kann
generationenubergreifendes Lernen ein wirkungsvolles Instrument sein, um Menschen zusammenzubringen, die sonst
vielleicht nicht miteinander interagiert hatten, und zwar auf eine Weise, die auch die Bildungsentwicklung férdert und
fur beide Seiten von groBem Vorteil ist.



Nachdem wir nun einen Blick auf die Methodik geworfen haben, die mit der Entwicklung, der
Leitung und vor allem mit der Nutzung der Vorteile generationeniibergreifender Lernaktivititen
verbunden ist, enthdlt der folgende Abschnitt dieses Handbuchs eine Liste sorgfaltig ausgewahiter
Spiele, die es Thnen ermoglichen, die im vorangegangenen Abschnitt erworbenen Werkzeuge in die
Praxis umzusetzen.

Bei den folgenden Spielen handelt es sich keineswegs um eine vollstandige Liste
generationeniibergreifender Aktivitaten und auch nicht um starre Anweisungen, die zu befolgen
sind. Sie sind vielmehr ein Ausgangspunkt, ein Sprungbrett, das Sie in die Durchfithrung von
generationeniibergreifenden Aktivitdten einfiihren wird. Im folgenden Abschnitt finden Sie eine
Auswahl von Aktivitaten, die mit Blick auf intergenerationelles Lernen ausgewahlt wurden. In
Verbindung mit der im vorherigen Abschnitt beschriebenen Methodik kénnen Sie so eine fiihrende
Rolle bei der Forderung natiirlicher intergenerationeller Interaktionen zwischen den Zielgruppen
iibernehmen. Wie wir bereits festgestellt haben, ist generationsiibergreifendes Lernen jedoch eine
komplexe soziale Erfahrung, die durch eine Vielzahl von Faktoren sowohl positiv als auch negativ
beeinflusst werden kann.

Das heiBt, dass die folgenden Aktivititen keine Garantie fiir eine unmittelbare intergenerationelle
Interaktion sind, sondern vielmehr eine Reihe niitzlicher Instrumente, die Ihre Chancen zur
Férderung dieser sozialen Erfahrung erhohen. In diesem Sinne hoffen wir, dass Sie durch die
Vermittlung von Kenntnissen und Methoden, die fiir die Leitung und Foérderung des
generationsiibergreifenden Lernens erforderlich sind, sowie durch die Bereitstellung von
Instrumenten, die fiir die Einbeziehung der Zielgruppen in Form von Spielen und Aktivitaten
geeignet sind, ein sicheres und einladendes Umfeld schaffen konnen, das es Ihnen ermaglicht,
eine sinnvolle soziale Entwicklung und eine natiirliche Interaktion zwischen den Generationen zu
fordern.



Aktivitat 1

MEMORY

</ DAUER - 20 MINUTEN

NUMEMR DER TEILNEHMER*INNEN - MINIMUM
2: EIN KIND UND EINE ALTERE PERSON IN
PARIS ODER; 2 ODER MEHR TEAMS, BESTEHEND
AUS EINEM KIND UND EINER ALTEREN PERSON

JMATERIALIEN - MEMORY-KARTENSPIEL, WOBEI DIE KARTEN IMMER EIN PARCHEN ERGEBEN

O
O

LERNZIELE

Das Geddachtnis trainieren und verbessern

Die Konzentrationsfahigkeit verbessern

Gleiche Figuren erkennen und zuordnen

Soziale Fahigkeiten entwickeln

Sich am kommunikativen Austausch beteiligen und die Reihenfolge
respektieren

Verbesserung der visuellen Sprachkenntnisse

DIE AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT
Alle Karten werden gemischt und @ Der/ die erste Spieler*in beginnt

verdeckt auf den Tisch gelegt. immer zwei Karten aufzudecken
und zwar so, dass es flir jede/n
Spieler*in ersichtlich ist.

"Paar" bilden, also dasselbe Bild "Paar" ergeben, also zwei

zeigen, sammelt der/die Spieler*in unterschiedliche Karten

sie ein und deckt gleich zwei aufgedeckt werden, legt der/ die

weitere Karten auf. Spieler*in die Karten wieder auf die
urspriingliche Position und der/die
nachste Spieler*in ist an der Reihe

Wenn die audgedeckten Karten ein @ Wenn die gezeigten Karten kein

Wenn die Karten aufgedeckt werden, missen die Spieler*innen
konzentriert sein. Sie sollten sich an die genaue Position der
einzelnen Karten erinnern, um anschlieBend Paare bilden zu kénnen
—das ist der Schlissel zum Sieg bei Memory. Wer die meisten Karten
gesammelt hat, gewinnt.




