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Sehr geehrte Kundin!
Sehr geehrter Kunde!

Wir bedanken uns sehr herzlich fir den Erwerb eines LifeTool-Softwareprogramms. Um die
Benutzung von Anfang an so einfach wie méglich zu gestalten, haben wir dieses Handbuch mit
wichtigen Informationen und praktischen Tipps fUr Sie zusammengestellt. Falls Sie weitere Fragen
haben, stehen Ihnen die Mitarbeiterinnen in der Verkaufsstelle des Produkts gerne zur Verfigung. Wir
winschen lhnen viel Freude mit diesem Programm.

Copyright

LifeTool-Software ist mit einem Kopierschutz versehen. Die Software darf nur nach MalRgabe der
lizenzrechtlichen Bedingungen benutzt werden. Es ist rechtswidrig, die Software auf ein anderes
Medium zu kopieren. Ohne ausdruckliche schriftliche Erlaubnis von LifeTool darf kein Teil dieser
Unterlagen vervielfaltigt, verliehen, vermietet oder Gbertragen werden, unabhangig davon, auf welche
Art und Weise oder mit welchen Mitteln (elektronisch oder mechanisch) dies geschieht.

Microsoft ist ein eingetragenes Warenzeichen, MS-Windows ist ein Warenzeichen der Microsoft
Corporation. Alle anderen Markenzeichen oder Produktnamen sind eventuell Warenzeichen oder
eingetragene Warenzeichen der jeweiligen Eigentimer und werden hier lediglich zu redaktionellen
Zwecken ohne Absicht einer Warenzeichenverletzung verwendet.

Lizenzbestimmungen flur LifeTool-
Softwareprogramme

Einzelplatzlizenz

Der Erwerb einer Einzelplatzlizenz berechtigt zum Betrieb dieser Software auf einem Computer. Nach
einer einmaligen Installation wird das Programm nur dann ausgefihrt, wenn die Original CD-ROM
eingelegt ist. Das Copyright bestimmt unter anderem, dass das Programm nicht vervielfaltigt werden
darf.

Es ist erlaubt, diese Einzelplatz-Version auf beliebig vielen Computern zu installieren und zu
verwenden, mit der Einschrankung, dass zum Betrieb des Programms die Original CD-ROM im
passenden CD-ROM Laufwerk eingelegt sein muss. Das gleichzeitige Ausfiihren einer Einzelplatz-
Version auf mehr als einem Rechner verstof3t in jedem Fall gegen die Copyrightbestimmungen von
LifeTool.

2er- und 5er-Lizenz

Beim Erwerb einer 2er- oder 5er-Lizenz werden je nach Bestellung zwei oder finf einzelne CD-ROMs
des bestellten Programms geliefert und auf die Bestelladresse lizenziert. Die Installation und
Schutzbestimmungen entsprechen jenen der Einzelplatzlizenz.

Mehrplatzlizenz

Der Erwerb einer Mehrplatzlizenz berechtigt zur Installation und Betrieb dieser Software auf beliebig
vielen Computern einer Bestelladresse. Pro registrierter Bestelladresse kann nur eine Mehrplatzlizenz
des jeweiligen Programms erworben werden.

Mit der Mehrplatzlizenz wird das Programm auf einem Datentrager gemeinsam mit einem speziellen,
auf die Bestelladresse lizenzierten, Code geliefert. Mit diesem Code wird der gesamte Inhalt des
Programms auf den jeweiligen Computer oder auf einem Server installiert. Dies ermdglicht den
parallelen Betrieb des Programms auf beliebig vielen Computern. Eine Installation oder Verwendung
an anderen Adressen als die der Bestelladresse ist nicht zulassig. Bei Installation auf einem Server ist
der Programmzugriff via Intranet von Rechnern der Bestelladresse zulassig, ein Zugriff via Internet ist
in keinem Fall zul&ssig.

Sonderbestimmung

Grundsatzlich ist es fir Padagoglnnen und Therapeutinnen erlaubt, die Software zu Hause zu
installieren und als Vorbereitung des Schulunterrichts oder der Therapie zu nutzen. Diese
Ausnahmeregelung gilt nicht fiir Schilerinnen oder Klientinnen.
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Einleitung

Exekutive Funktionen 1 ist ein Trainingsprogramm fur Handlungsabfolgen und
Kontrollfunktionen.

— Handlungsabfolgen sind Handlungen, die sich Giber mehrere Schritte hinweg auf
ein Ubergeordnetes Ziel hin orientieren. Beispiele: das Verwenden von
Gebrauchsanweisungen fur Gerate, Kochrezepte etc.

— Kontrollfunktionen beinhalten das Ausfuhren von beabsichtigten Handlungen
und das Unterdriicken von unbeabsichtigten Handlungen sowie die Uberpriifung
der Ablaufe.

Das Programm enthalt ein deduktives und ein induktives Denktraining sowie ein
Arbeitsgedéachtnistraining.

Der Zusatz ,, 1* soll darauf hinweisen, dass im Training des Programms nicht alle
Aspekte von Exekutivfunktionen enthalten sind. (Es fehlt zB die aktive
Handlungsplanung, der Name dafir konnte dann EF-2 sein.)

Zielgruppen
e Menschen mit erworbenen Hirnschadigungen durch Unfall oder Krankheit
(Schéadel-Hirn-Trauma), die Schwierigkeiten im Handeln und Planen haben.
e Personen mit dysexekutivem Syndrom.
e Menschen im Alter zur Erhaltung der kognitiven Funktionen.

Als Setting fur das Training wurde ein virtuelles Fotolabor gewahlt. Wie in einem
echten Fotolabor missen verschiedene Arbeitschritte in den Bereichen der
Entwicklungsmaschine vollzogen werden. Endergebnis sollen méglichst korrekt
entwickelte Fotos sein.

Allgemeiner Ablauf

? Herzlich Willkommen im Fotolabor !
°
Ihre Aufgabe im Labor ist es, Bilder mit einer Fotoentwicklungsmaschine zu erstellen.
* Im ersten Teil - Lesen - lernen Sie, wie die Maschine funktioniert: Fihren Sie die NaCh dem Starten deS
Anweisungen in den verschiedenen Bereichen aus. P h | S .
* Im zweiten Teil - Finden - 0ben Sie, ausgefihrte Arbeitschritte den Anweisungen rogramms erna ten Ie elne
zuzvordnen Kurzanleitung zum Training.
* Im dritten Teil - Merken - missen Sie die Anweisungen auswendig lemen und danach At1 1 1 1 1
N esandi Aot Bestétigen Sie diese Seite mit
Gelingt es [hnen, die Anweisungen genau einzuhalten, ethalten Sie perfekte Fotos! elnem MaUSkIICk
Viel Erfolg! (Es genugt, irgendwo im Fenster
Eine genaue Beschreibung finden Sie in der Hilfefunktion der Programmteile und im ZUu kIICken )
Handbuch.
OK
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Danach befinden Sie sich im Hauptment. Wéahlen Sie hier aus folgenden
Madglichkeiten:

Ubung Lesen

E . Lesen

Ubung Finden

Finden Ubung Merken

Beenden des Programms

Merken Ubungsassistent
ﬂ§ EF _‘\\m 0 © LifeTool 2005 Einstellungsdialog

' 2_Nichts_Zeit_Auftragsanzahl A& E Hi Ife

Starten Sie entweder eine Ubung (Lesen, Finden oder Merken), den
Ubungsassistenten oder adaptieren Sie das Programm im Einstellungsdialog.

Folgende Symbole begleiten Sie durch das Programm (Klicken oder jeweilige
Funktions-Taste):

Zum Beenden von EF-1 klicken Sie auf den Tir-Button oder dricken Sie
die Esc-Taste.

