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Introduktion

Einleitung

COGNIsoft-I ist eine Zusammenstellung von Programmen fiir das kognitive
Funktionstraining, welches auf die Rehabilitierung von Personen mit plétzlich

auftretenden Hirnschdadigungen ausgerichtet ist.

Das primare Augenmerk wurde auf den Trainingsbedarf der Opfer von Schadel-Hirn-
Traumata (z.B. nach Verkehrsunfallen) gelegt. Dieselben Programme eignen sich
allerdings auch bei anderen Atiologien, beispielsweise bei Multipler Sklerose und
Apoplexien (nach Blutungen und Blutgerinnseln im Gehirn). Einige der Programme sind
zudem mit Hinblick auf die Rehabilitation von Symptomen entwickelt worden, die am
haufigsten in Verbindung mit Apoplexie gesehen werden, wie beispielsweise visueller

Hemineglekt (hier kann jedoch nur auf eine Erkennung der Symptome gehofft werden).

Es wurde ein Kompromiss zwischen einem einfachen Erlernen und Anwenden der
Programme und einem hohem MafB an Flexibilitdt angestrebt. Die Flexibilitat zeigt sich in
einer Reihe Einstellungsmadglichkeiten, durch welche sich die Programme unter anderem
leichter oder schwieriger gestalten lassen. Diese angestrebte Flexibilitat fihrt zum einen
unumganglich zu einer komplizierteren Einstellung der Programme durch den
Therapeuten. Gleichzeitig bedeutet sie zum anderen jedoch auch, dass die gleichen
Programme bei sowohl schweren als auch leichten Stérungen angewendet werden
kdnnen. Zudem kdnnen die Aufgaben in den Programmen auch schrittweise erschwert
werden, wenn der Teilnehmer mit der Zeit Fortschritte macht. Alle Trainingsprogramme
ahneln einander so weit wie moéglich, was die Arbeit mit ihnen erleichtern soll. Darliber
hinaus richten sie sich im hohen MaB nach den allgemeinen Standards fir die

Benutzerflachen von Windows-Programmen.

Genau wie flr andere kognitive Trainingsmaterialien gilt auch hier, dass diese
Programme keine griindliche neuropsychologische Untersuchung und Planung mit
Hinblick auf den einzelnen Patienten/Klienten ersetzen kénnen. Sie kénnen jedoch
zusammen mit anderen therapeutischen Mitteln einen Teil der gesamten Behandlung
ausmachen, die unter anderem auch die Geflihlssituation und sozialen Fahigkeiten der

teilnehmende Person in Betracht zieht.

Neuheiten

Neuheiten Version 5.0
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Fixpunkt

Bei Windows 7 und Windows Vista bewegen sich die Striche im Programm ,Fixpunkt® nun

gleichmaBiger.

Figuren-Kopie

Figuren-Kopie wurde geandert, sodass jetzt nur 2 bis 12 Felder auf jeder Achse enthalten
sein kénnen. AuBerdem wurde ein Fenster hinzugefligt, in dem man selbst seine eigenen

Figuren erstellen und bearbeiten kann. Diese werden dann im Aufgabensatz gespeichert.

Alle Programme

Das Hilfefenster mit der kurzen Hilfe wird nun stets als Standard beim Start der
Trainingsprogramme angezeigt. Diese Einstellung kann nach Belieben deaktiviert und

spater wieder aktiviert werden.

Neuheiten Version 4.5

Windows Vista

Die Version 4.5 funktioniert zusammen mit Microsofts neuster Ausgabe von Windows:
Windows Vista. Gleichzeitig kann das Programm nun unter Windows XP angewendet
werden, ohne dass man als Administrator eingeloggt sein muss. Version 4.5 funktioniert

jedoch nicht mit Windows 95, hier muss die Version 4.34 angewendet werden.

Nutzerkonten

Das Programm erstellt jetzt separate Ordner im Dokumentenordner fir jedes
Nutzerkonto, wenn der Computer iber Windows XP, Windows Vista, Windows 7 oder eine
neuere Versionen verfligt. Dies bedeutet, dass jeder Nutzer, der sich in sein Nutzerkonto
einloggt, seine Einstellungen von Mal zu Mal speichern kann. Dies gilt ebenso fiir seine

eigenen Ergebnisse und gegebenenfalls eigenen Aufgabensatze.

Separate Nutzerkonten fiir jeden einzelnen Nutzer sind besonders dann hilfreich, wenn
Verlinkungen zu den Programmen auf dem Desktop erstellt werden. Diese Verlinkungen
starten ein Trainingsprogramm mit einem bestimmten Aufgabesatz, der auf den
einzelnen Nutzer abgestimmt ist. Es ist sicherlich sehr praktisch, wenn diese
Verlinkungen nur auf dem Desktop des Nutzers zu sehen sind, fir den er erstellt worden

ist.

Hilfesystem
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Neu bei der Version 4.5 ist, dass es von allen Programmen aus einen direkten Zugang
zum umfangreichen Hilfesystem gibt. Die erste Hilfestellung besteht weiterhin aus einem
Fenster, das eine kurze Erklarung der Aufgabe beinhaltet (erscheint beim Starten des
Programms oder durch Auswahl des MenUlpunktes). Als Neuheit ist in diesem Hilfefenster
jetzt unten links das Feld , Weitere Hilfe" eingefligt, welches Zugang zum umfangreichen
(neuen) Hilfesystem ermdglicht. Ein entsprechendes Hilfefeld (,,? Hilfe") ist nun auch
unten in der Menuubersicht enthalten, sodass auch von dort Zugang zum Hilfesystem

gewadhrleistet ist. Dieses Hilfesystem entspricht der gedruckten Gebrauchsanleitung.

Viele Ziffern

In diesem Programm ist es jetzt mdglich eine Pause einzufligen, bevor die Antwort
gegeben wird. Wenn die Zahlen also gezeigt und wieder ausgeblendet wurden, vergeht
ein wenig Zeit, bevor die Eingabe der Antwort mdéglich ist. Dies stellt besondere
Anforderungen an das Arbeitsgedachtnis dar, weil so flir eine langere Zeit vermieden
muss, sich ablenken zu lassen (z.B. von stérenden Gedanken). Es kann eingestellt

werden, wie lange die Pausendauer sein soll.

Kodeknacker

Es kann jetzt ausgewahlt werden, ob ein Hilfetext angezeigt werden soll, der erlautert,
was die schwarzen und weiBen Kastchen unter den Sdulen bedeuten (sie zeigen richtige

Farben und Platzierungen).

Was kann trainiert werden?

Einfache Aufmerksamkeit und aufrechterhaltene Aufmerksamkeit kénnen mit dem

Programm Fixpunkt trainiert werden.

Aufmerksamkeitspannweite und Arbeitsgedédchtnis kénnen mit den Programmen Vier

Ziffern, Viele Ziffern und Fehlende Ziffer trainiert werden.

Aufrechterhaltene Aufmerksamkeit oder i werden besonders mit den Programmen Serielle
Addition und Go-No Go trainiert. Es gibt eine gewisse Evidenz daflir, dass diese Arten von

Funktionen in gewissem Grad direkt wiedererlernt und rehabilitiert werden kénnen.

Visuelle Aufmerksamkeit und visueller Hemineglekt kénnen mit den Programmen
Simultane Addition, Visuelles Scannen und Figuren-Kopie trainiert werden. Es gibt
Zweifel daran, in wieweit visueller Hemineglekt direkt rehabilitiert werden kann. Die
Programme kdnnen jedoch unter anderem dabei helfen das Bewusstsein flir den Neglekt
zu starken, was eine Vorraussetzung flir das Erlernen von Kompensationstechniken im

Bereich der alltaglichen Funktion ist.
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Visuokonstruktion und andere rdumliche Fahigkeiten kdnnen wahrscheinlich mit dem
Programm Figuren-Kopie trainiert werden. Es ist jedoch nicht bewiesen, ob es mdglich ist
die Funktionen in diesem Bereich direkt zu trainieren, und ob es im gegebenen Fall von

praktischer Bedeutung ist.

Planen und Problemlésung sind unter anderem die exekutiven Funktionen, die bei
prafrontalen Hirnschaden beeintrachtigt sein kénnen. Diese Fertigkeiten kénnen mit den
Programmen Turm von Hanoi und Kodeknacker trainiert werden. Diese Aufgaben helfen
jedoch wenig, wenn der Nutzer die Ubungen allein und ohne Hilfestellung durchfiihrt. Der
Therapeut sollte aktiv daran arbeiten, den Nutzer zu unterstiitzen und verbale Strategien

bei der Arbeit mit den Programmen zu entwickeln.

Impulskontrolle, Stimulusgebundenheit und Perseverationstendenzen sind ebenfalls Arten
der exekutiven Dysfunktionen nach prafrontalen Hirnschadigungen. Diese kénnen mit
den Programmen Rechts-Links und Go-No Go trainiert werden. Auch das Programm
Fixpunkt erfordert von der teilnehmenden Person, seine Reaktionen zurickzuhalten bis

die Linien das Ziel kreuzen.

Das Zeitgefiihlist zuweilen bei vorliegender prafrontaler Dysfunktion beeintrachtigt. Es
kann jedoch méglicherweise mit Hilfe des Programms Fixpunkt trainiert werden, da hier
die Reaktion genau genommen schon kurz bevor die Linien das Ziel erreichen erfolgen

muss.

Systemanforderungen

Betriebssystem

COGNIsoft-I v. 5.0 erfordert eines der folgenden Betriebssysteme:

. Windows XP
. Windows Vista
. Windows 7

Die Version 5.0 kann nicht auf Windows 95, 98 (1. Ausgabe), ME, 2000 und NT4
installiert werden (hier kann unter Umstanden alternativ die Version 4.23 verwendet

werden).

Computer

COGNIsoft-I stellt nur geringe Anspriiche an den Computer. So gibt keine speziellen
Anforderungen an den RAM-Speicher, die Gber das MaB hinausgehen, was das
Betriebssystem normalerweise flr effektives Arbeiten benétigt. Der Bildschirm sollte eine

Aufldsung von mindestens 800x600 haben und das Programm nimmt ca. 15 MB auf der
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Festplatte ein.

Das Programm wird auf einer CD geliefert, daher muss der Computer tber ein CD-
Laufwerk verfligen. (FlUr die Version 4.23 ist es jedoch mdéglich Disketten von der CD zu

erstellen).

Es ist von Vorteil, wenn der Computer mit Lautsprechern ausgestattet ist, da
verschiedene Tdne als Feedback in den Aufgaben geben werden. Es wird jedoch auch
visuelles Feedback gegeben, sodass dieser Punkt keine unerlassliche Anforderung
darstellt.

Installation

Legen Sie die Installations-CD in das CD-Laufwerk Ihres Computers. In den haufigsten
Fallen startet die Installation danach automatisch. Wenn dies nicht der Fall ist, muss
unter "Arbeitsplatz” der Ordner des CD-Laufwerks getffnet werden und ,, Setup®

angeklickt werden.