POSTCARD
COLLAGE we

\/ DAUER - 30 BIS 45 MINUTEN

ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN - IN GRUPPEN, BIS ZU
20 PERSONEN (ZUR HALFTE ALTERE PERSONEN, ZUR
ANDEREN HALFTE KINDER)

ATERIALEN: KOPIEN VON SELBSTPORTRAITS (FOTOS), VON ZEITSCHRIFTEN,
AUFKLEBER, BUNTSTIFTE, SCHERE, KLEBER, A5 KARTONS
ES SOLLTE GENUGEND MATERIAL VORHANDEN SEIN, DAMIT DER FANTASIE UND
DER KREATIVITAT KEINE GRENZEN GESETZT SIND. DIE FOTOS SOLLTEN
AUSGEDRUCKT WERDEN; EVENTUELL IN FARBE ODER IN SCHWARZ-WEISS.

LERNZIELE

Forderung des gegenseitigen Verstandnisses und Starkung der Beziehungen zwischen
jungen und alteren Menschen durch eine personalisierte Mitgestaltung.

Anpassung an den Rhythmus des eigenen Paares

Die eigene Kreativitat und Vorstellungskraft entwickeln und zum Ausdruck bringen

Zu Beginn der Aktivitat sollten sich die Paare gemeinsam Gedanken Uiber das Thema machen

DIE AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT
DIE AKTIVITAT WIRD IN PARCHEN DURCHGEFUHRT. JEWEILS EIN KIND MIT EINEM ERWACHSENEN.

Zu Beginn der Aktivitdt sollten sich die Paare gemeinsam Gedanken Uber das Thema ihrer ihrer
Postkarten-Collage tiberlegen. Soll es eine GruBkarte von einer imaginaren Reise sein, die sie die sie
gemeinsam unternehmen wollen? Wohin soll die Reise gehen? Was wiirden sie gerne auf dieser Reise
unternehmen und welche Orte wollen sie besuchen? Um es zu vereinfachen, kdnnen sie sich auch
Zeitschriften ansehen und nach Ideen flir Reiseziele und Aktivitaten suchen.

Danach wahlen sie das Material aus und schneiden es zu. Sie kdnnen sich gegenseitig helfen
und beraten. Zum Beispiel, indem sie zuerst die Hintergrundbilder und dann kleinere Details
auswahlen. Die Portrats der beiden sollten beide auf die Postkarte passen. Es kann Spafl3
machen, nur die Képfe zu verwenden und den Rest der Korper zu zeichnen oder sie mit
ausgeschnittenem Papier zu gestalten oder siemit einem Korper aus einer Zeitschrift zu
kombinieren.

Nun werden die gesammelten und ausgeschnittenen Elemente auf einen A5-Karton geklebt
und mit gezeichneten Elementen oder Aufklebern oder Pailletten erganzt, z. B.
Sprechblasen und geschriebenen Texten oder andere Gegenstanden.

Die Paare teilen ihre Postkartencollage mit den anderen Teilnehmer*innen.

OIOONO




AKTIVITAT 3

FISCHE

\/DAUER — NICHT ANGEGEBEN
\/TEILNEHMERANZAHL — MINIMUM : EIN KIND UND EINE ALTERE PERSON - IN PAAREN

MATERIAL - SPIELFELD (AUF DEM BILD UNTEN), 16 'FISCHE' - 4 GELBE, 4 BLAUE, 4 GRUNE, 4
ROTE. DAS SPIELFELD IST AUS WEISSEM KARTON, DIE FISCHE SIND AUS FARBIGER PAPPE UND
WERDEN DANN LAMINIERT

LERNZIELE

die Zusammenarbeit zu starken
die Aufmerksamkeit zu trainieren
die Reaktion und das Gedachtnis zu trainieren

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Auf der linken Seite des Spielfelds ist angegeben, welche Farbe die Fische haben
sollen und in welcher Reihenfolge sie platziert werden sollen.