=

Beim Hilfe-Button erhalten Sie eine schriftliche Hilfestellung zur
jeweiligen Bildschirmseite.

o
I
T

. . ' Der Ubungsassistent unterstiitzt Sie beim
Ubungsassistent

Finden der passenden Einstellungen.

T — Y& | Im Einstellungsdialog kdnnen Sie lhre
£z | Einstellungen noch besser individualisieren.
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Ubungstypen

Die drei Ubungstypen Lesen — Finden — Merken stellen die unterschiedlichen
kognitiven Zugange zum Training dar. Die Reihenfolge ist ein Hinweis auf die Ubliche
Trainingsfolge (zuerst Lesen, dann Finden und anschlie3end Merken). Der
Schwierigkeitsgrad steigt ebenfalls in dieser Folge.

Lesen — deduktives Denktraining

Y1

N Lesen

Zugang , Lesen”

Lesen Sie die Anweisungen auf der linken Seite und fihren Sie nach Auswahl des
passenden Bereichs der Maschine die Arbeitsschritte der Reihe nach durch.

Die mdglichen Bereiche sind: Farbe, Bildscharfe, Bildausschnitt und Belichtungszeit.
Um den Bereich zu verlassen, klicken Sie auf den blauen Pfeil. Haben Sie eine
Anweisung ausgefuhrt, klicken Sie auf das griine Hakchen zur Bestatigung.

Nach einem Klick auf das griine Hakchen konnen Anderungen nur mehr im
Korrekturdurchgang vorgenommen werden!

Danach muss die nachste Anweisung bearbeitet werden. Sind Sie mit allen
Anweisungen fertig, klicken Sie auf den OK-Button, um die Entwicklung des Fotos
zu starten und eine Rickmeldung tber Ihren Erfolg zu erhalten.

Rechts neben dem Namen sehen Sie die Nummer des aktuellen Auftrags und die
Gesamtzahl der zu bearbeitenden Auftrage. Diese Zahl kann im Einstellungsdialog
geandert werden.

Sollte im Einstellungsdialog die Option ,Stérgerausche” aktiviert sein, missen Sie
zusatzlich auf die drei Ablenkgerdusche héren und gegebenenfalls mit einem Klick
auf den richtigen Button darauf reagieren.

Die Storgerausche:

3 Turoffner

r@ Toner nachftillen (im Drucker)

J Telefon
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Ablauf ,Lesen”

T

2,

Ex

4.

5.

,
@' Fortgeschrittener

Geben Sie bei Belichtungszeit
das Ergebnis der Rechnung
S6 + 22 ein.

Schieben Sie bei Bildausschnitt
den rechten Hebel in der unteren Zeile
nach links.

Wahlen Sie bei Farbe zwei Farbpatronen
mit den Eigenschaften: blau, rund,
klein aus,

Stellen Sie hei Bildscharfe

den linken Regler auf 7, den oberen Regler
auf 1, den unteren Regler auf 5,

den rechten Regler auf 9.

Driicken Sie den OK Button

1| 2] a

4
7
=

] ]

g 0 Ao

5 oipascreonas
AL RN IR TR

G
@' Fortgeschrittener

. Gebhen Sie bei Belichtungszeit

das Ergebnis der Rechnung
56 + 22 ein.

. Schieben Sie hei Bildausschnitt

. WWahlen Sie bei Farbe zwei Farbpatronen

. Stellen Sie bei Bildschdrfe

. Dricken Sie den OK Buttan

den rechten Hebel in der unteren Zeile
nach links.

mit den Eigenschaften: blau, rund,
klein aus,

den linken Regler auf 7, den oberen Regler
auf 1, den unteren Regler auf 5,
den rechten Regler auf 9.

g 0 g
@]

[ a]
5 oipsiccreonas 1\
IR 11

1. Lesen Sie die erste
Anweisung des Auftrags.
Wabhlen Sie den richtigen

Bereich der Maschine durch
Klicken aus.

2| 3
5] 6
8 9

2. Fuhren Sie im gewahlten
Bereich die geforderten
Arbeitsschritte aus. Klicken
Sie auf das grine Hakchen
(Bestatigen), wenn Sie
denken, dass Sie die
Anweisung richtig bearbeitet
haben. Sie gelangen dadurch
auch zur nachsten Anweisung.
Klicken Sie auf den blauen
Pfeil (zurtick ohne Auswahl),
wenn Sie zurlck in die
Ubersicht der Maschine
wollen. Dort kdnnen Sie dann
in einen anderen Bereich
wechseln.

v
@' Fortgeschrittener 172

. Stellen Sie bei Bildschérfe

. Driucken Sie den Ok Button

. Geben Sie bei Belichtungszeit

das Ergebnis der Rechnung
56 + 22 ein,

. Schieben Sie bei Bildausschnitt
den rechten Hebel in der unteren Zeilg
nach links.

. wahlen Sie bei Farbe zwei Farbpatronen

mit den Eigenschaften: blau, rund,
klein aus,

den linken Regler auf 7, den oberen Regler
auf 1, den unteren Regler auf 5,
den rechten Regler auf 9.

i
i
H
¥
L
T Y
S gy
i
4‘

Belichtungszeit

90155200

g (@] @ S =7, ¥
o 0 0

5 Dipsisarssnos
DA T 1111

5:32

3. Bearbeiten Sie die weiteren
Anweisungen wie im Punkt 2
beschrieben.

4. Als letzten
Anweisungspunkt missen Sie
auf den OK-Button Klicken,
um die Auswertung zu starten.
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v
@' Fortgeschrittener 172 =

D EVIENIR

)

Schieben Sie bei Bildausschnitt
den linken Hebel in der unteren Zeile
nach links.

. Stellen Sie bei Bildschérfe
den unteren Regler auf 4,
den oheren Regler auf 4.

mit den Eigenschaften: grin, dreieckig,
grof aus.

. Geben Sie bei Belichtungszeit
das Ergebnis der Rechnung
19 + 33 ein.

. Driicken Sie den OK Button

wahlen Sie bei Farbe zwei Farbpatronen

-
@' Fortgeschrittener

o

< (x) =«
N

<
s

. Schieben Sie bei Bildausschnitt

den mittleren Hebel in der mittleren Zeile
nach links,

. Wdahlen Sie bei Farbe zwei Farbpatronen

mit den Eigenschaften: blau, rund,
grofl aus.

. Stellen Sie bei Bildschérfe

das Drehrad auf 9, den linken Regler
auf 5, den unteren Regler auf 4.

. Geben Sie bei Belichtungszeit

das Ergebnis der Rechnung
2 +51ein.

. Dricken Sie den OK Buttan

v
@' Fortgeschrittener

00 0| (e h
6 0 0
T T T

).
).

Geben Sie bei Belichtungszeit
das Ergebnis der Rechnung
37 + 40 ein.

wWahlen Sie bei Farbe acht Farbpatronen
mit den Eigenschaften: rot, dreieckig,
grofl aus.

. Stellen Sie bei Bildschérfe

den rechten Regler auf 3.

X | J. Schieben Sie bei Bildausschnitt

den rechten Hehel in der unteren Zeile
nach links.

. Driicken Sie den OK Button

I

Aufgal 4
Profil: v a
Datum: 08.06.2005 X L]
Ubungszeit: 00:00:33
Auftrag: eredigt

_J [' - T o |:

10l

- W e ‘:

Zugang: Lesen Aufgaben: 4
Profil: Benutzerdefiniert v 3
Datum: 08.06.2005 b 4 1
Ubungszeit:  00:00:38

Aufirag: Nicht eradigt

Neuer Auftrag

5 a) Auswertung: Alles ist
richtig, wenn bei jeder
Anweisung ein kleines

grunes Hakchen erscheint.

Das Foto ist unverfalscht
dargestellt. Durch einen Klick
auf ,Neuer Auftrag“ kommen

Sie zum néachsten Auftrag.