Wenn Ihr Computer Windows 2000, XP, Vista, Windows 7 oder neuere Versionen des
Betriebssystems hat, benétigen sie die Administrationsrechte, um das Programm zu
installieren. Sie kdnnen wahlen, ob das Programm fir alle Nutzer des Computers
installiert werden soll. Dann erhalten alle, die ihr eigenes Nutzerkonto haben, Zugang zu
dem Programm. Jeder Nutzer kann dann lber seine eigenen Einstellungen, die immer
dann gespeichert werden, wenn die Trainingsprogramme geschlossen werden, seine

Ergebnisse und eventuell speziell angepasste Aufgabensatze verfiigen.

Wenn Sie das Programm deinstallieren wollen, geschieht dies auf dem Windows-

Standardweg via Systemsteuerung (Software) und "Andern/Entfernen® des Programmes.

Passwort

Auf Ihrer Rechnung oder im Programmpaket befindet sich ein Passwort (,,installation
password"). Dieses ist einzugeben, wenn Sie das Programm zum ersten Mal starten.
Danach wird nicht erneut danach gefragt werden. Es ist wichtig, dass Sie dieses Passwort
aufbewahren oder speichern, da Sie es fir die Deinstallation, Support oder fur

Verginstigungen bei Aktualisierungen bendtigen.

Wenn mehrere Nutzerkonten auf demselben Computer eingerichtet sind, ist das Passwort

von jedem Nutzer beim ersten Starten des Programms einzugeben.
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Support

Support fir das Programm ist auf der Seite www.cognisoft.dk zu finden. Darlber hinaus

haben Sie die Mdglichkeit Ihre Fragen an mail@cognisoft.dk.

Allgemeine Funktionen

Meniiibersicht

Die Menuibersicht von COGNIsoft-I kann lber ein Symbol auf dem Desktop oder lber

das Windows Startmenl gedffnet werden:

COGNIsoft-1

Alle Trainingsprogramme haben ihre eigene Verlinkung im Windows-Startmenl: Start |
Alle Programme | COGNIsoft-I, und kénnen somit jedes fir sich direkt von hier

gestartet werden.

COGNIsoft-l - Menu

Version 5.0 - (C) COGNIsoft / Palle Meller Pedersen - 19%0-2010

ar (5]

Vier Ziffern Viele Ziffern Fehlende Ziffer

543 5*3 E

Serielle Addition Simultane Addition Visuelles Scannen Figuren-Kopie

X = . Fy

Go / Mo Go Rechts-Links Kodeknacker Turm won Hanoi

Beenden
‘ m Sprache dndern E =
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In der Menillbersicht kénnen alle einzelnen Trainingsprogramme durch Anklicken der
jeweiligen Felder gestartet werden. Hier lasst sich ebenfalls durch Anklicken des Feldes
~Sprache andern™ im darauf gedffneten Fenster eine der aufgelisteten Sprachen

auswahlen.

Sprache auswihle

Sprache auswahlen:

Dansk
Dleutch
English

Morsk bokmdal
Suomi
owenska

Abbrechen

Den Bildschirm ausfiillen

Alle COGNIsoft-I -Programme kdnnen so eingestellt werden, dass sie - ungeachtet ihrer
eigentlichen Dimensionen - den gesamten Bildschirm ausflillen. Somit lassen sie sich
auch den breiteren Bildschirmformaten anpassen. Klicken Sie dazu auf das mittlere Feld
ganz oben auf der rechten Seite im Fensterrahmen. In der folgenden Abbildung wird

gezeigt, wie dieser Vorgang bei Windows 7/ Vista und XP aussieht:

]

=

@‘|

In den meisten Féllen ist es von Vorteil, wenn das Programmfenster den gesamten
Bildschirm ausflllt, damit der Nutzer nicht von irrelevanten Informationen abgelenkt und
gestort wird. Die ProgrammfenstergroBe lasst sich jedoch auch auf jede beliebige GroBe
einstellen. Bei einem maximierten Programmfenster wird ebenfalls auf das mittlere Feld

ganz oben in der rechten Ecke geklickt. Dies sieht dann wie folgt aus:
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Hiernach ist es mdglich an den Kanten des Fensters zu ziehen bis man die gewlinschte
GroBe erreicht hat. Es sind jedoch Grenzen daflir gesetzt wie klein die Fenster arrangiert

werden dirfen, um noch die gewilinschten Inhalte anzeigen zu kénnen.

Einstellungen

In allen Programmen kann eine Reihe Einstellungen durch Anklicken des Feldes
»Einstellungen™ (oder lber den Menipunkt: zeigen | Einstellungen) geandert werden.
Es 6ffnet sich daraufhin das Einstellungsfenster. Einige Einstellungen sind fir alle

Programme gleich, andere unterscheiden sich von Programm zu Programm.

Erster Reiter - Aufgabeneinstellungen

Hier kann die Anzahl der Aufgaben ausgewahlt werden und ob ein Feedback-Ton bei
richtiger oder falscher Beantwortung beziehungsweise Reaktion gegeben werden soll.
Darlber hinaus gibt es eine Reihe Einstellungen, die speziell fiir die einzelnen

Trainingsprogramme sind.

Aufgabenginstelungen | Verlaufseinstelungen | Feedback-Ton|

Anzahl Aufgaben: Zielgrofle: Linien:
10 ﬂ 10 ﬂ 'G Beide Seiten

Geschwindigkeit: () Linke Seite
5 (] {7) Rechte Seite

R
Linienbreite: B Wechseind

[#] Ton fir das Feedback 1 [

[vsron | (eremen |

Zweiter Reiter - Verlaufseinstellungen

Hier kdbnnen Einstellungen verandert werden, die von Bedeutung sind, wenn das
Programm Uber eine Verknlipfung auf dem Desktop gestartet oder das Zusatzprogramm

Heimtraining angewendet wird:
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| AufgahenginstellungenE EEF|ﬂUfSEiHStE||U”EIE“§| Feadhack—lnn|

Diese Einstellungen =ind nur dann relevant, wenn das Programm dber eine Verknipfung auf dem
Deskiop gestartet wird.

|:| Einstellungen verbergen (damit der Teilnehmer diese nicht im Laufe des Prozesses andern kann).

|:| Programm schlieffen, wenn der gesamte Aufgabensatz beendet ist.
|:| Deaktivierung des Beenden-Feldes (damit dieges nicht aus Versehen gedrickt werden kann).

|:| Automatisches Speichern der Ergebnizse

sosron | (Do |

1. Einstellungen verbergen: erméglicht, dass der Teilnehmer die Einstellungen im Laufe

des Prozesses nicht selbstandig andern kann.

2. Programm schlieBen, wenn der gesamte Aufgabensatz beendet ist: das Programm

schlieBt sich automatisch, sobald die letzte Aufgabe geldst ist.

3. Deaktivierung des ,Beenden"-Feldes: der Nutzer kann das Programm durch Anklicken

des ,Beenden"-Feldes nicht aus Versehen schlieen.

4. Automatisches Speichern der Ergebnisse: die Ergebnisse werden nach einer
Aufgabenserie automatisch gespeichert. Dies ist praktisch, wenn der Nutzer allein

arbeitet und der Therapeut die Ergebnisse im Anschluss einsehen mdchte.

Dritter Reiter — Feedback-Ton

Hier kdnnen Tone ausgewahlt werden, die bei der korrekten beziehungsweise verkehrten
Lésung einer Aufgabe erklingen. Wenn die Tondatei im selben Ordner wie das Programm
abgespeichert ist, erscheint hier nur der Dateiname. Wenn sie in einem anderen Ordner

abgespeichert ist, wird hier der gesamte Pfad angezeigt.

OK-Ton:

OK_3.wav

Fehler-Ton:

fejl_3.wav
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Wenn das Feld oder der Menupunkt “Einstellungen” grau erscheint und inaktiv ist, liegt
das daran, dass das Programm mit einer bestimmten Einstellung gestartet wurde, die es
dem Nutzer nicht ermdglicht die Einstellungen zu verandern. Dies ist beispielsweise dann
der Fall, wenn eine Verknlipfung vom Desktop zum Starten genutzt wurde. Wird das
Programm allerdings vom Windows Startmeni gedffnet, besteht unverandert die

Méglichkeit zur Veranderung der Einstellungen.

Ergebnisiibersicht

Die Ergebnisiubersicht ist relativ gleich in allen Programmen. Sie wird automatisch
angezeigt, wenn die eingestellte Anzahl der Aufgaben durchgefiihrt wurde. Dariliber
hinaus sind die Ergebnisse jeder Zeit aufrufbar, indem auf das Feld "Ergebnisse” geklickt
oder der Unterpunkt ,Ergebnisse™ unter dem Mentpunkt ,Zeigen™ ausgewahlt wird. Die
Ergebnisibersicht zeigt sowohl die Ergebnisse als auch die Einstellungen der jeweiligen

Aufgabe. Die Ergebnisse sind in Blau und die Einstellungen in Rot geschrieben.

Ergebnisibersicht

Anzahl durchgefiihrter Aufgaben: 3 Anzahl Aufgaben insgesamt: 10
Korrekte Aufgaben: Zeigedauer (in Ms): 1000

Fehlerhafte Aufgaben: Antwort: Zufallige Abfolge
Korrekte Aufgaben in % : Feedback-Ton: ja

Gesamtanzahl der Fehler: 1

Korrekte Aufgaben in % (gesamt):

Eutl. Teiln-Mame:

‘ += Drucken ‘ | 1 Speichemn ‘

Vom Ergebnisfenster aus besteht die Mdglichkeit die Ergebnisse auszudrucken. Davor
kann eventuell der Name des Teilnehmers im vorgesehenen Feld eingetragen werden,
damit er auf dem Ergebnisausdruck zu sehen ist. Wird das Feld ,Speichern™ angeklickt,
wird das Ergebnis unter Angabe des Datums und der Uhrzeit im Dateinamen

gespeichert.

Alte, gespeicherte Ergebnisse kdnnen via Zeigen | Alte Ergebnisse angesehen
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werden. Datum und Uhrzeit werden dann im obersten Balken des Ergebnisfensters

angezeigt.

Verkniupfung zum Aufgabensatz

Es kénnen Verknipfungen zu bestimmten Aufgabensatzen auf dem Windows Desktop
erstellt werden. Dies erleichtert das Finden von Einstellungen, die bereits fir einen
bestimmten Teilnehmer oder Nutzer eingestellt wurden. Bevor man eine Verknlpfung
einrichten kann, muss zunachst ein Aufgabensatz geéffnet und die Einstellungen
gespeichert werden. Erst dann gibt es einen benannten Einstellungssatz, auf den
zugegriffen werden kann. Danach wird unter dem Menupunkt ,,Dateien™ der Unterpunkt
~Verknipfung erstellen..." ausgewahlt. Der Unterpunkt ist grau und inaktiv bis neue

Einstellungen gespeichert oder bereits bestehende gedffnet wurden.