Am oberen Rand des Feldes sind Pfeile angebracht, die anzeigen, in welche Richtung
der Fisch zeigen sollte

@ Jede/r Spieler*in erhalt 2 Fische von jeder Farbe, also insgesamt 8 Fische.

Nach dem "Start"-Team versuchen die Spieler*innen, den Fisch so schnell wie mdglich an die
richtige Stelle und in die richtige Richtung zu setzen. Der Kopf des Fisches muss in die
Richtung des Pfeils zeigen

Das Spiel endet, wennalle |
Felder belegt sind.
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AKTIVITAT 4

FINDE DEN.
NACHBAR

\/ DAUER - NICHT FESTGELEGT

DO PDEO

HO DO :
OO0 0 O

ANZAHL DER TEILNEHMER - MINIMUM 2: EIN KIND »
UND EINE ALTERE PERSON IN EINEM TEAM 2

_4

\/ MATERIALIEN - - DIE KAPPEN WERDEN MIT GERINGEM ABSTAND
ZUEINANDER AUF DEN KARTON MIT ETWAS ABSTAND ZUEINANDER
GEKLEBT. DIE ZAHLEN AUF DEN KORKEN UND PAPPBODEN WERDEN MIT
EINEM MARKER ODER MIT ANDEREM SCHREIBMATERIAL ANGEBRACHT

LERNZIELE

A"

Starkung der Zusammenarbeit
Reaktion und Gedachtnis trainieren

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Nach dem Startkommando versuchen die Spieler*innen, so schnell wie mdglich die
richtige Zahl rechts und links von der vorgegebenen Zahl zu finden. Die Zahl auf der
rechten Seite sollte um eins héher sein und die Zahl auf der linken Seite sollte um
eins niedriger sein. Wenn die Zahl zum Beispiel "10" ist, wird die Zahl "11" rechts und
die Zahl "9" links platziert. Die Zahlen werden in aufsteigender Reihenfolge
angeordnet.

@ Es werden Spielsets verteilt.

Es gewinnt die Person, die am schnellsten alle "Nachbarn" findet

()




AKTIVITAT 5

EIN GESCHENK
FUR MEINE/N
FREUNDIN*IN

DAUER - 1 STUNDE

TEILNEHMERANZAHL - MINIUM 2: EIN KIND UND
EINE ALTERE PERSON

\/ MATERIALIEN - FARBIGE FADEN, FARBIGE PERLEN IN
VERSCHIEDENEN FORMEN UND FARBEN, MATERIALIEN UND
GROSSEN (NICHT ZU KLEIN)

LERNZIELE

Soziale Kompetenzen entwickeln

Entwicklung von Kommunikationsfahigkeiten
Verbesserung der sensorischen Fahigkeiten
Verbesserung der Geschicklichkeit

Verbesserung der Konzentration

Forderung der Bindung zwischen den Teilnehmer*innen

AKTIVITATEN SCHRITT BEI SCHRITT

Die teilnehmenden Teams nehmen an einem Tisch platz

Um sich kennenzulernen, kdnnen sie sich selbst Fragen stellen und alles tber ihr
Gegenuber fragen, was sie wollen.

Danach beginnen sie mit den zur Verfligung stehenden Materialien, ein Geschenk (ein
Armband, eine Halskette, einen Schllisselanhanger) fir ihren Partner zu basteln.

Wahrend der Aktivitat kann jeder seinem Partner Fragen stellen, um herauszufinden,
was er mag und wie er dieses Geschenk haben mdchte (welche Farbe, mit welcher

Artvon Perlen usw.).

Wenn das Geschenk fertig ist, werden die Teilnehmer es am Ende der Aktivitat als
Symbol ihrer Freundschaft und Zusammenarbeit austauschen.

OJOI0I0IO

Die Aktivitat ist auch eine Mdglichkeit zur Kommunikation, zum
Plaudern, zum Gesprach und zum Erfahrungsaustausch zwischen
einer dlteren Person und einem Kind.




AKTIVITAT 6

ICH SEHE MIT
MEINEM KLEINEM
AUGE

\/DAUER: 10 BIS 15 MINUTEN

J ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN

\/ MATERIALIEN - NICHTS AUSSER DER UMGEBUNG, IN DER DIE
TEILNEHMER*INNEN STEHEN ODER SITZEN

0
@

LERNZIELE

Die Beobachtung zu nutzen, um einen Gegenstand oder eine Person
auszuwahlen, die erraten werden soll

Die Konzentration einsetzen

Mundlicher Ausdruck (Vokabular), um die anderen Teilnehmer dazu zu
bringen, den Gegenstand oder die Person zu erraten

Verwendung und Ubung von deskriptiven Adjektiven

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Ein/e Teilnehmer*in (ein Kind oder eine dltere Person) sucht nach einem Gegenstand oder
einer Person.