0 Korrektur

RN Yoo

E Sl

2:07

5 b) Auswertung: Macht man
einen Fehler (ein rotes
Kreuzchen), so wurde der
Auftrag nicht vollstandig richtig
gelost. Das Bild ist verfremdet
dargestellt. Durch einen Klick
auf Korrektur” erhalt man die
Mdglichkeit, den fehlerhaften
Arbeitsschritt zu korrigieren.
Klickt man ohne zu korrigieren
auf ,Neuer Auftrag®, so gilt der
Auftrag als nicht vollstandig
gelost.

(1]

Zugang: Lesen Aufgab 4
Profil Benutzerdefiniert v 1
Datum 08.06.2005 X 3
Ubungszeit: 00:00:39

Auftrag Nicht erledigt

W~ v

5 c¢) Auswertung: Macht man
mehr als einen Fehler
(mehrere rote Kreuzchen), so
ist der Auftrag nicht vollstandig
gel6st und das Bild ist
schwarz ausgearbeitet. Auch
hier erhalt man die Méglichkeit
zur Korrektur”. Klickt man
ohne zu korrigieren auf ,Neuer
Auftrag”, so gilt der Auftrag als
nicht vollstandig gelost.
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6. Ubungsbericht: Nach Beendigung des letzten Auftrags wird der Ubungsbericht
eingeblendet. Die Auswertungen konnen am Bildschirm begutachtet oder ausgedruckt
werden.

Ubungsbericht EF-1 09.09.2005, 11:51

LifeTool Ubung Merken
10 Auftrage mit je 3 Anweisungen Profilname: Benutzerdefiniert
- richtig geldst:
- nicht geldst:

30 Anweisungen
- richtig gelost:
- falsch gelast:
Korrekturen:
- richtig korrigiert
- falsch korrigiert

Insgesamt nachgeschaut: 2 Il

Gesamtilbungszeit: 00:05:00 (Effektiv: 00:02:08) L ]' fe @T 00 ]
Durchschnittliche Zeit pro Auftrag: 00:00:16

EF-1 ® Computer aided Communication

| Wl UL UGS = | W UL UUU L s = |l LU s g | Wl LU L o g [ NN TN N R fe] j

s o@2z v
Mo0:0m:28 ¥ 1 0 00:00:05 X

u]
7

Die Zahlenwerte im Detail

10 Auftrage mit je 3 Anweisungen Aktivierte Option Auftragsanzahl:
Anzahl der im Einstellungsdialog
eingestellten Auftrage.

Ansonsten:
Anzahl der bearbeiteten Auftrage.
richtig gelost Alle vollstandig richtig gel6sten bzw. richtig
korrigierten Auftrage.
nicht gelost Alle nicht richtig korrigierten bzw. nicht

bearbeiteten Auftrage.
30 Anweisungen (ohne Korrekturen) | = 10 Auftrdge * 3 Anweisungen

richtig gelost Alle beim ersten Durchlauf richtig gelosten
Anweisungen
falsch gelost Alle beim ersten Durchlauf nicht richtig

geldsten bzw. nicht bearbeiteten
Anweisungen.

Korrekturen
richtig korrigiert Anzahl der richtig korrigierten Anweisungen
(Hinweis: Beim Zugang Finden kann diese
Anzahl héher sein als die Anzahl der
Anweisungen).

falsch korrigiert Falsche Anweisungen, die im Korrektur-
Durchlauf falsch korrigiert werden. Hinweis:

9/28




Auch diese Zahl kann hdher als die Anzahl der
Anweisungen sein.

Insgesamt nachgeschaut Wie oft das Brillen-Symbol verwendet wurde
(Zugang Merken).
Gesamtlibungszeit Gesamte Spieldauer

Gesamtlubungszeit (effektiv) Gesamte Spieldauer minus der in der
Auswertung verbrachten Zeit.

Durchschnittliche Zeit pro Effektive Ubungszeit geteilt durch die Anzahl
bearbeitetem Auftrag der bearbeiteten Auftrage.

Darunter werden Miniaturansichten aller Auswertungsbilder inklusive einer
Zusammenfassung jedes Auftrages angezeigt.

6 Auftragsnummer
0 Nachgeschaut in diesem

— ’ Auftrag
6 g0 v 3 3 Summe der richtig gelésten

und richtig korrigierten
Anweisungen

00:00:06 effektive Zeit fir den
Auftrag

M 00:00:06 X 1 1 Summe der falsch gelosten

und falsch korrigierten

Anweisungen

Hinweis auf die Anzahl der nicht
bearbeiteten Auftrage.
Beispiel: Auftrage 9 und 10

wurden nicht bearbeitet.
9-10

Alle Ergebnisse eines Anwenders, die er jemals erarbeitet hat, werden dariber hinaus
gespeichert und kénnen im Einstellungsdialog (Statistik-Daten Export) als Datei
abgerufen werden.

Mit dem griinen Pfeil kdnnen Sie eine weitere Ubung starten. Mit dem blauen Pfeil
kommen Sie zuriick ins Hauptmenda.
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Finden — induktives Denktraining

Finden

Zugang , Finden*

Hier ist es Ihre Aufgabe, einen bereits ausgefiihrten Arbeitsschritt der passenden
Anweisung zuzuordnen.

Betrachten Sie das auf der rechten Bildschirmseite abgebildete Ergebnis und
versuchen Sie, auf der linken Seite in der Liste der Anweisungen diejenige zu
finden, die dazu passt. Klicken Sie diese an. Nachdem alle Anweisungen
zugeordnet worden sind, startet die ,Fotoentwicklung” und Sie erhalten eine
Auswertung.

Rechts neben dem Namen sehen Sie die Nummer des aktuellen Auftrags und die
Gesamtzahl der zu bearbeitenden Auftrage. Diese Zahl kann im
Einstellungsdialog geandert werden.

Sollte im Einstellungsdialog die Option ,Stérgerausche” aktiviert sein, missen Sie
zusatzlich auf die drei Ablenkgerédusche héren und gegebenenfalls mit einem
Klick auf den richtigen Button darauf reagieren.

Ablauf ,Finden*

@1 Fortgeschrittener 172

1. Geben Sie bei Belichtungszeit
den 2, gin.

2. Stellen Sie bei Bildscharfe
den rechten Regler auf 4.

3. Geben Sie bei Belichtungszeit H

das Ergebnis der Rechnung

\ :| 1. Beider Ubung ,Finden*

I bekommen Sie Arbeitsschritte
(rechts) vorgegeben, die sie
den Anweisungen (links)
richtig zuordnen muassen.

—i—
: { Bewegen Sie den
\ : / "| Markierungsrahmen mit der
\’f/ Maus und wahlen Sie die

gesuchte Anweisung mit
einem Klick aus.

2+ 98 ein.

4, Schieben Sie bei Bildausschnitt
den linken Hebel in der mittleren Zeile
nach rechts, 0123456789
5. WWahlen Sie bei Farbe funf Farbpatronen
mit den Eigenschaften: blau, dreieckig,
grof aus.

6. Stellen Sie bei Bildschirfe
das Drehrad auf 5, den rechten Regler
auf 2, den linken Regler auf 9,

00 0O

5 Dipsisarssnos
AL RN TR

2. Finden Sie zu allen Arbeitsschritten die dazugehdrige Anweisung.
3. Nach der letzten Zuordnung kommen Sie zur Auswertung. Die weitere

Vorgehensweise (Auswertung, Korrektur, Ubungsbericht) funktioniert wie beim
Ubungstyp ,Lesen®. Anmerkung: Bei der Auswertung erscheinen keine Hakchen oder
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Kreuzchen bei den Anweisungen, da einzelne Anweisungen nacheinander sowohl
richtig als auch falsch gewertet werden konnen.