Wenn ein Programm lber eine Verknlipfung gedéffnet wurde, besteht die Mdglichkeit, die
Arbeit des Nutzers mit dem Programm so zu steuern, dass er selbst keine
Einstellungsanderungen vornehmen kann. Es ist ebenfalls einstellbar, dass kein
~Beenden®-Feld zu sehen ist und dass nach dem Beenden einer Aufgabenserie nicht von
vorn begonnen werden kann. Damit wird verhindert, dass der Teilnehmer aus Versehen
auf ,Beenden" oder ,Einstellungen® klickt und dann von den geéffneten Fenstern oder
Anweisungen verunsichert wird. Der Nutzer kann ebenso wenig die Einstellungen Utber
das Meni andern. Der Nutzer kann allerdings das Programm jederzeit - auch zu einem

unangebrachten Zeitpunkt - GUber das Menl beenden.

e . =]

| Aufgah&nginst&llung&nE yerlaufseinstellungen§| F&&dhack—lnn|

Diese Einstellungen =ind nur dann relevant, wenn das Programm dber eine Verknipfung auf dem
Deskiop gestartet wird.

|:| Einstellungen verbergen (damit der Teilnehmer diese nicht im Laufe des Prozesses andern kann).

|:| Programm schlieffen, wenn der gesamte Aufgabensatz beendet ist.
|:| Deaktivierung des Beenden-Feldes (damit dieges nicht aus Versehen gedrickt werden kann).

|:| Automatisches Speichern der Ergebnizse

Rickgéngig ” Ubernehmen H oK

Diese Form der Steuerung ist nur dann in Kraft, wenn das Programm Uber eine
VerknlUpfung gestartet oder von einem USB-Stick mit einem erstellten Heimtrainings-

Programm gedffnet wurde. Damit wird ermdglicht, dass der Therapeut - obwohl er bei
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der Durchfihrung der Programme nicht anwesend ist — die Mdglichkeit zur vorherigen

individuellen Veréanderung der Einstellungen hat.

Diese Anderungen werden unter dem Reiter "Verlaufseinstellungen” im
Einstellungsfenster vorgenommen. Hat die teilnehmende Person ihr eigenes Nutzerkonto,

sieht sie nur ihre eigenen Verknipfungen, was sehr von Vorteil sein kann.

Maus und Tastatur

Alle Funktionen in den Programmen kdénnen ausgefiihrt werden, indem die betreffenden
Felder auf dem Bildschirm mit der Maus angeklickt werden. Es kann mitunter jedoch
auch recht praktisch sein die Computertastatur zu benutzen. Zum einen erleichtert dies
die Anforderungen flr physisch schwer beeintrachtigte Teilnehmer und zum anderen
ermadglicht es schnellere und genauere Reaktionen in zeitkritischen Programmen wie
Fixpunkt oder Visuelles Scannen. Das ,Start/Stop”-Feld wird automatisch zum Standard-
Feld (default) gemacht, was bedeutet dass durch Driicken der Leertaste gestartet und
gestoppt werden kann. Darltber hinaus kénnen alle Felder mit der Taste fir den
jeweiligen unterstrichenen Buchstaben ausgewahlt werden, z.B. die Taste "s" flir das

~Start/Stop"-Feld (es ist die Tastenkombination ,alt-s" zu dricken).

Das Gleiche gilt ebenso, wenn numerische Tastaturfelder auf dem
0 X Loschen| Bildschirm zu sehen sind, beispielsweise bei Vier Ziffern, Viele
Ziffern, Go / No Go, Simultane Addition und Serielle Addition.

Hier kdnnen die Ziffern auf der Tastatur eingeben werden anstatt

sie durch Anklicken der Felder auf dem Bildschirm auszuwahlen.

In einigen Programmen gibt es ein "OK"-Feld, das zur

4 5 6 Anwendung kommt, wenn mehrere Ziffern zu einer mehrstelligen

Zahl eingegeben werden missen. Das Feld wird angeklickt, um

die eingegebene Antwort zu bestatigen und sie vom Programm

Uberprifen zu lassen. Alternativ kann dazu auch die Entertaste

auf der Tastatur bedient werden. In diesen Fallen wird auch ein

"Léschen”-Feld angezeigt, welches erméglicht die Eingabe zu

korrigieren, bevor das "OK”-Feld angeklickt wird.

Die Tastatur auf dem Bildschirm enthalt in einigen Programmen ein "?”-Feld, das die
richtige Ziffer bei Bedarf einsetzt. Es ist grau und inaktiv bis der Nutzer seinen ersten

Versuch selbst formuliert hat. Dieses Feld ist vorhanden, um dem Teilnehmer jederzeit
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ein Fortkommen in der Aufgabe zu ermdglichen.

In allen Programmen erscheint die Schrift der Felder, die nicht ausgewahlt werden
kdénnen, als Zeichen flr Inaktivitdt grau. Dadurch werden Fehler vermieden und der

Nutzer kann rasch erkennen, ob die Felder genutzt werden kénnen oder nicht.

In Programmen, in denen mit einer Zifferneingabe geantwortet wird,
erscheint gewodhnlich ein griines Fragezeichen in den Feldern, wo die
Ziffer einzugeben ist. In Aufgaben, wie Vier Ziffern in der die

Méglichkeit besteht in einer zufalligen Abfolge zu antworten, wird so

dem Teilnehmer gezeigt, in welchem Feld die Eingabe gewlinscht ist.

Hilfe

Die Menuibersicht enthalt unten mittig ein Feld, welches Zugang zum vollstéandigen
Hilfesystem ermdglicht, das der gedruckten Gebrauchsanleitung entspricht. Wird eines
der einzelnen Trainingsprogramme gestartet, erscheint ein Fenster mit der kurzen Hilfe,

wie unten abgebildet:
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T

Bei dieser Ubung geht es darum, den gelben Kreis in der Mitte mit einer oder zwei »
senkrechten Linien zu treffen, die sich von den Seiten auf die Mitte zu bewegen.

Die Aufgabe wird anspruchsvoller, wenn unter ,Einstellungen® die

Geschwindigkeit der senkrechten Striche erhdht oder die Grife des Kreises
verringert wird. Fir Personen mit visuellerm Hemineglekt kann die Aufgabe
schwieriger werden, wenn der Strich nur vom linken Seitenrand in die Mitte

einrickt.

m

Die Aufgabe wird gestartet und gestoppt indem entweder das grolte Feld
angeklickt wird, dessen Beschriftung zwischen "Start” und "Stop” wechselt
(Tastatur-Kombination: alt-s), oder die (-Taste / Strg-Taste gedrickt wird.
Alternativ kann auch die Leertaste auf der Tastatur zum bedienen des Start /
Stop”-Feldes genutzt werden. Dies ist jedoch nicht mdéglich, wenn das
Einstellungsfenster aktiv ist (es kann gerne gedffnet sein, darf aber nicht das
aktive Fenster sein).

Unter Einstellungen® kann gewahlt werden, ob ein oder zwei Linien von den
Seiten einrtcken, wie schnell sie sich bewegen, wie dick sie sein sollen, wie grolk
das Ziel sein und ob es einen Feedback-Ton geben soll. 5

3 Weitere Hilfe [/] Diese Hilfe beim Start anzeigen ) OK

Es wird ebenfalls diese kurze Hilfe angezeigt, wenn auf F1 gedrickt oder der Menilpunkt

LHilfe" auswahlt wird. Wird das Feld ,Weitere Hilfe” angeklickt, erscheint das vollstédndige
Hilfesystem. Das Hilfefenster beim Start eines Programms kann deaktiviert werden. Dies
muss fur jedes einzelne Programm eingestellt werden und wird im Aufgabensatz

gespeichert.

Trainingsprogramme
Fixpunkt

Das Ziel

Dies ist eine einfache Aufgabe, die Aufmerksamkeit, Konzentration, Tempo und
Zeitgefluhl erfordert. Die Geschwindigkeit kann eingestellt werden und es kann
ausgewahlt werden, ob die teilnehmende Person ihre Aufmerksamkeit besonders auf die
linke oder rechte Seite des Bildschirms lenken oder auf beide Seiten gleichermalBen

achten soll.

Diese Aufgabe sollte nicht vordergrindig als Aufmerksamkeits- und

Konzentrationsaufgabe angewendet werden, da sie nur in geringem MaB die Fahigkeit zur
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geteilten Aufmerksamkeit erfordert. Diese ist wohl die am wichtigsten zu trainierende
Form der Aufmerksamkeit ist, zumindest bei Schadel-Hirn-Traumata (siehe die

Programme Go / No Go und Serielle Addition unten).

Dieses Programm kann hingegen generell stimulierend wirken, da es aufrechterhaltene
Aufmerksamkeit ("sustained attention" oder "Vigilitat"), die Fahigkeit eventuelle
Ablenkungen auszublenden und eine gewisse Impulskontrolle (es muss aufgepasst

werden nicht zu frih zu klicken) erfordert.

SchlieBlich kann das Programm vermutlich auch bei visuellem Neglekt angewendet
werden, da einzustellen ist, dass nur eine senkrechte Linie von einer Bildschirmseite her
einrtckt. Es bestehen Zweifel daran, inwieweit ein direktes Training von Neglekt méglich
ist. Die Aufgabe kann jedoch vermutlich dazu beitragen die Symptomerkennung und

Krankheitseinsicht des Teilnehmers mit Neglekt zu erhdhen.

Die Aufgabe

Der Nutzer hat die Aufgabe, seinen Blick auf den Punkt (oder Kreis) in der Mitte des
Bildschirms zu richten. Eine oder zwei senkrechte Linien ndheren sich von einer oder
beiden Bildschirmseiten, und der Teilnehmer soll das “Start/Stop”-Feld anklicken (besser
noch die Strg-Taste oder 0-Taste driicken), wenn die Linie(n) den Zielpunkt in der
Mitte kreuzen. Die Linien brauchen einander nicht direkt zu liberschneiden, es reicht aus,
wenn sich beide hinter dem Zielpunkt befinden. Dies macht eine erfolgreiche Bewaltigung

der Aufgabe realistisch.

Diese Ubung erfordert nicht nur, dass der Nutzer aufmerksam und schnell ist, sondern
auch dass er den Impuls, zu frih zu reagieren, unterdriicken kann. Es wird angeraten,
die Tastatur (Strg- oder 0-Taste) zu benutzen, da sie lblicherweise die Reaktion

schneller registriert als die Maus.
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Dateien Zeigen Hilfe

 — -
Aufgabe: 5/110 Einstellungen

‘ E Beenden

Nachdem gedrickt reagiert, wird unten auf dem Bildschirm angezeigt, ob der Teilnehmer
genau getroffen hat oder nicht. Wenn nicht getroffen wurde, wird angezeigt um wie viele
Strichbreiten zu frih oder zu spat reagiert wurde. Dies ist ein etwas unkonkretes MaB, da
die Striche auf dem Schirm etwas breiter erscheinen als der Abstand, den sie sich
bewegen.

Die rot-grine Anzeige in der unteren linken Ecke zeigt den Prozentanteil an richtigen
Antworten aus den bereits durchgefihrten Aufgaben an. Darunter werden die
Gesamtanzahl der Aufgaben und die Nummer der aktuellen Aufgabe mit Unterstiitzung

einer blauen Anzeige angegeben.