Wenn der/die Teilnehmer*in den Gegenstand oder die Person gefunden hat, muss er/sie die
anderen Teilnehmer*innen raten lassen, um welchen Gegenstand oder welche Person es sich
handelt. Hierzu sagt der/die Teilnehmer/in den Satz "Ich sehe mit meinem kleinen Auge..."
und beschreibt den Gegenstand oder die Person. Zum Beispiel: "Ich sehe mit meinem kleinen
Auge etwas Blaues und Griines". Um den Schwierigkeitsgrad des Spiels zu erhdhen, kénnen
die Teilnehmer*innen auch das Alphabet verwenden, um ihren Gegenstand zu beschreiben, z.
B. "Ich sehe mit meinem kleinen Auge etwas, das mit dem Buchstaben B beginnt", damit die
Teilnehmer*innen die Frucht Banane erraten.

Anhand der Beschreibung missen die anderen Teilnehmer*innen den Gegenstand
oder die Person erraten. Dann ist der/diejenige an der Reihe, der/die richtig geraten
hat.




Aktivitat 7

WAS IST IM
BEUTEL?

\/DAUER - 10 BIS 15 MINUTEN

ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN -
MINDESTENS 4, MAXIMAL 10

MATERIALIEN — KLEIDERBEUTEL, VERSCHIEDENE KLEINE

OBJEKTE (Z.B: EIN HUPFBALL, HOLZKLOTZ, PAPIERKLIP,
WURFEL, ECT.)

LERNZIELE

Beschreibendes Vokabular
Erstellen und Uben von Vermutungen
Eindiben von spezifischem Objektvokabular (wenn es ein Zielthema gibt)

DIE AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Nehmen Sie den Stoffbeutel und fiillen Sie ihn mit verschiedenen Gegenstanden, die nicht zu
groB sind, aber unterschiedliche Formen und Texturen haben. Wenn es ein bestimmtes
Thema gibt, kdbnnen die Gegenstande passend zu diesem Thema ausgewahlt werden

Achten Sie darauf, dass alle Teilnehmer*innen in einem Kreis oder Halbkreis sitzen.

Halten Sie dem/der ersten Teilnehmer*in die Tite hin und erlauben Sie ihm/ihr, seine/ihre
Hand in die Tite zu stecken, aber er/sie darf nicht hinschauen. Der/die Teilnehmer*in darf
sich einen Gegenstand aussuchen und ihn mit den Fingern ertasten, er/sie darf ihn auch
beschreiben, wenn er/sie das mdchte.

Der/die Teilnehmer*in muss dann erraten, um welchen Gegenstand es sich handelt. Nach
dem Raten darf der/die Teilnehmer*in den Gegenstand aus dem Beutel nehmen, wenn er/sie
richtig liegt, darf er/sie den Gegenstand behalten, wenn nicht, kommt er zurtick in den
Beutel.

Diese Schritte werden nun mit dem/der nachsten Teilnehmer*in wiederholt.

Wenn alle Gegenstdnde aus dem Beutel genommen wurden, ist das Spiel beendet und
die Punkte werden gezahlt. Der/die Teilnehmer*in mit den meisten Gegenstanden ist
der/die Gewinner*in.

OlOXOXOI0XO




Aktivitat 8

SPORTSPIEL

\/DAUER - 15 BIS 20 MINUTEN

ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN - MINIMUM 2: IN PAAREN EIN KIND
UND EINE ALTERE PERSON

MATERIALIEN - GEGEN__STANDE UND AUSRUSTUNG, DIE ZUM
SPIELEN DES AUSGEWAHLTEN SPIELS ERFORDERLICH SIND.