Merken — Arbeitsgedachtnistraining

) Merken

Zugang , Merken*

Lesen Sie die Anweisungen auf der linken Seite durch und préagen Sie sich diese
gut ein. Die Lernzeit gibt an, wie lange Sie zum Merken Zeit haben. Sie kénnen
aber jederzeit mit einem Klick auf einen Bereich anfangen. Die Anweisungen
werden nach Ablauf der Lernzeit oder nach Klick in einen Bereich automatisch
ausgeblendet. Die Anweisungen mussen in der angegebenen Reihenfolge
abgearbeitet werden. Mit einem Klick auf das Brillen-Symbol (optional) kdnnen
Sie die Anweisungen als Erinnerungshilfe wieder aufrufen.

Um eine Anweisung abzuschliel3en, klicken Sie auf das griine Hakchen. Wenn
Sie eine falsche Bereichsauswahl getroffen haben, klicken Sie auf den blauen
Pfeil.

Nach einem Klick auf das griine Hakchen konnen Anderungen nur mehr im
Korrekturdurchgang vorgenommen werden!

Drucken Sie auf den OK-Button, um die Entwicklung des Fotos zu starten und
eine Ruckmeldung Uber den Erfolg der Bearbeitung zu erhalten.

Sollte im Einstellungsdialog ,Stérgerausche” aktiviert sein, missen Sie zuséatzlich
auf die drei Ablenkgerdusche héren und gegebenenfalls mit einem Klick auf den
richtigen Button darauf reagieren.

Ablauf , Merken“

'r_‘/ ~ |Fortgeschrittener

. Stellen Sie bei Bildscharfe

den linken Regler auf 3, den rechten Regler
auf 7, den unteren Regler auf 5,

den oberen Regler auf 6.

. Schieben Sie bei Bildausschnitt
den rechten Hebel in der mitteren Zeile

1. Lesen Sie die
Anweisungen aufmerksam
durch und versuchen Sie,

sich diese so gut wie
moglich zu merken. Die
maximale Lernzeit wird im
Zeitfenster eingeblendet.
(Die Restzeit wird rot
dargestellt.)

nach unten,
. Dricken Sie den OK Buttan

| 90155200

889\) oK

5 o1zsiccrscnas
AR TR
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2. Ist die Lernzeit
abgelaufen, werden die
Anweisungen ausgeblendet
und Sie kdnnen mit den
Arbeitsschritten beginnen. Sie
kénnen aber auch schon vor
Ablauf der Lernzeit mit dem
Arbeiten beginnen. Die
Anweisungen verschwinden in
diesem Fall von selbst.

3. Jetzt mussen Sie die gemerkten Anweisungen der Reihe nach in den
Bereichen bearbeiten und nach jedem Arbeitsschritt wie gewohnt zur
Bestatigung das grtine Hakchen klicken.

3 a) Mit einem Klick auf das Brillen-Symbol im Anweisungsfenster kdnnen Sie die
Anweisungen nachschlagen. Das Nachschlagen wird mitprotokolliert und kann
ausgeschaltet werden (Einstellungsdialog: ,Nachlesen in Merken ermdglichen®).

4. Zum Abschluss missen Sie den OK-Button klicken.

5. Die weitere Auswertung ist wie in den Ubungen ,Lesen“ und ,Finden®.
Zusatzlich wird angezeigt, wie oft ,nachgeschaut* wurde (Brillen-Symbol).
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Die Bereiche
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Die Fotomaschine besteht aus vier
in denen die
Arbeitsschritte der Anweisungen
durchgefuhrt werden mussen. Die
Bereiche unterscheiden sich
funktional (Farben & Formen &
GroRRen, Zahlen & Richtungen,
Richtungen & Positionen, Zahlen &
Rechnen). Die Bereiche kdnnen
getrennt oder kombiniert trainiert
werden.

Sie werden beim Anklicken
vergroRRert. Nach Ausfuhren einer
Anweisung wird in die Ubersicht
der Bereiche zurlickgewechselt.

Die Bereiche werden im Folgenden einzeln vorgestellt.

Farbe (Farben & Formen & Gréf3en)

Funktion

Farben, Formen, Grof3en

Beschreibung der Aufgabe

Bereich , Farbe”

auszusuchen.

(1 bis 10).

Hier ist es Ihre Aufgabe, die richtigen Farbpatronen

Klicken Sie je nach Anweisung die richtigen
Farbpatronen an und legen Sie sie auf diese Weise in
die Entwicklungsmaschine ein.

Falsch ausgewahlte Farbpatronen kénnen durch
Anklicken im Ausgabeschacht wieder aus der Maschine
entfernt werden. Es wird dabei immer die zuletzt
gewahlte Farbpatrone entfernt.

Um den Bereich ,Farbe* zu verlassen, klicken Sie auf
den blauen Pfeil. Haben Sie eine Anweisung
abgearbeitet, klicken Sie auf das griine Hakchen.

Nach einem Klick auf das grine Hakchen kdnnen
Anderungen nur mehr im Korrekturdurchgang
vorgenommen werden!

Je nach Spieleinstellung kann der Schwierigkeitsgrad
einer Anweisung variieren. Es gilt, folgende Merkmale
zu beachten: Form (rund, dreieckig, quadratisch), Farbe
(grun, rot, gelb, blau), Gréf3e (grof3, klein), Anzahl
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Bildschéarfe (Zahlen & Richtungen)

Funktion
Zahlen, Richtungen

Beschreibung der Aufgabe

Bildschéarfe

CRRCNTNRINn

€75 59
2 7
w N
o ?

CRLACTNATE

Bereich , Bildscharfe®

Stellen Sie je nach Anweisung das in der Mitte
und/oder die Schieberegler (oben, unten, links, rechts)
richtig ein.

Das Drehrad kann mit einem Mausklick auf die Pfeil-
Buttons nach links oder rechts gedreht werden und die
Zahlenwerte von 0 bis 9 annehmen. Die vier
Schieberegler kénnen entweder durch Anklicken der
Zahl oder durch Ziehen mit gedrtckter linker Maustaste
eingestellt werden.

Um den Bereich ,Bildscharfe” zu verlassen, klicken Sie
auf den blauen Pfeil. Haben Sie eine Anweisung
abgearbeitet, klicken Sie auf das griine Hakchen.

Nach einem Klick auf das griine Hakchen kénnen
Anderungen nur mehr im Korrekturdurchgang
vorgenommen werden!

Je nach Spieleinstellung kann der Schwierigkeitsgrad
einer Anweisung variieren (1 bis 4 Schieberegler, mit
oder ohne Drehrad).

Bildausschnitt (Richtungen & Positionen)

Funktion
Richtungen, Positionen

Beschreibung der Aufgabe

Bildausschnitt

SSS
S S S

Bereich ,Bildausschnitt”

In diesem Bereich missen Sie die Hebel durch Klicken
oder Ziehen in die richtige Position bringen, entweder
nach oben, unten, links, rechts, oder in die Mitte.

Um den Bereich ,Bildausschnitt* zu verlassen, klicken
Sie auf den blauen Pfeil. Haben Sie die Anweisung
abgearbeitet, klicken Sie auf das griine Hakchen.
Nach einem Klick auf das grine Hakchen kdnnen
Anderungen nur mehr im Korrekturdurchgang
vorgenommen werden!

Je nach Spieleinstellung kann der Schwierigkeitsgrad
einer Anweisung variieren (einen, drei oder neun Hebel).
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Belichtungszeit (Zahlen & Rechnen)

Funktion
Zahlen, Rechnen

Beschreibung der Aufgabe

Belichtungszeit

1 2 3
4| 5| 6
7l 5l =
ol ¢
& v

Bereich , Belichtungszeit”

Hier geben Sie je nach Anweisung entweder einen
Zahlencode (vorwarts oder riickwarts) oder das
Ergebnis einer Rechnung (aus den vier
Grundrechnungsarten in einem Zahlenraum, den Sie
auswahlen kdnnen) ein.

