KonZen 2.0

Ein Programm fiir Konzentrations- und Denktraining
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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 mdglich zu gestalten, haben wir dieses Handbuch mit
wichtigen Informationen und praktischen Tipps fir Sie zusammengestellt. Falls Sie weitere Fragen
haben, stehen lhnen die Mitarbeiterinnen in der Verkaufsstelle des Produkts gerne zur Verfugung. Wir
wulnschen 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 ausdrtckliche schriftliche Erlaubnis von LifeTool darf kein Teil dieser
Unterlagen vervielfaltigt, verliehen, vermietet oder Ubertragen 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 fur 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 verstdf3t 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 funf 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 Datentrdger 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 zulassig.

Sonderbestimmung

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

KonZen 2.0 ist der Nachfolger des bewahrten visuellen Trainingsprogramms Kon-
Zen. In drei verschiedenen Spielvarianten — Schnelles Zuordnen, Paare finden und
Blitzfiguren — werden Fertigkeiten wie optische Differenzierung, Raumlage,
Kurzzeitgedachtnis, Aufmerksamkeit und Konzentration trainiert und verbessert.

Das Programm zeichnet sich durch sehr differenzierte Moglichkeiten bei der
Einstellung des Materials und des Schwierigkeitsgrades aus und wendet sich an
Kinder, Jugendliche und Erwachsene, die ihre visuellen und kognitiven Fertigkeiten
trainieren mochten.

Im Vergleich zum Vorganger werden in KonZen 2.0 zwei weitere Zugange
angeboten: ein Set vordefinierter Stufen, die sich automatisch an die Spielerin/den
Spieler anpassen (Autopilot) und ein weiterer Zugang mit vorgegebenen
Schwierigkeitsstufen mit grafischer Auswertung und Highscorelisten, um sich mit
anderen Spielerlnnen messen zu konnen (Statistik/Highscore).

Was ist neu in Version 2.0?

e Vollstandig neue grafische Gestaltung des Programms,

e drei verschiedene Zugange zum Programm: Standard (alle
Einstellungsmdglichkeiten), Autopilot (automatische Anpassung der
Spielstarke) und Statistik/Highscore (fir den Vergleich mit anderen
Spielerinnen),

o erweiterte Einstellungsmoglichkeiten, z. B. Hintergrund- und Storgerausche,

e verbesserte Anzeigen, z. B. Visualisierung der Arbeitszeit und
Ruckmeldungen,

e Einstellungen auch fur Touchscreen und Augensteuerungen,

e verbesserte Ergebnisverwaltung, z. B. Sitzungsprotokolle und Statistiken,

o Netzwerkunterstutzung: Die Einstellungen der Benutzerlnnen und ihre
Ergebnisse kdnnen auf einem Netzwerkpfad gespeichert werden.
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Allgemeiner Ablauf

Anmeldebildschirm

Nach der Installation und dem Starten des Programms befinden Sie sich zunachst im
Anmeldebildschirm. Wahlen Sie hier die gewunschte Spielerin/den gewunschten
Spieler aus.

Hinweis: Beide Startanimationen kdnnen mit einem Klick Ubersprungen werden.

LifeTool

Hinweis: Beim Standard-Benutzer werden keine Ergebnisse oder Einstellungen
gespeichert. Er dient nur zum Ausprobieren und kann im Netzwerk 6fter verwendet
werden.
Hinweis: Der aktuelle Benutzer ist grun dargestellt. Arbeitet man im Netzwerk, so ist
dieser Benutzer auf anderen Computern gesperrt und dort grau markiert.

Klicken Sie auf den Schraubenschlissel, um in das Einstellungsmenu zu
/’ gelangen.

F2

Personenverwaltung \ Paare finden | Blitzﬂnuran| Steuerung | Ergebnisse

Darstellung

@ Seitenverhiltnis beibehalten (4:3) Einstaliung wird hach

s M © Vollbild wirksam

Handbuch &ffnen...

« 0K X Abbrechen ‘

Sie kénnen eine neue Spielerin/einen neuen Spieler anlegen und ihr/ihm ein Portrait
zuordnen. Es konnen auch eigene Bilder verwendet werden.

Mehr zur Personenverwaltung und zu den vielfaltigen Einstellungsmoglichkeiten
finden Sie im Abschnitt Beschreibung der Optionen im Einstellungsmenii.
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Hauptauswahlseite: Drei Zugange

KonZen 2.0 bietet drei unterschiedliche Zugange an:

LifeTool

Standad )

&Statistikaighscole ) -
il

Standard: Der bekannte Zugang aus der Vorgangerversion Kon-Zen
bietet umfassende Einstellungsmaoglichkeiten fur das Spielmaterial und
den Schwierigkeitsgrad.