Einstellungen
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3.2

ECrmame 2202020 222 Wm =]

F*Ufgﬂbﬂﬂﬁi"513||u“§&"| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Zielgrofie: Linien:
10 1J 10 y @ Beide Seiten
Geschwindigkeit: (71 Linke Seite
5 [ () Rechte Seite
Linienbreite: © Wechseind
[#] Ton fiir das Feedback 1 [

’ Riickgéngig ” Ubernehmen H

Im Einstellungsfenster kann die Anzahl der Aufgaben und der Feedback-Ton, genau wie
in allen anderen Programmen, eingestellt werden. Weitere Einstellungsmaoglichkeiten

sind:

1. Linien: Es wird eingestellt, ob ein oder zwei Linien angezeigt werden und ob im Falle
von nur einer Linie, diese von der rechten oder linken Seite einricken soll. Bei
Hemineglekt kann man die Linie zu Trainingszwecken nur von der linken Seite
einrticken lassen. In Form eines unformellen Tests kdnnen dann die Ergebnisse der

Aufgabe mit Linien von links bzw. rechts miteinander verglichen werden.
2. Geschwindigkeit: 0 ist die langsamste und 100 die schnellste Einstellung.

3. ZielgréBe: Es wird die GroBe des Zielpunkts in der Mitte des Bildschirms eingestellt. Er
kann zwischen 3 und 51 "Pixels" - also Bildschirmpunkten - groB3 sein. Ein gréBeres

Ziel erleichtert die Aufgabe.

4. Anzahl Aufgaben: Hier wird die Anzahl der Durchgange in einem Aufgabensatz
bestimmt. Es kann zwischen 1 und 50 Durchgangen gewahlt werden, wobei 5 oder 10

Versuche oftmals einen guten Block ausmachen.

Vier Ziffern

Das Ziel

Dieses Programm trainiert die einfache Aufmerksamkeitsspannweite fir vier Ziffern. Das
Arbeitsgedachtnis der teilnehmenden Person wird besonders dann gefordert, wenn das
Programm so eingestellt wird, dass die vier Ziffern in einer zufalligen Abfolge
wiedergegeben werden sollen. Dennoch stellt das Programm eine recht einfache Aufgabe
dar. Wird diese gut gemeistert, kann der Teilnehmer zu schwierigeren Aufgaben des

gleichen Typs im Programm Viele Ziffern tibergehen.



Trainingsprogramme 19

Dieses (und auch das folgende Programm) sollen nicht als Gedachtnistraining angesehen
werden, sondern als Training der Aufmerksamkeit — genauer gesagt
Aufmerksamkeitsspannweite. Das eigentliche Gedachtnis (episodisches Gedachtnis, also
das was erinnert wird, nachdem man von etwas anderem gestort oder unterbrochen
wurde) kann vermutlich nicht direkt trainiert werden. Anstelle dessen missen
kompensierende Techniken erlernt werden, wie beispielsweise der Gebrauch eines
Kalenders und eventuell eine Memotechnik mit Vorstellungsbildern. Das Programm kann
jedoch dann indirekt zum Gedachtnistraining beitragen, wenn Gedachtnisschwierigkeiten
mehr oder weniger von Aufmerksamkeitsmangel bedingt werden. Dies ist haufig der Fall
bei Schadel-Hirn-Traumata, Multipler Sklerose und vaskularer Demenz. ,Vier Ziffern”
kann hierbei eine erste Stufe, gefolgt von schwierigeren Programmen wie Go / No Go und

Serielle Addition, ausmachen.

Die Aufgabe

Es werden vier Ziffern fiir einen kurzen Zeitraum (max. 3 Sekunden) auf dem Bildschirm
angezeigt. Sobald die Ziffern wieder ausgeblendet wurden, sind sie mit Hilfe der Tastatur
oder durch Anklicken der Ziffernfelder auf der linken Bildschirmseite einzugeben. Die
Ziffer wird an der Stelle eingesetzt, an der ein griines Fragezeichen angezeigt ist. Es
kann eingestellt werden, dass die Ziffern in zufalliger Abfolge eingegeben werden sollen,

was diese Aufgabe schwieriger macht.
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] vier Ziffern
Dateien Zeigen Hilfe
i

0 ?

1 2 3

4 ) 6

7 8 9

Falsch

[ — Start H Beenden
Aufgabe: 3710

Wenn der Nutzer eine Ziffer vergessen hat, kann er die Aufgabe jederzeit fortsetzen,
indem er auf das "?"-Feld Uber den Zahlenfeldern auf dem Bildschirm klickt (oder direkt
die ?-Taste auf der Tastatur betatigt). Dies ist jedoch erst dann mdéglich, nhachdem der
Teilnehmer mindestens einen Antwortversuch fiir jede Ziffer abgegeben hat. Die Anzeige
fir die korrekten Antworten in Prozent zeigt den Prozentanteil der richtigen Antworten fir
jede Ziffer an.

Die griin-rote Anzeige in der unteren linken Ecke zeigt die korrekten Antworten fiir jede
einzelne Ziffer in Prozent an, und bezieht somit auch die Fehler mit ein. Darunter werden
die gesamte Anzahl der Aufgaben und die Nummer der aktuellen Aufgabe, mit

Unterstiitzung einer blauen Anzeige angezeigt.

Im Ergebnisfenster, welches erscheint sobald der gesamte Aufgabensatz durchgefiihrt
wurde, werden sowohl der Prozentanteil der korrekten Antworten fir alle Ziffern, als auch
die Anzahl und Prozent der Aufgaben, die ganz ohne Fehler geldst wurden, angegeben.
Eine Aufgabe wird als korrekt geldst betrachtet, wenn alle vier Ziffern richtig eingegeben

wurden.
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3.3

Einstellungen

S S

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Zeigedauer der Zahl {in M=):

10 (] 1000 (]

Eiffern zind in zufilliger Abfolge einzugeben
[] Ton fiir das Feedback

[svoosron | [ eremen |

Uber die allgemeinen Einstellungen (Anzahl Aufgaben und Feedback-Ton) hinaus kann

angegeben werden:

1.0b die Ziffern in zufalliger Abfolge wiederzugeben sind.

2.wie lange die Ziffern angezeigt werden sollen (in Millisekunden, 1000 Ms = 1
Sekunde).

Viele Ziffern

Das Ziel

Dieses Programm trainiert die einfache Aufmerksamkeitsspannweite fiir eine bestimmte
Anzahl Ziffern. Das Arbeitsgedachtnis des Teilnehmers wird herausgefordert, wenn
eingestellt wird, dass die Ziffern in zufédlliger Reihenfolge einzugeben sind und besonders
dann, wenn zusatzlich noch die Pause zwischen dem Anzeigen und der Wiedergabe der

Ziffern verlangert wird.

Diese Aufgabe entspricht dem vorhergehenden Programm, Vier Ziffern, kann jedoch
leichter oder schwerer eingestellt werden, indem zwischen einer Anzahl
wiederzugebender Ziffern von eins bis acht gewahlt werden kann. Wahlt man die
Zifferanzahl 8 und sind die Zahlen in zufélliger Abfolge wiederzugeben, handelt es sich
um eine recht schwierige Aufgabe. Die Einstellung mit nur einer Ziffer hingegen stellt
eine sehr leichte Aufgabe dar und kann bei Teilnehmern mit schweren
Beeintrachtigungen oder aber als Einfihrung zum Erlernen des Programms angewendet

werden.

Genau wie das Programm ,Vier Ziffern" trainiert dieses Programm
Aufmerksamkeitsspannweite und sollte im Anschluss durch komplexere Programme, die

héhere Anforderungen an die exekutive Komponente des Arbeitsgedachtnisses stellen
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("Go / No Go” und ,Serielle Addition™), erganzt werden.

Neu bei der Version 4.5 und spateren Versionen ist, dass eine Pause eingefligt werden
kann, bevor es mdglich ist zu antworten. Wenn die Ziffern also angezeigt und wieder
ausgeblendet wurden, vergeht ein wenig Zeit bevor es mdglich ist die Antwort
einzugeben. Dies stellt besondere Anforderungen an das Arbeitsgedachtnis, da der
Teilnehmer fir eine langere Zeit vermeiden muss abgelenkt zu werden (z.B. von
stérenden Gedanken). Die Dauer dieser Pause kann unter ,Einstellungen™ bestimmt

werden.

Die Aufgabe

Eine bestimmte Anzahl Ziffern (eins bis acht) wird fiir einen kurzen Zeitraum (max. drei
Sekunden) angezeigt. Nachdem sie wieder verschwunden sind, sollen sie wiedergegeben
werden - entweder durch Eingabe Uber die Tastatur oder durch Anklicken der
Zahlenfelder links auf dem Bildschirm. Ein griines Fragezeichen gibt an, an welcher Stelle

die Ziffern einzusetzen sind.

| —{ Viele Ziffern ol e S

—

Dateien Zeigen Hilfe

..0432

1 2 3
4 5 6
7 8 9
T5% Falsch... Ergebnisse
[ — — Start [ Beenden
Einstellungen

Aufgabe: 2710

Eine bestimmte Anzahl Ziffern (eins bis acht) wird fir einen kurzen Zeitraum (max. drei
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Sekunden) angezeigt. Nachdem sie wieder verschwunden sind, sollen sie wiedergegeben
werden - entweder durch Eingabe Uber die Tastatur oder durch Anklicken der
Zahlenfelder links auf dem Bildschirm. Ein griines Fragezeichen gibt an, an welcher Stelle
die Ziffern einzusetzen sind.

Das Programm kann in Bezug auf die Abfrage der Ziffern auf zwei Weisen eingestellt
werden. Entweder sind die Ziffern der Reihe nach oder — und dann hupft das grine

Fragezeichen von Feld zu Feld - in zufalliger Abfolge wiederzugeben.

Wenn eine falsche Ziffer eingegeben wurde, wird ein ,?"-Feld Uber den Zifferfeldern
aktiviert. Klickt der Nutzer dieses Feld an (oder bedient er die ?-Taste auf der Tastatur),
setzt das Programm die richtige Ziffer automatisch ein. Der Nutzer wird somit niemals an

einer Ziffer ,hangen bleiben™ und kann die Aufgabe fortsetzen.

Die Anzeige fir richtige Antworten in Prozent unten links zeigt den Prozentanteil richtiger
Antworten fir jede einzelne Ziffer an. Im Ergebnisfenster, welches sich automatisch nach
einem Aufgabenblock oder durch Anklicken des Feldes "Ergebnisse” 6ffnet, kann sowohl
der Prozentanteil richtiger Antworten fiir jede einzelne Ziffer als auch der Prozentanteil

der Aufgaben ganz ohne Fehler eingesehen werden.

Einstellungen

ECETE - 020

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben:

10 [J

Anzahl Ziffern:
&

[#] Ton fir das Feedbagk

Zeigedauer (in Ms):
2000

Pause bis zur Wiedergabe (in M=)

1000 | L)

|:| Zahlen in zufilliger Abfolge eingeben

’ Riickgdngig ” Ubernehmen ” 0K

Die Einstellungsmoglichkeiten sind dieselben wie in dem Programm “Vier Ziffern”.