Geben Sie die Zahlen der Reihe nach ein. Wenn Sie
eine Ziffer ldschen wollen, klicken Sie auf den C-Button.
Um den Bereich ,Belichtungszeit* zu verlassen, klicken
Sie auf den blauen Pfeil. Haben Sie eine Anweisung
abgearbeitet, klicken Sie auf das griine Hakchen.
Nach einem Klick auf das grine Hakchen kdnnen
Anderungen nur mehr im Korrekturdurchgang
vorgenommen werden!

Je nach Spieleinstellung kann der Schwierigkeitsgrad
einer Anweisung variieren.
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Der Ubungsassistent

Ubungsassistent

Mit einem Klick auf dieses Symbol rufen Sie
den Ubungsassistenten auf.

Ubungen

Farben &

Richtung
Zahlen &

Finden
Merken

zuriick

zahlen & Modus ‘

Schwierigkeit ‘

einfach -
Ubungsdauer

schwer

schwer +

10 Minuten

zuriick
15 Minutes

EURILI st art Profil 50
L———— |30 Minut(
45 Minut( [zuriick

zuriick | |

Abbruch

Der Ubungsassistent bietet
Ihnen die Méglichkeit, auf
einfache Weise ein passendes
Profil aus mehreren
vorgegeben Profilen
auszuwahlen.

Wir empfehlen die Verwendung des Ubungsassistenten:

— Fur Personen, die zum ersten Mal mit dem Programm arbeiten.

Zum Kennenlernen der einzelnen Programmteile.
Zur Normierung, da hier immer mit denselben Einstellungen gearbeitet werden

kann (Vergleichbarkeit der Leistungen).

Um umfangreichere, individuellere Einstellungen zu treffen, empfehlen wir den

Einstellungsdialog.

171728




Der Einstellungsdialog

Mit einem Klick auf dieses Symbol kommen
Sie in den Einstellungsdialog.
Fortgeschrittener Nehmen Sie dort Allgemeine Einstellungen
sowie Einstellungen fur die einzelnen
Bereiche vor.

Allgemeine Einstellungen | Bereiche |

Person V¥ Spieldauer (Minuten) Anzahl Anweisungen
Leicht =l =l
Mittel Leszen |5 = Lezen |2__.|
Schwer
Schwer Storgerausche
Finden |1 :Il Finden |2 :Il Finden IE_:ZII
LifeTool
Merken |2 :Il Merken |1 :Il Merken Il_:jll
¥ MNachlesen in Merken ermiglichen
Merken ) z
Lernzeit Il j
A v
—audioeinstellungen Zielfeedback
Neu I Stérgerausch " Eigene Zielfeedback-Fotos
- . Werzeichnis wahlen
Eearbeiten Starungsinteryvall ca,
1 j Minuten ¥ Zeit anzeigen
Lésch : :
e v Bereichankiindigung
- I™ Hintergrundgerausch Statistik Daten-Export————————————
andardwerte
varkehrl - ;
I Brenr J Speichern unter ... |
EF-1 %1.0 @ LifeTool 2005

Anlegen einer neuen Person.

Ok | F\bbruch|

Zusétzliche Informationen zu den einzelnen Einstellungen erhalten Sie, wenn Sie mit
der Maus Uber die gewlnschte Einstellung fahren.

Allgemeine Einstellungen

Personen — Verwaltung

Verwalten Sie hier die individuellen Einstellungen der einzelnen Anwender
(Personen) oder auch fiir spezielle Ubungssituationen. Samtliche Einstellungen, die
unter einem Namen gemacht werden, werden gespeichert. Es ist auch mdglich,
Einstellungen von anderen Anwendern zu tbernehmen.

Der neue Name erscheint sodann im blauen Késtchen des Hauptmenus. Sie kbnnen
bei jedem Start sofort die individuellen Einstellungen auswahlen.

Auch die voreingestellten Profile ,Leicht®, ,Mittel®, ,Schwer” kdnnen verandert
werden. Wollen Sie die urspriinglichen Einstellungen wieder herstellen, wéhlen Sie
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eines dieser Profile und die Schaltflache Standardwerte. Wenn Sie ein individuelles
Profil auf Standardwerte setzen wollen, werden die Werte von ,Mittel* tbernommen.

Spieldauer, Auftradge, Anweisungen

Stellen Sie hier fur die jeweiligen Ubungstypen die Spieldauer in Minuten, die
Auftragsanzahl und die Anzahl der Anweisungen pro Auftrag ein.

Sie kdnnen auch eine Spieldauer und die Auftragsanzahl einstellen. In diesem Fall
endet die Aufgabe entweder mit Ablauf der Spielzeit oder mit Erflllung aller Auftrage.

Fur den Ubungstyp ,Merken* gibt es zusatzlich folgende Einstellungen:

Die minimale Spieldauer betragt hier mindestens 2 Minuten. Beim Erhéhen der
Lernzeit wird automatisch auch die Spieldauer erhéht, da die Spieldauer immer
grof3er wie die Lernzeit sein muss.

Nachlesen in ,Merken* ermdglichen: Schaltet das Brillen-Symbol ein bzw. aus,
nachdem die Lernzeit abgelaufen ist. Mit einem Klick auf das Brillen-Symbol kdnnen
die Anweisungen zum Nachschlagen aufgerufen werden. Das Nachschlagen wird
protokolliert und in der Auswertung, im Ubungsbericht und in der Statistik
gespeichert.

Lernzeit: Bestimmt die Zeit im Ubungstyp ,Merken*, die man zum Merken hat. Die
Lernzeit wird in Rot angezeigt.

Audioeinstellungen

Hier haben Sie zwei Moglichkeiten, akustische Ablenkungsgerausche in die Ubungen
einzubauen, um reale Situationen zu simulieren bzw. akustischen Stress zu
erzeugen.

Storgerausche: Wahlen Sie diese Option, um die Stérquellen ,Turoffner”, , Toner
nachfullen®, ,Telefon“ zu aktivieren. Bestimmen Sie zusatzlich das Storungsintervall
in Minuten (Abweichung zufallig +/-— 20 Sekunden).

Hintergrundgerausch: Wahlen Sie hier ein permanentes Hintergrundgerausch far
die Ubungen (Jazzbar, Gesprache, Verkehrl, Verkehr2, Natur, Gewitter, Regen,
Sturm, Gitarre 1 bis 3, Modern 1 bis 3).

Auswertung

Wabhlen Sie hier ein Verzeichnis, das Bilder enthalt. Die Option dient dazu,
individualisierte Ruckmeldungen mit eigenen Bildern zu ermdglichen. Wenn
benutzerdefinierte Bilder verwendet werden, missen sie ein Seitenverhaltnis von 4:3
haben, sonst werden sie verzerrt dargestellt. Optimal ist eine Auflésung der Bilder
von 331 x 254 Pixel in den Formaten *.jpg oder *.bmp. Grof3e Bilddateien verlangern
die Ladezeit im Programm erheblich. Dateien kdnnen mit einem beliebigen
Bildbearbeitungsprogramm dementsprechend verandert werden.

Zeit anzeigen

Ermdglicht das Ein- und Ausblenden der Zeit (Ubungszeit, Lernzeit in Merken) in den
Ubungen.
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Bereichsankindigung

Diese Option legt fest, ob die Bereiche in den Anweisungen angektindigt werden
oder nicht.

Beispiel mit Ankindigung: Geben Sie bei Belichtungszeit das Ergebnis der
Rechnung 31 + 45 ein.

Im Gegensatz zu: Geben Sie das Ergebnis der Rechnung 31 + 45 ein. Diese Option
ist fur Fortgeschrittene gedacht!