LERNZIELE

Verbesserung der motorischen Fahigkeiten

Forderung der Bedeutung von korperlicher Aktivitat fir die Erhaltung von
Gesundheit und Wohlbefinden

Forderung von Teamarbeit und gesundem Wettbewerb

Forderung von unterhaltsamen, generationsibergreifenden Aktivitaten

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Wahlen Sie ein Sportspiel aus, das die Interessen der Teilnehmer*innen, die verfligbaren
materiellen und rdumlichen Ressourcen, die Anzahl der an der Aktivitat teilnehmenden Personen
und vor allem die Fahigkeiten der Teilnehmer*innen bertcksichtigt.

Falls erforderlich, sollten Sie das Spiel, einschlieBlich der Dauer, der Regeln oder der verwendeten
Materialien, an den spezifischen Kontext anpassen. Im Folgenden sind einige Beispiele fiir Spiele
aufgeflihrt, die ausgewahlt und entsprechend abgeéndert werden kdnnten. In den Klammern nach jedem
Spiel finden sich einfache Vorschlage, wie die Spiele mit normalen Haushaltsgegenstéanden anstelle von
Bausatzen oder normaler Ausriistung gespielt werden kénnen.
o Bowling (Plastikflaschen und ein einfacher Ball)
o Tischtennis (Luftballons und Schldger, oder es kann auch mit der Hand ohne Schlager gespielt
werden)
o Kegelring (Plastikflaschen und ein Plastikring in den die Flaschen durchpassen)
o Minigolf (Stock oder Besen und ein kleiner Ball, Klebeband oder Kreide, um die Locher auf dem
Boden zu markieren)
o Krocket (Plastikballe, Stock oder Besen anstelle eines Hammers und ein provisorischer Reifen aus
einem Einkaufskarton)
o Bocce or boccia (small plastic balls and tape or chalk to draw the game range)
o FuBball (Klebeband oder Kreide, um das Spielfeld und den Torpfosten zu zeichnen)
o Basketball (Papierballe und ein Korb auf dem Boden statt an der Wand)

()

Teilen Sie die Teilnehmer*innen gegebenenfalls in Paare oder kleine Teams auf, die aus mindestens einem
alteren Erwachsenen und einem Kind bestehen, um die Vielseitigkeit zu gewahrleisten, und erklaren Sie den
Ablauf und die Regeln des Spiels. Und schon kann das Spiel beginnen

Falls es mehrere generationentbergreifende Paare oder Teams gibt, sollten Sie einen kleinen Wettbewerb
organisieren, bei dem die Gruppen gegeneinander "antreten".

Ziehen Sie gegebenenfalls auch die Moglichkeit in Betracht, das Spiel in ein Turnier mit regelmaBigen (z. B.
wochentlichen) " Trainingseinheiten" einzubinden, die auf das "Finale" vorbereiten, bei dem verschiedene
Gruppen gegeneinander antreten.

Flihren Sie am Ende des Spiels eine kurze Diskussion mit den Teilnehmer*innen, in der Sie sie bitten,
mitzuteilen, wie sie sich bei dem Prozess geflihlt haben, was ihnen am besten gefallen hat und was sie,
wenn Uberhaupt, schwierig fanden.

Q000




Aktivitat 9

ZEICHEN-
SPIEL

\/DAUER 10 BIS 15 MINUTEN

ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN - MINIMUM : | —
EIN KIND UND EINE ALTERE PERSON IN PAAREN % i X,

\/ MATERIALIEN - ZEICHENUTENSILIEN (Z.B. PAPIER,
WACHSMALSTIFTE, LEUCHTSTIFTE, USW) "

LERNZIELE

Kreativitat und Fantasie anregen

Forderung der kiinstlerischen Fahigkeiten und des kiinstlerischen Ausdrucks
Forderung der Zusammenarbeit zwischen den Generationen

Forderung von SpaB3 und angenehmen Aktivitdten flr Menschen aller Altersgruppen

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

Jedes Paar erhalt ein Thema, zu dem es etwas zeichnen soll. Das Thema kann alles Mdgliche
sein, wie zum Beispiel
o eine einfache Szene, z. B. ein Strand oder ein Park
o eine Person, egal welches Alter oder Geschlecht
o Ein Objekt, wie eine Rakete, ein Haus usw
o etwas, das von Aktivitaten inspiriert ist, die eine Interaktion zwischen alteren und
jungeren Menschen beinhalten. Die Teilnehmer*innen kénnten beispielsweise
aufgefordert werden, etwas zu zeichnen, das mit einer Aktivitat zu tun hat, die sie
gerne mit ihren GroBeltern/Enkeln unternehmen (z. B. spazieren gehen, Filme
ansehen usw.)