Autopilot: Hier finden Sie vordefinierte Schwierigkeitsstufen. Nach
Auswahl des Spielmaterials (im Einstellungsmenu) passt sich der
Schwierigkeitsgrad schrittweise an Ihre Spielstarke an.

Statistik/Highscore: Hier finden Sie insgesamt 24 verschiedene,
vorgegebene  Schwierigkeitsstufen, deren Spielergebnisse pro
Spielerin grafisch aufbereitet werden, um den Trainingsfortschritt zu
dokumentieren. Darlberhinaus finden Sie hier dazu gehdrige
Highscorelisten, um sich mit anderen Spielerlnnen messen zu kdnnen.

Folgende Funktionen finden Sie in der Meniileiste:

Mit diesem Button oder F2 gelangen Sie zum Einstellungsmend, in
dem Sie wichtige Spieleinstellungen treffen und das Programm an den
Benutzer/die Benutzerin anpassen konnen. (Siehe dazu auch den
entsprechenden Abschnitt in dieser Anleitung.)

Mit einem Klick auf diesen Button oder durch Dricken der ESC-Taste
gelangen Sie zurlick zum Anmeldebildschirm, wo Sie eine andere
Spielerin/einen anderen Spieler wahlen oder das Programm verlassen
konnen.

Dricken Sie F12, um die Menlileiste zu sperren oder zu entsperren.
Bei gesperrter Menuleiste kénnen Sie die Funktionen nur Uber die
Tastatur aufrufen.

Mit diesem Button oder mit F6 konnen Sie das Protokoll &ffnen, das
Ihnen die Ergebnisse der aktuellen Spielsitzung auflistet.
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| Mit F11 kdnnen Sie das Protokoll ausdrucken.

Protokoll der Spielsitzung vom 20.08.2009 %
LifeTool

Zugang ,,Standard*

Insgesamt stehen in KonZen 2.0 die drei bewahrten Spieltypen Schnelles
Zuordnen, Paare finden und Blitzfiguren zur Auswahl.

LifeTool

Paare finden )
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Schnelles Zuordnen

In dieser Ubung wird oben im Anzeigefeld bereits ein Kéartchen
vorgegeben. Das dazu passende Partnerkartchen ist in der
Auswahl zu finden und anzuklicken. Eine Korrektur ist nicht
moglich.

——

] )

Fl |

-

Paare finden

Eine Anzahl Kartchen wird prasentiert. Es qilt, die gleichen Paare
zu finden und anzuklicken. Die ausgewahlten Kartchen wandern
nach oben ins Anzeigefeld und kdnnen dort noch einmal Uberpruft
werden. Ein erneutes Anklicken schickt ein Kartchen wieder auf
den ursprunglichen Platz. Ein Klick auf den OK-Button schliel3t
die Eingabe ab.

FN |
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Blitzfiguren

Oben im Anzeigefeld wird kurz ein Kartchen prasentiert und
anschlieRend verdeckt (Parameter Blitzzeit). Danach verstreicht
eine gewisse Zeit (Parameter Merkzeit). AnschlieRend wird eine
Auswahl an Kartchen prasentiert. Das gesehene Kartchen muss
wiedererkannt und in der Auswahl gefunden werden. Auch hier ist
keine Korrektur moglich.

&

EEE O e,

4
*

Materialauswahl: Siehe dazu den entsprechenden Abschnitt in dieser Anleitung
(Beschreibung der Optionen im Einstellungsmenii).

Zugang ,,Autopilot®

LifeTool

 Blitzfiguren J

P ————te
Sc hnelles Zuordnen )
~
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Sie finden in diesem Zugang dieselben drei Spieltypen wie im Zugang Standard. Im
Unterschied zu diesem passt sich im Zugang Autopilot nach Auswahl eines
Spielmaterials der Computer kontinuierlich an lhre Spielstarke an:

e Wird ein Ubungsdurchlauf (immer zehn Aufgaben) fehlerfrei absolviert, steigen
Sie automatisch in die nachste Stufe auf.

e Machen Sie mehr als funf Fehler, steigen Sie eine Stufe ab.

e Ansonsten bleiben Sie auf der aktuellen Stufe.

Im Einstellungsmend kann fur den Zugang Autopilot das gewunschte Spielmaterial
ausgewahlt werden. Eine differenzierte Anpassung ist hier nicht moglich, die
Spielstufen sind fur jedes Material fix definiert.