Zusatzlich kann hier noch eingestellt werden:

1.wie hoch die Anzahl der Ziffern sein soll (von 1 bis 8).

2.wie lange die Pause zwischen Anzeige und Wiedergabe der Ziffern sein soll (neu in
Version 4.5).

Wenn eine Wiedergabe in zufalliger Abfolge und eine lange Pause eingestellt werden,

fordert dies das Arbeitsgedachtnis des Teilnehmers in besonderem Mal heraus.
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3.4

Fehlende Ziffer

Das Ziel

Dieses Programm erfordert Aufmerksamkeit und Konzentration. Ganz grundsatzlich muss
der Teilnehmer zudem im Stande sein, Ziffern und deren numerische Reihenfolge zu
erkennen. Das Programm kann daher auch bei manchen Formen der Dyskalkulie und
Akalkulie (entwicklungsbedingte und erworbene Schwierigkeiten mit Zahlen und
Rechenoperationen) angewendet werden. Wenn eingestellt wird, dass die Zahlen in
zufalliger Abfolge angezeigt werden, wird das Arbeitsgedachtnis in extremem MafBe
herausgefordert, und diese Aufgabe stellt sich fiir die meisten Personen als zu schwierig

dar.

Die Aufgabe

In der Aufgabe werden die Ziffern von Null bis Neun nacheinander angezeigt, eine davon
wird jedoch ausgelassen beziehungsweise Ubersprungen. Die Aufgabe des Nutzers ist es,
zu entdecken, welche Ziffer ausgelassen wurde (die Sequenz kann beispielsweise sein: 0,
1, 2,3,4,6, 7, 8, 9) und dann die richtige Antwort einzugeben (in diesem Fall: 5).

Dateien Zeigen Hilfe

Die richtige

Antwort
5 lautet:

CTEE  rFaisch.. | Eroconise |
[ —
Aufgabe: 3/10 Einstellungen

‘ H Beenden
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3.5

Die Antwort wird mit Hilfe der Tastatur oder durch Anklicken der Zahlenfelder links auf dem Bildschirm
eingegeben. Wenn die Antwort falsch ist, werden dem Teilnehmer die falsche Zahl in der Mitte in Rot
und die richtige Zahl daneben in Schwarz angezeigt. In diesem Programm gibt es kein ,?“-Feld, da die
korrekte Antwort hier direkt nach einer falschen Antwort des Teilnehmers angezeigt wird.

Einstellungen

ECETE 20 O

F*Ufgﬂbﬂﬂﬁi"513||u“§&"| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Zeigedauer pro Zahl (in Ms):

10 (] 1000 (J

|:| Zahlen in zufélliger Abfolge anzeigen

[] Ton fiir das Feedback

svosren | [ e ||

Es kann ausgewahlt werden:

1.wie lange jede Ziffer angezeigt wird (1-3000 Millisekunden, 3000 Ms = 3 Sekunden)

2.0b die Zahlen in numerischer Reihenfolge oder zufalliger Abfolge angezeigt werden

Wird die Zufallige Abfolge eingestellt, bedeutet dies einen weitaus héheren
Schwierigkeitsgrad als die numerische Reihenfolge. Daher sollte von dieser
Einstellungsmdglichkeit besser abgesehen werden. Probieren Sie diese Einstellung in

jedem Fall einmal selbst, bevor Sie sie flir einen Nutzer einstellen!

Serielle Addition

Das Ziel

Dieses Programm erfordert Konzentration und geteilte Aufmerksamkeit. Der Nutzer muss
mehrere Informationen gleichzeitig im Kopf behalten und dartber hinaus ihre
Konzentration Uber langere Zeit aufrechterhalten (Vigilitat). Zudem muss er die
dominante, intuitive Reaktion (namlich die kontinuierliche Addition aller angezeigten
Zahlen) zurickhalten. All diese Anforderungen kdnnen flr Personen mit prafrontalen

Hirnschadigungen schwierig zu bewaltigen sein.

Die Aufgabe ahnelt in gewisser Weiser dem PASAT-Test (Paced Seriel Addition Test), ist
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aber nicht "paced", da sie nicht fortgesetzt wird bevor der Nutzer nicht geantwortet hat.
Daruber hinaus sind die Stimuli visuell (sichtbar abgebildet) anstelle von auditiv

(gesprochen). Somit handelt es sich hier nicht um eine Kopie des besagten Testes.

Die Aufgabe

Es wird eine Reihe Ziffern (von 1 bis 9) nacheinander angezeigt. Die Aufgabe des
Teilnehmers ist es wiederholt die Summe der beiden zuletzt angezeigten Zahlen
anzugeben. Das Ergebnis wird mit Hilfe der Tastatur oder durch Anklicken der
Zahlenfelder auf dem Bildschirm eingegeben. Es ist auf das ,,OK"-Feld zu klicken (oder

auf die Entertaste zu driicken), um die eingegebene Antwort zu bestatigen.

Der Nutzer muss die vorhergehende Ziffer im Kopf behalten, wahrend er die Summe
eingibt, damit er sie mit der Zahl, die nach der Eingabe der Summe angezeigt wird,
zusammenzahlen kann. Die Schwierigkeit besteht darin, das zu , vergessen®", was gerade
eingegeben wurde (die Summe), um anstelle dessen die letzten beiden gesehenen
Zahlen zu erinnern. Daher ist es notwendig mehrere Zahlen gleichzeitig im Kopf zu

behalten.

Die Aufgabe kann in der folgenden Weise ablaufen. Es wird angezeigt: 5, 3 (Der
Teilnehmer antwortet 8), 3 (Der Teilnehmer antwortet 6), 7 (Der Teilnehmer antwortet
10), 9 (Der Teilnehmer antwortet 16), 2 (Der Teilnehmer antwortet 11), 4 (Der

Teilnehmer antwortet 6) usw.
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5+ Serielle Addition E=EE )

Igateien Zeigen Hilfe

Laschen
Die beiden
letzten Zahlen
werden
erneut
gezeigt.

Falsch

Aufgabe: 3/10 Einstellungen

H Beenden

Wenn falsch geantwortet wurde, zeigt das Programm die beiden letzten Zahlen erneut
an. Auf diese Weise kann der Nutzer die Aufgabe trotz falscher Antwort jederzeit
fortsetzen. Da die Antwort, die der Teilnehmer mit Hilfe der Tastatur oder der
Zahlenfelder eingibt, sowohl ein- als auch zweistellig sein kann, werden immer zwei
Rahmen flr die Eingabe angezeigt. Der Nutzer muss das ,OK"-Feld anklicken, wenn er
meint, dass die eingegebene Summe vollstandig und korrekt ist. Bevor mit dem ,OK"-
Feld bestatigt wird, kann die eingegebene Summe mit Hilfe des “Léschen”-Feldes

korrigiert werden.

Es kann eingestellt werden, dass der Ablauf direkt nach Eingabe der Antwort automatisch
fortgesetzt wird oder dass dazu erst das “Start”-Feld bedient werden muss. Es werden
sowohl die Anzahl der korrekten ersten Antwortversuche als auch die Gesamtanzahl der
Fehler gezahlt. Dies ist im Ergebnislibersichtsfenster ablesbar, sobald die Aufgabe
beendet wurde.

Einstellungen
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3.6

ECEmR 0 |

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Zahlen (Aufgaben): Zeigedauer der Zahlen (in Ms):

10 J 1000 (]

[] Anklicken von START vor ndchster Zahl

[] Ton fiir das Feedback

Rickgéngig ” Ubernehmen H oK

Es ist moglich einzustellen:

1.wie hoch die Anzahl der Aufgaben in der Sequenz sein soll (= Anzahl Aufgaben im
Aufgabensatz).

2.wie schnell die Zahlenabfolge erfolgen soll (wie lange jede einzelne Zahl zu sehen ist -
Zeigedauer der Zahlen in Ms).

3.0b das Programm die nachste Ziffer unmittelbar nach der richtigen Antwort zeigen oder
ob gewartet werden soll, bis der Teilnehmer den Vorgang selbst durch Anklicken des

"Start”-Feldes fortsetzt.

Auch in diesem Programm kann der Ton abgeschaltet werden, was jedoch nicht

anzuraten ist, da dariber hinaus kein weiteres Feedback gegeben wird.

Simultane Addition

Das Ziel

Das Ziel dieser Aufgabe ist es visuelles Scannen zu trainieren. Personen mit Neglekt und
Hemianopsie (halbseitige cerebrale Blindheit) werden hier dazu gezwungen nach links zu

schauen, um beide Zahlen erkennen und zusammenrechnen zu kénnen.

Die Aufgabe erfordert Aufmerksamkeit zu beiden Seiten des Gesichtsfeldes. Sie kann
Personen mit Neglekt helfen, sich ihrer Symptome bewusst zu werden (wenn mangelnde
Krankheitseinsicht vorliegt, was haufig der Fall ist). Jedoch wird nicht damit gerechnet,
dass das Scanningstraining einen direkten Effekt des auf den Neglekt hat, erst recht nicht
wenn es auf so einem kleinen Feld wie dem Computerbildschirm durchgefihrt wird. Es ist
unklar, ob die Ubung Personen mit Hemianopsie hilft, eine verbesserte automatische
Suchstrategie zu entwickeln. Ist die Nutzung eines Projektors gegeben, besteht die

Moglichkeit einen weit groBeren Teil des Gesichtsfeldes herauszufordern und zu
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trainieren.

Die Aufgabe

In dieser Additionsiibung werden zwei zu addierende Ziffern gleichzeitig auf jeweils der
rechten und linken Seite des Bildschirms angezeigt. Die Ubung ist nicht "paced", da die
Zahlen nach einer kurzen Weile wieder verschwinden (die Zeigedauer kann eingestellt

werden) es aber keine Begrenzung der Antwortzeit gibt.

-
1=1 Simultane Additi =h

Dateien Zeigen Hilfe

Hier sehen Sie die Zahlen und die korrekte Lésung:

0 || Sumaerf| 8 12 3

Falsch.. | Emebnisse |
[ — :
Aufgabe: 3/10 Einstellungen

‘ H Beenden

Die Bedienungsweise gleicht in groBem MaB dem Programm Serielle Addition. Die
Antwort ist folglich mit Hilfe der Tastatur oder durch Anklicken der Zahlenfelder
einzugeben. Die Eingabe wird durch Anklicken des ,OK"-Feldes (oder mit der Entertaste)
bestatigt. Bevor die Antwort bestatigt wird, kann sie noch mit Hilfe des “Léschen”-Feldes
korrigiert werden. Ist die eingegebene Summe verkehrt, werden erneut beide Zahlen und
die korrekte Antwort im oberen Bereich des Bildschirms angezeigt. Der Teilnehmer wird

sich somit niemals wegen einer ungeldsten Aufgabe “festfahren”.
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3.7

Einstellungen

e S W

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Zeigedauer der Zahl {in M=):

10 (] 1000 (]

[] Ton fiir das Feedback

Rickgéngig ” Ubernehmen H oK

Uber die generellen Einstellungen hinaus ist es hier mdglich, die Zeigedauer der Zahlen
einzustellen (1-3000 Millisekunden, 3000 Ms = 3 Sekunden). Auch in diesem Programm
ist von einem Ausschalten des Feedback-Tones abzuraten, da er die einzige Riickmeldung
darstellt.