O

Die altere Person hat 60 Sekunden Zeit, um mit der Zeichnung zu beginnen.

Das Kind macht dann fur weitere 60 Sekunden weiter und danach tibernimmt die
altere Person fiir weitere 60 Sekunden wieder. Dies wird etwa 10 Minuten lang
fortgesetzt

Nach 10 Minuten kommen alle Teilnehmer*innen in einem Kreis zusammen (falls
moglich).

Jedes Paar teilt seine kombinierte Zeichnung mit den anderen in der Gruppe und
diskutiert kurz tber die Skizzen und was sie darstellen.

Die Zeichnungen kénnen dann auf einer Plakatwand oder auf einer anderen Art von
Display ausgestellt werden und kdnnen auch kopiert werden und von den
Teilnehmer*innen als Erinnerung aufbewahrt werden.

QI0C010




Aktivitat 10

LUFTBALLON-
TENNIS

\/ DAUER - KANN SO LANG SEIN WIE NOTIG. DAS HANGT VON

O,

DER KORPERLICHEN VERFASSUNG DER GRUPPE AB. 10-20
MINUTEN WARE MOGLICHERWEISE DIE DAUER

ANZAHL DER TEILNEHMER*INNEN - KEINE
EINSCHRANKUNGEN, KANN PAARWEISE ODER IN EINER
GRUPPE GESPIELT WERDEN

MATERIALIEN - FLIEGENKLATSCHEN (WENN SIE KEINE HABEN, Kf)NNEJ‘l
DIE TEILNEHMER*INNEN IHRE HANDE BENUTZEN), LUFTBALLONS, STUHLE
(WENN DAS SPIEL IM SITZEN STATTFINDEN SOLL)

.'.&

LERNZIELE

Diese Aktivitat eignet sich perfekt fiir sanfte Ubungen, und alle Beteiligten kénnen sich so
viel bewegen, wie sie mdchten und wie sie sich fuihlen. Es kann sowohl im Sitzen als auch im
Stehen gespielt werden. Es ist auch eine perfekte Aktivitat fiir die Hand-Augen-
Koordination. Dies ist besonders gut fiir kleine Kinder und dltere Menschen mit Demenz
geeignet. Auch das Gedachtnis und die mathematischen Fahigkeiten kdnnen gefdérdert
werden, da die Teilnehmer*innen zahlen, wie oft der Ballon in die Luft geworfen wird, bevor
er auf dem Boden aufkommt.

AKTIVITAT SCHRITT FUR SCHRITT

ENTSCHEIDEN SIE, OB DAS SPIEL ZU ZWEIT (EINE ALTERE PERSON UND EIN
KIND) ODER IN EINER GRUPPE STATTFINDEN SOLL.

Wenn Sie zu zweit sind: Geben Sie entweder jedem/r Teilnehmer*in eine Fliegenklatsche
oder sagen Sie ihnen, dass sie ihre Hande benutzen sollen. Sagen Sie ihnen, dass sie den
Luftballon so oft wie mdglich in die Luft schlagen sollen und zahlen Sie jedes Mal, wenn sie
ihn treffen, bevor er zu Boden fallt.

Wenn das Spiel in einer Gruppe stattfindet: Stellen Sie die Teilnehmer*innen so auf, dass sie
in einem Kreis stehen. Wenn nicht alle Teilnehmer*innen stehen kdnnen, stellen Sie Stiihle im
Kreis auf. Sagen Sie den Teilnehmer*innen, dass sie den Ballon "in der Luft halten" sollen,
indem sie entweder die Fliegenklatsche oder ihre Hande so oft wie mdglich benutzen. Die
gesamte Gruppe zahlt, wie oft der Ballon in der Luft gehalten wurde, bevor er auf dem Boden
aufschlagt.

Wenn sich das als "einfach" erweist oder die Gruppe sich langweilt, werfen Sie in
unterschiedlichen Abstanden weitere Luftballons in den Kreis. Jede Person kann den Ballon
zu jeder Zeit treffen. Hinweis: Beobachten Sie die Gruppe, um zu sehen, ob die
Teilnehmer*innen mit Demenz mit verschiedenfarbigen Luftballons zu kémpfen haben. Wenn
dies der Fall ist, missen die Ballons alle die gleiche Farbe haben.
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