Zusatzlich zu den Standardmaterialien finden Sie hier auch einen Fun-Level: Im Fun-
Level sind interessante und lustige Spielvarianten enthalten, die man durch
Verwendung spezieller Fonts (Wingdings, Webdings) erhalt.

Hinweis: Versuchen Sie selbst, solche Ubungen im Zugang Standard zu erstellen!

Mit diesem Button oder mit F6 konnen Sie das Protokoll der erfolgreich
absolvierten Levels 6ffnen.
F6

LifeTool N

a2 006

Hinweis: Wechseln Sie die Ansicht, indem Sie die Buttons in der Meniuleiste
anklicken.
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Zugang ,,Statistik/Highscore*

Statistik

i — W W A | N BT W N AV V=
e ATy AR VASAVIVASR VA A
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=112 -4:32 -2:52
05.08.2008 10.06.2009 06.06.2008 10.06.2008 05.06.2008 10.06 2009

Hier finden Sie 24 vordefinierte Schwierigkeitsstufen, deren Spielergebnisse grafisch
aufbereitet werden. Somit ist ein rascher Uberblick Uber die Ergebnisse der letzten
Spielergebnisse madglich und etwaige Leistungssteigerungen sind rasch erkennbar.

Sie kénnen ein Spiel durch Klicken auf einen der drei Spielbuttons starten:

Klicken Sie hier oder dricken Sie F3 bzw. F4, um die
1 Schwierigkeitsstufe anzupassen.
F3 F4

[ Durch Dricken von F11 kénnen Sie die aktuell angezeigten Graphen
— ausdrucken.
="F11
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Highscore

Klicken Sie auf diesen Button oder dricken Sie F10, um zu den
Highscorelisten zu gelangen.

]
L]
-

B

=

s

Zu jeder Schwierigkeitsstufe und zu jedem Spieltyp gibt es eine Highscoreliste, in der
die funf besten Ergebnisse eingetragen werden, um die eigene Spielleistung mit der
anderer Spielerlnnen vergleichen zu kénnen.

----- 0:00 E=s 0:00 J e 0:00

----- 0:00 —— 0:00 — 0:00
H R d o o

= oooll |l |- 0:00 -4 0:00
P —

- o:00(| |ff |- 0:00 - 0:00
H o Hreslrek =

S ooofl 1 |- 0:00 = 0:00

Die Gesamtspielzeit setzt sich zusammen aus
e der tatsachlichen Spieldauer
e plus der ,Strafzeit. Jeder Fehler wird mit Strafsekunden (in
Abhangigkeit von der Spielstufe) bewertet.

Klicken Sie hier oder dricken Sie F3 bzw. F4, um die
E| 1 % \ Schwierigkeitsstufe anzupassen.
F3 F4

Sie kénnen ein Spiel durch Klicken auf einen der drei Spielbuttons starten. Schaffen
Sie es unter die besten Funf, erhalten Sie einen Eintrag in die entsprechende Liste.
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Beschreibung der Optionen im Einstellungsmenu
£
Personenverwaltung

Hier kdnnen Sie flr jede Spielerin/jeden Spieler ein eigenes Profil mit separaten
Einstellungen und Ergebnissen anlegen. Klicken Sie auf Neu, um eine neue Person

anzulegen. Mit Bearbeiten kdénnen Sie den Namen andern und Standardwerte
zuordnen. Mit Loschen konnen Sie den Namen einer Person entfernen.

Gehen Sie zur Hauptauswahl und klicken Sie auf den Schraubenschlussel
oder dricken Sie F2.

Sie konnen an dieser Stelle einer Spielerin/einem Spieler ein Portrait zuordnen,
dabei kdnnen auch eigene Bilder verwendet werden.

Hinweis: Das mitgelieferte Profil LifeTool ist speziell und kann nicht geloscht
werden. AulRerdem werden weder Anderungen in den Einstellungen noch
Ergebnisse gespeichert.

Darstellung: Wahlen Sie Seitenverhidltnis beibehalten oder Vollbild. In
Abhangigkeit von Ihrem Monitor erhalten Sie im ersten Fall moglicherweise schwarze
Begrenzungsstreifen, im zweiten Fall kann es zu leichten Verzerrungen der
Spielgrafik kommen.

Online nach Updates suchen: Klicken Sie hier, um bei einer bestehenden
Internetverbindung nach neuen Updates zu suchen.