Visuelles Scannen

Das Ziel

Dieses Programm trainiert visuelle Aufmerksamkeit und visuelle Suchstrategien. Es kann
Personen mit visuellem Hemineglekt helfen, sich ihrer Symptome bewusst zu werden.
Eine somit verbesserte Krankheitseinsicht kann motivieren, kompensierende Strategien
zu erlernen und anzuwenden. Ein direkter Effekt des Trainings auf den Neglekt kann

hingegen nicht erwartet werden.

Das Programm kann dazu genutzt werden leichte Symptome oder Nachwirkungen von
Neglekt zu entdecken, da es aufzeigt, ob verlangerte Reaktionszeiten auf der linken Seite
zu verzeichnen sind. Das Programm sollte allerdings nicht zu Forschungszwecken
angewendet werden, da die verzeichneten Reaktionszeiten auf Windows-Computern
ungenau sein kénnen. Es laufen hier mitunter mehrere Prozesse gleichzeitig im
Hintergrund ab (z.B. Antivirusprogramme oder Netzwerkaktivitaten), die das Timing
stdéren kdnnen. Darliber hinaus ist es nicht praktikabel Normen fiir Reaktionszeiten zu
ermitteln, da das Programm auf verschiedenen Computern durchgefiihrt wird, bei denen
die Bildschirme sehr variierende GréBen, Geometrie, Kontrast und

Aktualisierungsgeschwindigkeiten haben kénnen.

Neglekt hat eine groBe Aufmerksamkeitskomponente, weshalb das Einsetzen von
Distraktoren (Nicht-Zielen) die Aufgabe flir Personen mit Hemineglekt sehr schwierig

gestalten wirde. Deshalb sollte das Training in der ersten Phase ohne Einsetzen von
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Distraktoren vor sich gehen, gefolgt von einer Phase mit wenigen Distraktoren usw.

Die Aufgabe

Es wird ein Symbol oder eine Zahl in dem Rahmen mittig auf dem Bildschirm angezeigt.
Die Aufgabe ist es, zu entdecken wann ein identisches Symbol oder eine identische Zahl
an einer anderen Stelle des Bildschirms auftaucht. Dann gilt es so schnell wie mdglich
die Strg-Taste oder 0-Taste auf der Tastatur zu driicken (mit der Maus kdénnen die
Reaktionen hingegen nicht schnell genug registriert werden). Die Aufgabe kann mit oder
ohne Distraktoren ablaufen. Wenn die Distraktoren von der gleichen Art wie die

Zielobjekte sind, wird die Aufgabe sehr schwierig.

Dateien Zeigen Hilfe

4

Nutzen Sie die 0 .

oder 5trg-Taste
 — 5 B Beenden
Aufgabe: 6/13 Einstellungen

Das Programm registriert die Reaktionszeiten, zum Teil gesammelt und zum Teil flr
verschiedene Abschnitte des Gesichtsfeldes: links, mittig und rechts. Dadurch ist es
moglich selbst leichten Neglekt zu entdecken, wenn markant verlangerte Reaktionszeiten
auf der linken Seite des Gesichtsfeldes zu verzeichnen sind. Impulsreaktionen, also

Reaktionen beziehungsweise Driicken der Taste bevor das Ziel gezeigt wurde, werden
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3.8

ebenfalls registriert.

Einstellungen

Die Einstellung “Anzahl Aufgaben” funktioniert in diesem Programm ein wenig anders als
in den Ubrigen, da die Anzahl der Aufgaben durch neun teilbar sein sollte (9, 18, 27, 36,
45). Dies ist notwendig, um eine gleichmaBige Anzahl Zielobjekte (und Distraktoren) in

allen Bereichen des Schirms anzeigen zu kénnen.

e I &

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben:

P ﬂ Zielart: Distraktorenart:
l ) i@ Buchstaben i) Buchstaben
Anzahl Distraktoren pro Feld (x5): _ _
ﬂ () Symbole @ Symbole
3 .

[] Ton fiir das Feedback

Rickgéngig ” Ubernehmen H OK

Dariber hinaus kann eingestellt werden:

1.wie hoch die Anzahl der Distraktoren pro Bildschirmabschnitt sein soll (wird vom
Programm mal 9 genommen)
2.Zielart: Es stehen Buchstaben oder Symbole zur Auswahl

3. Distraktorenart: Es stehen Buchstaben oder Symbole zur Auswabhl

Achten Sie darauf, dass die Aufgabe sehr schwierig wird, wenn Zielart und

Distraktorenart identisch sind (beispielsweise in beiden Fallen Buchstaben).

Figuren-Kopie

Das Ziel

Dieses Programm trainiert réumliche und konstruktionelle Fahigkeiten. Wenn es als
Gedachtnisaufgabe eingestellt wird, trainiert es zudem das raumliche Arbeitsgedachtnis.
Es ist leider nicht ausreichend bekannt, inwiefern rdumliche und visuokonstruktionelle
Beeintrachtigungen direkt wiedererlernt beziehungsweise rehabilitiert werden kénnen.
Dahingegen ist es sehr wahrscheinlich, dass das Training des raumlichen

Arbeitsgedadchtnisses eine positive Wirkung haben kann.
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Die Aufgabe

Es wird eine Figur auf der linken Halfte des Bildschirms vorgegeben, die auf der rechten
Halfte des Bildschirms kopiert werden soll. Die Figur wird durch Anklicken der Vierecke
im rechten Feld "nachgezeichnet”. Die Kopie kann korrigiert beziehungsweise die
Markierungen entfernt werden, indem erneut auf die eingefarbten Vierecke geklickt wird.
Wenn der Nutzer der Meinung ist, dass die Figur dem Modell entspricht, ist zur
Bestatigung auf das ,,OK"-Feld zu klicken. Ein fehlerhaftes Muster kann durch Anklicken

des Papierkorbes (unten rechts) geléscht werden.

Die Aufgabe kann auch eine (Arbeits-) Gedachtnisaufgabe darstellen. Dazu wird die
Kopie erst dann erstellt, wenn die Vorlage bereits wieder ausgeblendet wurde. Wahrend
das Modell gezeigt wird, sind die Kopierfelder inaktiv und dunkelgrau. Wird das Modell
falsch aus dem Gedéachtnis wiedergegeben, erscheint das Modell erneut und soll diesmal
direkt kopiert werden. Auf diese Weise ist immer ein Fortkommen im Aufgabenverlauf

gewabhrleistet.

Dateien Zeigen Hilfe

Kopieren Sie das Muster, indem Sie auf die Felder
der rechten Seite anklicken. O ﬂ

1005 Ergebnisse

e — [ Beenden

Aufgabe: 3/10 Einstellungen
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Die Figuren kénnen entweder bei jedem Durchgang in derselben Reihenfolge oder aber in
einer wechselnden Abfolge angezeigt werden. Wenn es sich um eine Gedachtnisaufgabe
handelt, kann eingestellt werden, wie lange die Vorlage gezeigt wird, bevor sie wieder
verschwindet. Leider gibt es keine praktikable Weise diese Aufgabe mit Hilfe der Tastatur
zu bedienen. Sie kann deshalb nur mit Hilfe der Maus (oder einer Mauserstattung wie

Trackball oder Touchscreen) durchgefihrt werden.

Einstellungen

T I

F*Ufgﬂbﬂﬂﬁi"513||u“§&"| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Zeigedauer (1-10 Sek.):

10 (] 5 [J

[¥] Geddchtnisaufgabe

|:| Zufillige Abfolge ‘ Bearbeitung der Figuren
[#] Ton fiir das Feedback

[vosron | [ eremen |

Es kann eingestellt werden:

1.0ob das Programm als Kopieaufgabe (flir ein rein rdumliches/konstruktionelles Training)
oder als Gedachtnisaufgabe (zum Training des Arbeitsgedachtnisses) durchgefiihrt
werden soll.

2.0b die Figuren in zufalliger Abfolge angezeigt werden sollen

3.wie lange die Vorlagen gezeigt werden sollen, wenn es sich um eine
Gedachtnisaufgabe handelt (1-10 Sekunden)

Wird auf das Feld ,Bearbeitung der Figuren” geklickt, erscheint ein Fenster, in dem die
Figuren selbst gestalten werden kénnen. Hier kann ebenfalls bestimmt werden, wie viele

Felder in jeder Achse enthalten sein sollen, also wie anspruchsvoll die Aufgabe sein soll.
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3.9

E| Figuren-Kopie: Bearbeitung der Figure = =

Anzahl Felder auf jeder Achse (2-12):

6 ] U

‘ F Léschen ‘

X Riickginaig

& Ubernehmen

‘ Erste H <= orherige 1/10 ‘ Michste = H Letzte ‘

Wenn man mit der Bearbeitung der Figuren fertig ist, muss auf das “Ubernehmen”-Feld
geklickt werden, um die soeben bearbeiteten Figuren nutzen und speichern zu kdénnen.
Wenn das Bearbeitungsfenster wieder geschlossen ist, muss man zudem daran denken,
den Aufgabensatz im Hauptfenster des Programms zu speichern. Dazu wahlt man den
Menlpunkt Dateien | Einstellungen speichern... Die bearbeiteten Figuren werden

zusammen mit dem Aufgabensatz (Einstellungen) gespeichert.

Go-No Go

Das Ziel

Go / No Go ist flir das Training von geteilter Aufmerksamkeit und der Fahigkeit impulsive

Reaktionen zurlickzuhalten vorgesehen. Der Nutzer muss schnell reagieren kénnen,
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jedoch auch in der Lage sein, seine Reaktion zurlickzuhalten. Das Programm kann flr
Personen mit ADHD und fir Personen mit prafrontalen Hinschadigungen (beispielsweise
nach geschlossenen Schadel-Hirn-Traumata) relevant sein. Es kann auch hilfreich fur
Personen mit Akalkulie oder Dyskalkulie (erworbene oder entwicklungsbedingte

Schwierigkeiten mit Zahlen und Rechnen) sein.

Die Aufgabe

In diesem Programm wird eine Reihe von Zahlen fortlaufend auf dem Bildschirm
angezeigt. Wurde beispielsweise die 3er-Tabelle ausgewahlt, erscheinen die Zahlen von 1
bis 30. Die Aufgabe besteht (bei der 3er-Tabelle) darin, bei allen Zahlen, die nicht durch
3 teilbar sind, das Feld mit der Beschriftung “Hier klicken™ (oder die Leertaste) zu
bedienen. Werden die Zahlen der 3er-Skala angezeigt, ist das Feld hingegen nicht

anzuklicken (die Reaktion ist zurtickzuhalten).