Statistik Daten-Export

Mit dieser Funktion kdnnen Sie die Ergebnisse eines gewahlten Anwenders als Text
(*.txt — Tabulator getrennter Text oder *.xIs — Microsoft Excel) exportieren. Die Datei
enthalt alle jemals unter diesem Namen erbrachten Ergebnisse in den einzelnen
Ubungen und dient so zur Dokumentation und statistischen Weiterverwendung der
Daten.

= E
IE_I] Datei  Bearbeiten  Ansicht  Einfigen Format Extras Daten  Fenster 7 Adobe PDF Frage hier eingeben - -8 X
DEHR S R|BE S B w0 vi.ﬂmal 10 - F F U|IEEE= Wy m € % 85 EE E-{%-A-B
nae]

Al - e
Al s [ ¢ | o | E [ F [ 6 | H | [0 T kK [ L [ M |3
1 | =

12 |

| 3 |

| 4 | Thamas

| 5 |

| B |Zugang Lesen Prafilnarme: Benutzerdefiniert Daturn 11.07. Zeit 13:41:45
7

| 8 |Auftrags-Nr. | Anweisungen Ubungszeit  Lernzeit nachgeschau Richtige % Richtig (ohFalsche % Falsch (ohunbearbeitet vollsténdig ge Nicht vollstan Stéarungen

| 9 | 1 2 00:00:22 0 2 100,00% 0 0,00% 1] 1 0 0

1 10 | 2 2 00:00:19 0 2 100,00% 0 0,00% 1] 1 0 0

111 3 2 00:00:24 0 2 100,00% 0 0,00% 1] 1 0 0

112 4 2 00:00:23 0 2 100,00% 1 50,00% 1] 1 0 0

113 | 5 2 00:00:23 0 2 100,00% 1 50,00% 1] 1 0 0

114 | B 2 00:00:21 0 2 100,00% 0 0,00% 1] 1 0 0

115 | 7 2 00:00:14 0 2 100,00% 0 0,00% 1] 1 0 0

| 16 | 3 2 00:00:12 1} 2 100,00% 0 0,00% a 1 il 1}

117 | 9 2 00:00:13 1} 2 100,00% 0 0,00% a 1 il 1}

118 | 10 2 00:00:17 1} 2 100,00% 0 0,00% a 1 il 1}

119 | 1 2 00:00:14 1} 2 100,00% 0 0,00% a 1 il 1}

| 20 | 12 2 00:00:09 1} 2 100,00% 0 0,00% a 1 il 1}

| 21 |Spielende Total

| 22| 12 24 00:03:31 00:03:31 1} 24 100,00% 2 8,30% a 12 il 1}

| 23 |Spielende Durchschnitt

124 | 12 2 00:00:17 00:00:17 1} 2 §,33% 017 0/52% a 1 il 1}

| 25 |

| 25 L

| 27 |

El !
|<w< » #[\Thomas 4] | ﬂJJ
Bereit MF v

Einstellung der Bereiche

Neben den Allgemeinen Einstellungen kdnnen auch Einstellungen in den
Bereichen getroffen werden. Auch diese Einstellungen werden fiir jeden Anwender
separat gespeichert. Sie kdnnen einzelne Bereiche weglassen, indem Sie die
Héakchen wegklicken. Zumindest ein Bereich muss ausgewahlt sein.
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allgerneine Einstellungen Bereiche |

¥ Belichtungszeit ¥ Bildausschnitt ¥ Bildscharfe [¥ Farbe
901655200 ! U u
A K
@ Qo | =i
1, 2| a 4 — ﬁ
wrasaserer $aAli® pinsasars p— .
s 88 ol ypaed || EX &
1l A8ls 8 1' L7 R
¢l ol ok ﬁ? E!) E* [ —
1]
k3

¥ Zahlencode
: ¥ Farbe
" Matrix 1x1 Anzahl Schieberegler

anzahl Ziffern |4 'I ¢ Matrix 9x1 I__,4 ¥ Form

¥ Zahlen vorwarts &+ Matrix 3x3 .
v Zahlen rilckwarts v GridBe

¥ Rechnen

v addieren
¥ Subtrahieren V¥ Und ¥ Drehrad

v Multiplizieren M Und
[v¥ Dividieren

Zahlenraum IlDD j

Hier andern Sie die Usereinstellungen

OK Abbruch

Belichtungszeit
Wabhlen Sie hier die detaillierten Einstellungen zum Bereich ,Zahlen und Rechnen®.

Zahlencode: Bestimmen Sie den Schwierigkeitsgrad durch Einstellung der Anzahl
der Ziffern von eins bis zehn. Wéhlen Sie, ob die Zahlen vorwarts, rickwarts oder
in beide Richtungen eingegeben werden muissen.

Rechnen: Wahlen Sie hier die gewilnschten Grundrechenarten und den Zahlenraum

(von 20 bis 999) aus. Es muss mindestens eine Grundrechenart ausgewahlt sein.

Bildausschnitt

Matrix: Wahlen Sie hier, ob Sie mit einem Hebel (Matrix 1x1), drei Hebeln (Matrix
3x1) oder neun Hebeln (Matrix 3x3) arbeiten mdchten.

Und: Mit dieser Option werden bis zu zwei Aufgaben innerhalb einer Anweisung

zugelassen, die mit ,und“ verknupft werden.

Bildschéarfe

Anzahl Schieberegler: Bestimmen Sie hier die Anzahl (1 bis 4) der Schieberegler,
die in den Anweisungen verwendet werden.

Drehrad: Schalten Sie hier die Verwendung des Drehrads ein oder aus.
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Farbe

Bestimmen Sie hier, welche Merkmale im Bereich ,Farbe" beachtet werden miissen.
Zur Auswahl stehen: Farbe, Form und GrofRRe. Es muss mindestens eine
Eigenschaft ausgewahlt sein.

Und: Mit dieser Option werden bis zu zwei Aufgaben innerhalb einer Anweisung
zugelassen, die mit ,und“ verknupft werden.

Neuropsychologisches Konzept von EF-1

Wie bei allen LifeTool-Produkten liegen auch diesem Programm neurologische und
psychologische Uberlegungen zugrunde.

Einleitung

Unser Gehirn fuhrt bei den fur uns einfachsten Tatigkeiten komplexe und
differenzierte Vorgange aus. Schon alleine das Einkaufen oder die Durchfiihrung der
taglichen Koérperhygiene kann fur Menschen nach einer Krankheit oder einem Unfall
Zu einer grof3en Hirde werden. Bei Menschen mit einer Schadigung im Frontalhirn
ist die Funktion zur Planung von Handlungen haufig beeintrachtigt. Die
Schwierigkeiten beginnen meist schon beim Setzen von Zielen sowie bei der
Umsetzung der Schritte bis hin zum gewlnschten Endziel (Handlungsplanung,
Handlungsabfolge). Zusatzlich muss man bei auftretenden Komplikationen das
Vorgehen eventuell &ndern oder das Ziel neu wahlen. Am Ende des Handelns
missen die erreichten Ziele Gberpriuft und auf den gewiinschten Sollzustand hin
getestet werden (Kontrollfunktion).

Mit dem Trainingsprogramm EF-1 soll es Menschen mit den beschriebenen
Stérungen ermdglicht werden, ihr Handicap zu verbessern sowie Ressourcen und
Handlungskompetenz auszubauen.

Exekutive Funktionen

Exekutivfunktionen werden fir die Antizipation, das Planen, das Ausfuhren, das
Kontrollieren und das Anpassen von Handlungen sowie fir die kognitive
Flexibilitat/Umstellungsfahigkeit bendtigt. Eine wesentliche Rolle spielt dabei das
Arbeitsgedéachtnis.