Wenn zusatzlich die Einstellung ,Extra No Go" gewahlt wurde, darf zudem nicht bei den
Zahlen reagiert werden, die auf der Grundzahl der Tabelle enden. So darf im Falle der
3er-Tabelle nicht bei 3, 6, 9, 12, 13, 15, 18, 21, 23, 24, 27 oder 30 reagiert werden. In
diesem Fall steht oben rechts auf dem Bildschirm: "Extra No Go bei 3 als endende Zahl”.
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"Bl co/NoGo EEAFE=)

Dateien Zeigen Hilfe

Jer-Tabelle
Extra No Go bei 3 als endende Zahl

v Hier klicken!

—1 | 1iibersehen :
Aufgabe: 1/10 Einstellungen

H Beenden

Es wird registriert, wenn der Teilnehmer innerhalb der Zeitfrist versaumt bei einer Zahl
zu driicken, bei der zu driicken ist (in der Auswertung werden diese Fehler ,Ubersehene"
genannt). Darlber hinaus wird registriert, wenn der Nutzer bei einer Zahl driickt, bei der

nicht zu driicken ist (diese Fehler werden Impulsfehler genannt).

Einstellungen

Einstellunger

| Aufgabeneinstelungen; Verlaufseinstelungen | Feedback-Ton

AnzahlAufgaben: Zeigedauer (in Ms):

10 () 1000 ]

Tabelle:
Extra No Go auf endender Zahl 3 [ ﬂ

[#] Ton fiir das Feedback

[voron | (eramen | |
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3.10

In diesem Programm kann speziell eingestellt werden:

1.welche Tabelle zwischen 3 und 9 angewendet werden soll.

2.wie lang die Zeigedauer der Zahlen sein soll (von 1 bis 3000 Millisekunden, 3000 Ms =
3 Sekunden).

3.0b es ein "Extra No Go” bei Zahlen, die auf der Tabellenzahl enden, geben soll.

In dieser Ubung kann der Ton abgeschaltet werden, was jedoch nicht sehr ratsam mist,

da dariber hinaus kein visuelles Feedback gegeben wird.

Rechts-Links

Das Ziel

Dieses Programm trainiert exekutive Aufmerksamkeitskontrolle: die Fahigkeit die
unmittelbare oder dominante Reaktion hemmen beziehungsweise zuriickhalten zu
kdnnen. Dies kann fir Personen mit ADHD oder prafrontalen Hirnschadigungen,

beispielsweise nach geschlossenen Schadel-Hirn-Traumata, relevant sein.

Das Programm baut auf das “Stroop-Prinzip” (welches in den 30er-Jahren entdeckt
wurde) auf. Infolge dieses Prinzips reagieren Personen langsamer auf ein Wort, wenn ein
Widerspruch zwischen der Bedeutung eines Wortes und seinem Auftreten oder seiner
Darstellung gegeben ist. Im Stroop-Test geht es um einen Gegensatz zwischen der
Schriftfarbe eines Wortes und seiner Bedeutung (z.B. ist das Wort ,Rot" in griiner Schrift

gedruckt).

In dieser Aufgabe ist ein Widerspruch oder Gegensatz zwischen der Bedeutung der
Worter ,rechts" und ,links™ und der Bildschirmseite, auf der sie angezeigt werden,
gegeben. Es soll reagiert bzw. eine Richtung angegeben werden, indem auf die Felder mit
dem Pfeil nach rechts oder nach links geklickt wird. Die Richtungsangabe wird entweder
nach der Bedeutung des Wortes oder aber nach der jeweiligen Bildschirmseite gemacht.

Die Aufgabe unterscheidet sich somit bedeutend von der urspriinglichen Stroop-Aufgabe.

Es kann eingestellt werden, dass zwischen den verschiedenen Reaktionsarten
(Richtungsangabe nach Bedeutung oder Seite) im Aufgabenverlauf gewechselt wird. Dies
erfordert kognitive Flexibilitat (eine prafrontale Exekutivfunktion), da zwischen

verschiedenen mentalen Sets gewechselt und Perseveration vermieden werden muss.
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Die Aufgabe

In der Aufgabe soll die Richtungsangabe entweder nach Bedeutung der Worte "rechts”

und links” oder nach der Platzierung der Wérter auf der rechten oder linken

Bildschirmseite schnellstméglich durchgefiihrt werden. Dies kann durch Anklicken der

Pfeilfelder nach rechts oder links auf dem Bildschirm oder mit den Tatstaturtasten 1

(links) und 2 (rechts) geschehen. Am oberen Bildschirmrand ist angegeben, auf welche

Weise geantwortet werden soll. Es gibt verschiedene Aufgabenarten:

1.

Wenn das Wort in der Mitte des Bildschirms angezeigt wird, soll die Richtung nach der
Bedeutung des Wortes gegeben werden. Wenn dort z.B. "rechts” steht, ist auf das Feld
mit dem Pfeil nach rechts zu klicken (oder die ,2"-Taste auf der Tastatur zu bedienen).
Dies erfordert keine exekutive Aufmerksamkeitskontrolle, kann aber fir Personen mit

Rechts-Links-Schwache relevant sein.

.Wenn die Worte auf der rechten oder linken Seite des Bildschirms angezeigt werden,

besteht eine Mdglichkeit darin, die Richtungsangabe nach der Bildschirmseite, auf der

das Wort gezeigt wird, vorzunehmen und dabei die Bedeutung zu ignorieren.

.Eine alternative Mdglichkeit besteht darin, die Richtung nach der Bedeutung des

Wortes zu wahlen. Wenn das Wort ,rechts" beispielsweise auf der linken Seite
erscheint, soll auf das Feld mit dem Pfeil nach rechts geklickt (oder die ,,2"-Taste

bedient) werden.

.SchlieBlich gibt es eine Einstellung, bei der sich die Aufgabenregeln im Verlauf andern.

Zundachst werden die Worte in der Mitte angezeigt, und es soll nach der Bedeutung des
Wortes reagiert werden. Dann erscheinen die Worte rechts und links an den
Bildschirmseiten und die Richtung soll nach der Seite angegeben werden. SchlieBlich
werden die Worte links und rechts am Bildschirmrand gezeigt und die Richtung soll

nach der Bedeutung des Wortes angegeben sowie die Bedeutung ignoriert werden.
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Dateien Zeigen Hilfe

Benutzen Sie die Felder mit dem Pfeil nach rechts oder links auf dem Bildschirm - oder die 1-
und 2-Tasten auf der Tastatur.

Geben Sie die Richtung nach der Bedeutung des Wortes an. Ignorieren Sie die
Seite, auf der es gezeigt wird.

o] [Egoonise |
e 1.30 sek. .
Aufgabe: 4710 Einstellungen

H Beenden

Wenn es sich um den zuletzt genannten Aufgabentyp handelt, bei der die erwartete
Reaktionsweise wechselt, wird auf den Regelwechsel deutlich in roter Schrift in der Mitte
des Bildschirms hingewiesen.

Einstellungen

e I

| Aufgabeneinstelungen; Verlaufseinstelungen | Feedback-Ton

AnzahlAufgaben: Aufgabenart:
10 - ﬂ i) In der Mitte anzeigen

(") Richtung nach Seite angeben
i@ Richtung nach Bedeutung angeben

) Regeln im Verlauf wechseln

[#] Ton fiir das Feedback

ssren | [ Gnenarnen ) (o

Es kann eingestellt werden, auf welche Weise die Richtungsangabe gemacht werden soll:
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3.1

1.In der Mitte anzeigen: Hier soll die Richtung nach der Bedeutung des Wortes
angegeben werden.

2.Richtung nach Seite angeben: Hier werden die Wérter auf der linken oder rechten Seite
angezeigt. Es soll die Bedeutung ignoriert und die Richtungsangabe nach der Seite
gemacht werden.

3.Richtung nach Bedeutung angeben: Hier erscheinen die Woérter ebenfalls am rechten
und linken Bildschirmrand. Es soll jedoch die Seite ignoriert und die
Richtungsentscheidung nach dem Inhalt getroffen werden (genau wie im ersten
Aufgabentyp).

4.Regeln im Verlauf wechseln: Hier wechseln die Aufgabenregeln im Verlauf.

Wenn ,Regeln im Verlauf wechseln™ ausgewahlt wird, sollte die Anzahl der Aufgaben

durch drei teilbar sein, um gleich viele Aufgaben fir jeden Typ durchfiihren zu kénnen.

Kodeknacker

Das Ziel

Dieses Programm erfordert Planungsvermdgen, eine gute Strategie und ein Festhalten an
dieser Strategie. Darliber hinaus ist es bei jedem Schritt notwendig zu Uberprifen,
welche Informationen bereits gegeben wurden. Es handelt sich daher um ein Training der
Ubergeordneten exekutiven Funktionen. Es ist ratsam, dass ein Therapeut (oder ein
Coach) an der Ubung teilnimmt, um einen positiven Trainingseffekt zu erzielen. Der
Therapeut sollte den Teilnehmer ermuntern verbalisierte Strategien anzuwenden (sein
Gedanken in Worte zu fassen), und daflir sorgen, dass alle Informationen bei jedem
Schritt gesammelt und lberdacht werden. Der Nutzer soll erlernen, einen Vorschlag zu
machen und diesen in Gedanken, unter Berlicksichtigung der gegebenen Informationen

aus den Bewertungen vorheriger Versuche, vor jedem weiteren Schritt zu prifen.

Handelt es sich um einen Teilnehmer mit schwerwiegenden Planungsschwierigkeiten,
kann es notwendig sein, dass der Therapeut den Computer bedient, um schnellen und
impulsiven Antworten der teilnehmenden Person vorzubeugen. Dabei wird der
Teilnehmer gebeten, seine Strategie zu verbalisieren und seinen Vorschlag, unter
Anbetracht der vom Programm gegebenen Informationen, zu begriinden. Es kann von
Vorteil sein, zwei Teilnehmer gleichzeitig zu trainieren, die sich Uber die Vorschlage einig

werden miuissen, um sie vom Therapeuten am Computer ausfiihren zu lassen.

Es ist eine gute Strategie erforderlich, um die Farben auf eine Weise zu platzieren, die es

leichter macht die Informationen von jedem Versuch zu kombinieren. Wenn eine gute
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Strategie gewahlt wird ist es prinzipiell immer mdéglich, die Aufgabe in den vorgegebenen

zehn Versuchen zu bewaltigen.

Die Aufgabe

Die Aufgabe ist es, einen geheimen Kode zu erraten oder herzuleiten, der aus Farben in
einer bestimmten Anordnung besteht. Dieselbe Farbe kann durchaus mehrfach in einem
Kode vorkommen. Es sollen Kodes mit zwei bis vier Farben erraten werden und es kann
zwischen zwei bis acht verschiedenen Farben gewahlt werden. Beides kann unter
»Einstellungen™ bestimmt werden und dem Nutzer stehen 10 Lésungsversuche bzw. -

vorschlage zur Verfiigung.

Der Teilnehmer erstellt einen Lésungsvorschlag und klickt dann auf das "OK"”-Feld, wenn
er seinen Vorschlag grindlich in Gedanken Uberprift hat. Der Vorschlag wird erstellt,
indem zuerst eine Farbe auf der duBeren linken Seite durch Anklicken der Farbe oder
Eingabe der daneben stehenden Zahl ausgewahlt wird. Danach wird die Farbe in der
Saule durch Anklicken des Platzes mit der Maus oder durch Eingabe des Buchstabens

neben der Position platziert.

Wenn die teilnehmende Person davon ausgeht, dass der Losungsvorschlag korrekt ist -
oder zumindest das Wissen Uber den geheimen Kode bereichern kann - wird das "OK-

Feld zur Bestatigung angeklickt.
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m Kodeknacker

Dateien Zeigen Hilfe

[ws]
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Weites Kistchen: Die Farbe ist richtig, wurde aber falsch platziert.
Schwarzes Kistchen: Die Farbe ist richtig und wurde korrekt platziert.

@
O
@
[
)

.OQ

OK

[ = ]
- )
Aufgabe: 1/10 Einstellungen

H Beenden

Danach bewertet das Programm den Lésungsvorschlag. Fir jede richtige Farbe, die auch
korrekt in der Saule Platziert wurde, ist ein Kastchen unter der Saule schwarz markiert.
Fir jede Farbe, die zwar richtig ist aber noch an der falschen Stelle platziert wurde, ist
ein Kastchen unter der Saule wei3 markiert. Diese Informationen sind dann zu nutzen,
um den nachsten Vorschlag zum Knacken des Kodes optimal zu kombinieren. Sollte der

Kode nach zehn Versuchen noch nicht geknackt sein, wird die korrekte Lésung angezeigt.

Im oben aufgefiihrten Beispiel wurde im ersten Versuch - erste Saule - nur die Farbe
Gelb ausgewadhlt. Daflir wurden keine schwarzen oder weiBen Kastchen vergeben, und
daher wissen wir, dass die Farbe Gelb nicht im Kode vorkommt. Daher wurde im
nachfolgenden Versuch kein Gelb ausgewahlt. Im nachsten Vorschlag wurde nur die
Farbe Grin gewahlt. Ein schwarzes Kastchen gibt an, dass eine der grinen Platzierungen
korrekt ist, aber es ist noch nicht klar welche. Deshalb wird die Farbe Griin einmal im
nachsten Versuch einbezogen. Hier ergibt die Bewertung ein schwarzes und zwei weiBe
Kastchen. Nun ist bekannt, dass einmal Griin und zwei Mal die Farbe Dunkelblau im Kode
enthalten ist. Der darauf folgende Versuch ist daher ein schlechter Vorschlag, da hier nur

einmal die Farbe Dunkelblau gewahlt wurde!
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3.12

Einstellungen

e I

Aufgabenginst&llungen§| ‘j&rlaufs&inst&llung&nl F&&dhack—lnn|

Anzahl Aufgaben: Anzahl wahlbarer Farben:

10 (] 8 ()

Anzahl Kreise (Platze):
Hilfetext anzeigen: 4 [

[] Ton fiir das Feedback

Rickgéngig ” Ubernehmen H oK

Im Einstellungsfenster kann, Gber die Anzahl der Aufgaben und der Feedback-Ton

hinaus, eingestellt werden:

1.wie hoch die Anzahl wahlbarer Farben sein soll (von 2 bis 8).

2.wie viele Kreise (Platze) es geben soll, also aus wie vielen Farben der Kode bestehen
soll (von 2 bis 4).

3.0b ein Hilfetext angezeigt werden soll (zur Bedeutung der schwarzen und weiBen

Kastchen).

Mit nur zwei Wahlfarben und zwei Platzen handelt es sich um eine sehr leichte, mit acht

Wabhlfarben und vier Platzen handelt es sich hingegen um eine recht schwierige Aufgabe.

Turm von Hanoi

Das Ziel

Dieses Programm erfordert Planung und Umwege, um das Ziel zu erreichen. Es richtet
sich an Personen mit Planungsschwierigkeiten, die beispielsweise durch prafrontale
Hirnschadigungen oder ADHD bedingt sind. Es erfordert die Fahigkeit den Impuls,
anzufangen ohne vorher geplant zu haben, zuriickzuhalten und fordert das

Arbeitsgedachtnis heraus, da ein Plan im Kopf behalten und durchdacht werden muss.

Turm von Hanoi ist eine Aufgabe, die vielseitige Verwendung in der Forschung gefunden
hat. Sie wurde als Bespiel fir ProblemIdsung bei kiinstlicher Intelligenz, als Beispiel fir
prozedurales Erlernen bei Amnestikern (N. Cohen) und in modifizierten Ausgaben zur
Untersuchung von prafrontalen Hirnschaden (Tower of London und Tower of Toronto)

angewendet.
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Der Vorteil dieser Aufgabe als Computeraufgabe im Gegensatz zu einem Spiel aus Holz

ist, dass...

1.die Anzahl der Zliige automatisch gezahlt wird.
2.unzuldssige Zige nicht erlaubt/nicht durchfihrbar sind.
3.die Etagen sehr schnell versetzt werden kénnen und damit Impulsivitat provoziert

wird.

Die Aufgabe

Die Aufgabe handelt davon, einen Turm mit einer bestimmten Anzahl Etagen von einem
Baugrund (Nummer 1) zu einem anderen (Nummer 3) zu versetzen. Es kann nur eine
Etage zurzeit bewegt werden, und es darf niemals eine gréBere Etage auf eine kleinere
platziert werden. Auf dem zusatzlichen Baugrund (Nummer 2) kénnen voribergehend

Etagen abgesetzt werden.

Die Aufgabe erfordert viele Zige vor und zuriick und einige ,Umwege". Soll die Aufgabe
mit der kleinstmdglichen Anzahl Ziige bewaltigt werden, wird ein Plan benétigt, damit

selbst der erste Zug korrekt gewahlt wird.

Dateien Zeigen Hilfe

[T | Anzanizige | Ergebnisse
| — Nichste Aufgabe [ Beenden
Aufgabe: 1710 0 Einstellungen
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COGNIsoft-I Gebrauchsanleitung

Eine Etage wird durch Anklicken des Feldes darunter (mit ,1", "2" oder ">> 3 <<") oder
des Turms direkt ausgewahlt. Die ausgewahlte Etage ist daraufhin mit einem Sternchen
markiert. Danach wird auf das Feld unter dem Baugrund geklickt, auf den die Etage
abgesetzt werden soll. Alle Etagen miissen am Ende auf Baugrund 3 (">> 3 <<") liegen.
Alternativ kdnnen auch die Tasten "1", "2" und "3" auf der Tastatur anstelle der Felder
auf dem Bildschirm bedient werden. Wird die Auswahl einer Etage bereut (sie also doch
nicht versetzt werden soll), kann die Markierung durch erneutes Anklicken riickgangig

gemacht werden.

Die Idee dieser Aufgabe ist es nicht, den Nutzer selbst eine Strategie finden zu lassen.
Vielmehr sollte er die Strategie, die der Therapeut vorgibt, anwenden und beibehalten
kdnnen. Daher ist es wichtig, dass der Therapeut selbst mit der Lé6sungsweise sehr
vertraut ist und eine Strategie hat, die er leicht verstandlich erklaren kann. Eine
brauchbare Strategie beinhaltet notwendigerweise, dass mit dem Endergebnis begonnen
und dann der Losungsweg rickwarts durchgegangen wird. In dieser Aufgabe kann das
Planen nur dann erlernt werden, wenn der Teilnehmer wirklich aktiv versucht zu planen.
Es sollte eine Strategie angewendet werden, mit der die Aufgabe , rickwarts"
durchgedacht wird. Es ist die Frage zu stellen: Welche Etage soll zu unterst auf dem
Zielbaugrund 3 platziert werden? Grund 3 muss dazu leer sein und gleichzeitig dlrfen
keine weiteren Etagen die besagte Etage auf Baugrund 1 blockieren, damit sie versetzt
werden kann. Die anderen Etagen muissen daher einen Turm auf Baugrund 2 formen, um
die anderen Bedingungen zu ermdglichen. Danach ist dann zu untersuchen, welche Etage

zu unterst auf Baugrund 2 liegen muss usw.

Bei Teilnehmern mit prafrontalen Hirnschadigungen kann es von Vorteil sein, wenn der
Therapeut die Tastatur Gbernimmt und sich von dem Teilnehmer verbal instruieren lasst.
Der nachste Schritt kann dann darin bestehen, dass der Teilnehmer selbst die Tastatur
bedient, seine Schritte jedoch vor den Ziigen verbalisiert. Im Ubrigen kann es eine gute
Idee sein, den Teilnehmer den Unterschied seiner Leistung mit und ohne Plan sowie mit

und ohne Verbalisierung erleben zu lassen.

Die Ergebnisse im griin/roten Statusindikator zeigen, wie viele Aufgaben mit der
bestmdglichen Anzahl Zliige gelést wurden. In der Ergebnislibersicht und im Ausdruck
kann dariiber hinaus die Anzahl ,unerlaubter Ziige" ("RegelverstoBe™), also Versuche
eine groBere Etage auf eine kleinere zu setzen, abgelesen werden. (Diese RegelversttBe

zahlen nicht als Fehlzliige, kénnen hier jedoch separat abgelesen werden).

Einstellungen
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Anzahl Aufgaben: Anzahl Etagen (2-5):
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Die Einstellungen in diesem Programm sind recht einfach gehalten. Die Anzahl der
Aufgaben und Anzahl der Etagen (von 2 bis 6) sind einstellbar. Zwei Etagen stellen eine
extrem leichte und sechs Etagen eine wirklich schwierige Herausforderung dar. Das Feld
~Neustart” im Einstellungsfenster wird bedient, wenn die Anzahl der Etagen innerhalb
einer Aufgabenserie geandert wurde. Die Aufgabe startet dann mit den neuen
Einstellungen von vorne. Das liegt daran, dass es logisch nicht mdéglich ist, die Anzahl der
Etagen mitten in einer Aufgabe zu andern. Daher wird die Aufgabe mit der vorherigen

Einstellung fortgesetzt, es sei denn es wird auf "Neustart” geklickt.

Heimtraining

—
—

Heimtraining ist ein Erganzungsprogramm zu COGNIsoft-1. Es ermdglicht, COGNIsoft-I-
Programme auf einen USB-Stick zu kopieren, den der Nutzer dann mit nach Hause
nehmen kann. Er kann das Programm dann daheim auf seinem eigenen Computer
nutzen, ohne dass eine eigene Lizenz bendtigt wird. Es kdnnen ein oder mehrere

Aufgabensatze des Programms auf den USB-Stick gespeichert werden.

Der Nutzer muss dann zu Hause ein kleines Programm installieren, das ein
Verlinkungssymbol auf seinem Desktop platziert. Wenn er dieses Symbol anklickt, startet
das Programm auf dem USB-Stick. Die Installationsdatei zu diesem Startprogramm kann

auch auf den USB-Stick kopiert werden, damit es leicht installiert werden kann.

Die Trainingsergebnisse werden auf dem USB-Stick gespeichert, damit der Therapeut sie

auf seinen Computer tbertragen, sie ansehen und ausdrucken kann.

Sehen Sie Preise und Lizenzbedingungen auf www.cognisoft.dk.