Exekutive Funktionen sind somit fir die Bewaltigung des Alltags extrem wichtige
Voraussetzungen.

Zielgruppen

e Menschen mit erworbener Hirnschadigung aufgrund eines Unfalls oder infolge
einer Krankheit (Schadel-Hirn-Trauma), wodurch Schwierigkeiten im Handeln
und Planen auftreten.

e Personen mit dysexekutivem Syndrom.
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e Menschen im Alter zur Erhaltung der kognitiven Funktionen.

Erkrankungen und Verletzungen des Gehirns kénnen zu massiven Stérungen und
Beeintrachtigungen korperlicher und psychischer Prozesse fiihren. Je nach Art,
Umfang und Lokalisation der Schadigung sind unterschiedliche Funktionen oder
Bereiche betroffen. Von besonderer Bedeutung fir das Denken, die Personlichkeit,
die Selbstkontrolle und die Willensbildung ist die Schadigung frontaler Hirnbereiche,
wie sie insbesondere bei Schadelhirntraumen oder infolge von Blutungen entstehen.

H&aufig sind die betroffenen Menschen nicht mehr in der Lage, ihr Leben zielgerichtet
zu kontrollieren und zu organisieren. Sie kénnen nicht mehr entscheiden, welche
Handlungen zum Erreichen eines bestimmten Zieles notwendig und zweckmafig
sind. Sie haben Schwierigkeiten beim Planen und Problemldsen, es fehlt ihnen an
Voraussicht und Einsicht. Zusammenhéange zwischen langerfristigen Zielen und
Schritten, die zum Erreichen dieser Ziele notwendig sind, werden nicht mehr erfasst.
Dadurch gelingen auch eine realistische Planung der Zukunft und die tagliche
Planung des Alltags nur mehr unzureichend. Es mangelt den Menschen an Ideen
und ihr Denken scheint eingeengt zu sein. Sie lernen nicht aus den gemachten
Erfahrungen und Fehlern, die sie wiederum nur noch selten entdecken und auch
schlecht korrigieren.

Verstarkt wird dieser Eindruck dadurch, dass die Menschen zwar richtig anmerken
kénnen, was in einer bestimmten Situation getan werden muss, sich aber bei der
Ausflhrung nicht an die genannten Schritte halten. Besonders gravierend ist, dass
sie Aussagen anderer Personen nicht kritisch hinterfragen und dadurch leicht
beeinflusst und gelenkt werden kdnnen. Meist fehlt es ihnen auch an Einsicht in die
eigenen Defizite und Probleme.

Das dysexekutive Syndrom

In der klinischen Praxis wurde fur dieses Spektrum an Stérungen der Begriff
Frontalhirnsyndrom oder dysexekutives Syndrom gepragt.

Es gibt in diesem Bereich Einschrankungen:
¢ Nicht alle Patienten mit diesen Lasionen haben diese Symptome.
e Die Auspragung und Schwere der Symptome sowie die Art der vorliegenden
Beeintrachtigungen sind von Patient zu Patient sehr verschieden.

Die Behandlung von Patienten mit den geschilderten Stérungen ist schwierig, da
zentrale Aspekte des Denkens, Fihlens und Handelns betroffen sind und vielfach die
Patienten aufgrund der verminderten Einsicht nur bedingt aktiv in der Therapie
mitarbeiten kdnnen. Hinzu kommt, dass Patienten meist noch zusatzliche
Behinderungen wie Lahmungen oder Gedachtnisdefizite aufweisen.
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Phasen der Problemlésung beim Planen und Handeln

Es miussen mehrere Phasen bei einer Problemlésung durchlaufen werden.

1. Vorentscheidungsphase (pradezisionale Motivationsphase)

2. Bewertungsphase (praaktionale Phase)

3. Planungsphase

4. Phase der Uberpriifung der Zielerreichung (Ruckkopplungsphase)

Vorentscheidungsphase

Wir mussen das Problem als solches erkennen, d.h., wir miissen wissen, welches
Ziel wir haben und welches Ziel noch nicht erreicht ist.

Dies ist eine typische Schwierigkeit von Frontalhirnpatienten. Sie sind antriebs- und
interesselos, haben haufig kein konkretes Ziel mehr vor Augen. Eine Folge ist
oftmals die Unfahigkeit zu kontinuierlicher geistiger Anstrengung (mental effort). Da
der Patient nur wenige Ziele hat, ist er haufig auf Anregungen von auf3en
angewiesen. Der Betroffene stellt von sich aus keine Fragen und ist nicht neugierig.
In Bezug auf das Training bedeutet dies, dass seine Angehdrigen ihn immer wieder
motivieren missen, die Ubungen auch durchzufiihren.

Das Handeln der Menschen mit Frontalhirnsch&den wird meist von auf3eren Reizen
gelenkt. Sie lassen sich ablenken und ihr Handeln wird von auf3eren Inputs gelenkt.
Es gibt meist keinen zugrunde liegenden Wunsch, der das Handeln ausldst, sondern
es handelt sich um reine Impulshandlungen.

Bewertungsphase

Der Problemléser muss die Ausgangslage mit dem Zielzustand vergleichen. Wir
mussen also feststellen, was uns noch zum Erreichen unseres Wunsches fehilt.
Patienten haben oft keine ausreichenden Vorstellungen davon, welches Ziel sie
haben, sie kénnen daher einen solchen Ist-Soll-Vergleich gar nicht mehr
durchfuhren.

Auch ist die Antizipation, also das Miteinkalkulieren von (unerwiinschten) Folgen,
oftmals eingeschrankt.

Planungsphase

Personen mussen die Hindernisse kennen, die sie von ihrem Ziel trennen. Sie
missen sich entscheiden, auf welche Art und Weise sie am besten ihr Ziel erreichen.
Spontane Einfélle, die zur Problemlésung beitragen, passieren eher weniger
spontan. Die Patienten stellen wenig Fragen, um Informationen zu erhalten, die fur
die Problemlésung notwendig sind. Es werden die gegebenen Bedingungen nur sehr
wenig beachtet und somit werden bei der Lésung grobe Fehler gemacht und wichtige
Zwischenschritte nicht eingeplant. Sie neigen zu vorschnellem, impulsivem Handeln
ohne mdoglicherweise negative Folgen zu beachten. Selten werden Alternativplane
Uberlegt.

Beispiel: Ein Patient will Semmeln in der Backerei kaufen, die Semmeln sind jedoch
aus. Der Patient ist nicht in der Lage, in eine andere Béackerei zu gehen, diese
Moglichkeit der Problemldsung vernachlassigt er.
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Haufig werden Lésungsmaoglichkeiten genannt, die nicht der Situation entsprechen.
Frontalhirngeschadigte Menschen neigen dazu, ihre Handlungsabsichten und Pléane
nicht mit anderen Mitmenschen abzustimmen. Zum Beispiel ist es einfacher,
Zigaretten beim Mitbewohner zu stehlen, als selbst welche zu kaufen. Dieses
Verhalten wirkt ricksichtslos, was zu Konflikten mit den Mitmenschen fihrt.

Phase der Uberpriifung der Zielerreichung

Am Ende der Handlung gilt es zu erkennen, ob das Ziel erreicht wurde oder ob die
Handlungen der Situation entsprechend angepasst werden missen. Auch wahrend
der Handlungsausflihrung mussen sie Uberprufen, ob ihre Handlungen auch
tatsachlich zum Ziel fuhren. Haufig sind Patienten mit Frontalhirnsyndrom hierzu
nicht in der Lage. Sie tUberprifen bei der Zielerreichung nicht, ob sie auch tatsachlich
ihr Ziel erreicht haben und erkennen somit keine Irrtiimer. Es finden keine
Plausibilitatskontrollen statt, wie folgendes Beispiel zeigt:

Ein Patient soll aus einem Kursbuch den Fahrpreis zu einer nédher gelegenen Stadt
heraussuchen. Geréat er in eine falsche Zeile, nennt er einen viel hoheren Betrag, der
fur die kurze Strecke unmaglich gelten kann, ohne den Fehler zu entdecken.

Diese Schwierigkeit fallt auch auf bei Aufgaben, bei denen die Patienten etwas
schatzen sollen, z.B. den Preis fur eine bestimmte Ware, die Einwohnerzahl einer
bestimmten Stadt. (Pechtold & Jankowski)

Literatur

Bisher gibt es nur wenige Untersuchungen, die Nutzen und Effektivitat von
psychologischen Behandlungen untersucht haben. Der Grof3teil der Literatur
beschrankt sich auf eine genaue Beschreibung der vorhandenen Stérungen.

Nach Durchsicht der Therapieliteratur muss leider festgestellt werden, dass es
momentan kein Medikament und keine psychologische Therapie gibt, mit dem das
ganze Spektrum der oben genannten Defizite wirkungsvoll behandelt werden kann.
Lediglich einzelne Symptome scheinen durch Therapiemaflinahmen beeinflussbar zu
sein.

Allerdings liegen hierzu bislang nur sehr wenige Untersuchungen vor:
e Von Cramon & Mattes von Cramon 1990

Cicerone und Giaciono 1992

Cicerone und Wood 1987

Evyatar, Stern, Schem-Tov und Groswasser 1990

Lawson 1989

Sohlberg, Sprunk und Metzelaar 1988

Stuss, Delgado und Guzman 1987

Trainingskonzepte bei exekutiven Storungen

In der Literatur sind nur wenige Trainingsmaf3nahmen zur Verbesserung der
kognitiven Leistungsfahigkeit (Planen und Handeln) von Patienten mit dysexekutivem
Syndrom beschrieben.
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Von Cramon & Mattes von Cramon

Die Autoren entwickelten ein Trainingsprogramm, das darauf abzielt, Patienten darin
zu schulen, die Komplexitat von Problemaufgaben zu reduzieren und in mehrere
kleinere Aufgaben zu zerlegen. Die Stufen des Trainings folgen der Taxonomie des
Problemléseverfahrens von Rowe:

e Problemanalyse,

e zielgerichtete Aktivitaten (suchen und Schlussfolgerungen ziehen),

e kritische Bewertungen.

Das Programm von Cramon umfasst vier Module:
e Entwicklung zielgerichteter Aktivitaten (Ideen zur Losung entwickeln und
passende Schritte aussuchen),
e systematischer und sorgfaltiger Vergleich von Informationen (z.B. durch
Vergleich von Listen, das Heraussuchen von relevanten Informationen),
e zeitliche Ordnung von Ablaufen (Zeitplane aufstellen),
e Schlussfolgerungen ziehen (in Detektivgeschichten nach Loésungen suchen).

In der Untersuchung dieses exekutiven Trainingsprogramms konnte ein positiver
Effekt auf die Leistungen der Patienten nachgewiesen werden.

Das Training war einem unspezifischen Training Uberlegen und es konnte in einem
begrenzten Umfang auch eine Generalisierung auf das Alltagsverhalten erreicht
werden.

Weitere wesentliche Probleme sind:
e deduktives Denken,

induktives Denken,

divergentes Denken,

Planen,

alltagspraktisches Planen.

Aus dieser Ubersicht, die nicht vollstandig ist, ist zu erkennen, dass mit dem
Programm EF-1 nur Teile des Handlungsprozesses getibt und auch die Lésung
maoglicher Probleme nur teilweise trainiert werden kann!

Lernpsychologische Aspekte, didaktische Uberlegungen

Wesentliche Vorteile des Programms sind:

— Lernen in Schritten: Die einzelnen Ubungen sind aufbauend und ermdglichen
ein schnelles Erlernen der einzelnen Fertigkeiten.

— Das Programm kann individuell auf die Fahigkeit der/des Lernenden abgestimmt
werden. So ist es moglich, rasch Erfolge zu erzielen.

— Rickmeldung: Dem oftmals vorhandenen Aufmerksamkeitsdefizit wird

entgegengesteuert, indem jede Aktion als richtig oder falsch zu erkennen ist. Es
besteht die Mdglichkeit zur Korrektur und Diskussion des Ergebnisses.
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— Entlastung einer mdglicherweise schon strapazierten Beziehung durch
Auslagerung gewisser Bereiche auf den Computer, der geduldig immer das
gleiche Feedback gibt.

— Der Schwierigkeitsgrad des Programms kann stufenlos eingestellt werden. So
bleiben Anforderungscharakter und Motivation erhalten.

Folgende Uberlegungen sollen Ihnen dabei helfen, schnell und erfolgreich zu

tuben:

Kenntnis des Programms

Wichtige Voraussetzung flr ein gezieltes Training ist die genaue Kenntnis des
Programms und der Einstellungsmoglichkeiten. Die Betreuungsperson soll
das Lernziel fur die Person und die dafir geeigneten Ubungen im Programm
kennen.

Leicht — mittel — schwer — persdnlich

Beobachten Sie die Person bei der Ubung. Beginnen Sie mit den
Standardeinstellungen (im Ubungsassistenten) und beobachten Sie, wie
weit Ihr Klient/Ihre Klientin Uber- oder unterfordert ist. Danach sollten Sie den
Schwierigkeitsgrad der Ubungen einstellen, also einen eigenen Namen mit
den geeigneten Einstellungen anlegen.

Vergleichbarkeit

Bitte beachten Sie, dass die Ergebnisse eines Patienten bzw. verschiedener
Patienten nur dann vergleichbar sind, wenn die gewéhlten Einstellungen
gleich sind. Verwenden Sie dafir zum Beispiel die Profile im
Ubungsassistenten.

Einstellungsdialog

Der Einstellungsdialog ist ein wirkungsvolles Instrument. Mit den Einstellungen
kann das Programm sehr individuell an die jeweiligen Bedirfnisse angepasst
werden.

Das Programm sollte unter fachkundlicher Betreuung von
Therapeutinnen eingesetzt werden.

Probleme und FAQ (haufig gestellte Fragen)

Fehlermeldung: Es sind nicht gentigend Audiokanéle verfugbar! Sie
kdnnen deshalb nicht alle EF-1-Klange horen!

Sollten Sie die obige Fehlermeldung erhalten, verfiigt Ihre Soundkarte nur
Uber einen MCI-Channel. Deshalb ist es nicht méglich, mehrere Klange
gleichzeitig abzuspielen und Sie kdnnen daher keine Hintergrundgerausche
hdren, auch wenn Sie diese Option im Einstellungsdialog aktiviert haben.
LOsung: Installieren Sie einen aktuelleren Sound-Karten-Treiber oder
ersetzen Sie die Soundkarte. Diese sollte mehrere MCI-Channels gleichzeitig
abspielen kdnnen.
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e Bildschirm-Darstellung um 180° gedreht!
Sollte es beim Umschalten der Bildschirmauflésung in ,,Config“ oder im
Programm dazu kommen, dass der Bildschirm ,auf dem Kopf steht”, starten
Sie Config (Menu: Start -> Programme -> LifeTool ->EF-1-> Config) erneut
und wahlen Sie die Option ,aktuelle Auflésung®. Die Bildschirmaufldsung wird
dadurch nicht mehr umgeschaltet und das Problem sollte behoben sein.

Eine aktuelle FAQ-Liste finden Sie auf der Website www.lifetool.at. Sollte Ihr Problem
weiterhin bestehen oder |hr Problem dort nicht beschrieben sein, nehmen Sie mit
dem LifeTool-Fachhandler Kontakt auf. Weitere Kontaktdaten zum LifeTool-
Kundensupport finden Sie auf der Website www.lifetool.at.
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