Allgemeine Einstellungen

Weiter mit Klick: Wenn diese Funktion aktiviert ist, erfolgt die nachste Aufgabe erst
nach einem Kilick. Diese Einstellung ist hilfreich, wenn man ein Ergebnis langer
betrachten mochte.

Restzeit/Restaufgaben anzeigen: Wahlen Sie hier, ob die Darstellung der
Restspielzeit bzw. der noch zu absolvierenden Aufgaben angezeigt werden soll oder
nicht.

Punkte anzeigen: Wahlen Sie hier, ob die Anzeige der erreichten Punkte im
Spielfenster angezeigt wird oder nicht. Die Punkte werden bei bis zu zehn Aufgaben
als kleine Kartchen dargestellt, dariber und bei Einstellung einer Spieldauer als
numerische Werte mit grafischer richtig/falsch (griin/rot) Verteilung.

Schnelles Spielen: Schalten Sie hier die Bewegung der Kartchen ein oder aus.

Hintergrundbild anzeigen: Wahlen Sie hier, ob die Hintergrundbilder angezeigt
werden sollen oder nicht.

Feedbackanimationen anzeigen: Schalten Sie hier die Feedback-
animationen am Ende einer Aufgabenserie ein oder aus.
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Nur im Zugang ,,Standard*

Aufgaben: Wahlen Sie hier einen Wert oder geben Sie einen Wert bis 999 mithilfe
der Tastatur ein.

Spieldauer: Legen Sie hier die Spieldauer fest (Auswahl oder Eingabe bis max. 99
Minuten).

Die Anzahl der noch zu absolvierenden Aufgaben bzw. die Spieldauer
werden im Programm durch eine abnehmende Kreisscheibe visualisiert.

Hintergrundgerausch: Wahlen Sie hier ein Hintergrundgerausch oder stellen Sie
dieses ab. Diese Option dient dem Training der Konzentration unter erschwerten
Bedingungen.

Storgerausch und Intervall des Storgerausches: Als zusatzliche Erschwernis kann
ein Storgerausch aktiviert werden (Gong), das intervallartig wahrend des Spiels

auftritt. Das Gerausch kann durch Anklicken des Gong-Buttons im Spiel
ausgeschaltet werden.

Nur im Zugang ,,Autopilot*

Spielmaterial wahlen: Wahlen Sie hier ein Spielmaterial fur jede der drei Spieltypen
aus.

Zugang Autopilot
L

‘; “;‘hr ‘-. | e, [ ]23: FB I Pﬁ'r

(] C C C C (“ (. -

Schnelles Zuordnen: Alle Level zuriicksetzen

Material wiéhlen

©

Hinweis: Hier kdnnen Sie die Spielstufen fir die einzelnen Spieltypen und fur alle
Materialien zurtcksetzen.
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Spielmaterial fur ,Schnelles Zuordnen“, ,Paare finden“ und
,,Blitzfiguren

Nur im Zugang Standard finden Sie vielfaltige Einstellungsmaoglichkeiten fur die
Materialauswahl, die Sie flr jeden Spieltyp einzeln festlegen kdnnen.

Material: Wahlen Sie am linken Bildschirmrand zuerst das passende Material aus.
Zur Auswahl stehen einfache geometrische Formen, Halbkreise, Viertelkreise,
Achtel- und Sechzehntelkreise sowie Buchstaben und Zahlen.

Nach dieser grundsatzlichen Festlegung kann die Auswahl bei den einfachen
geometrischen Formen, Buchstaben und Zahlen weiter verfeinert werden. (So ist es
z. B. moglich, festzulegen, welche Buchstaben verwendet werden sollen.)

Karten: Legen Sie hier fest, wie viele Auswahlkartchen im Spiel prasentiert werden.
Es kann sinnvoll sein, fir manche Benutzerlnnen zunachst nur eine Karte zu wahlen,
um den grundlegenden Spielablauf klarzumachen und Erfolgserlebnisse zu
garantieren.

Paare (nur im Spiel Paare finden): Je nach Auswahl ist nur ein Paar versteckt oder
mehrere oder die Anzahl ist zufallig.

Farbauswahl: Legen Sie hier fest, welche Farben fur die Generierung der
Materialien verwendet werden sollen. Eine Farbe muss zumindest ausgewahlt sein.

Stellen (nur bei Auswahl von Buchstaben und Zahlen): Legen Sie fest, wie viele
Buchstaben oder Zahlen auf einem Kartchen sein sollen (1 bis 5).

Schriftart (nur bei Auswahl von Buchstaben und Zahlen): Wahlen Sie hier eine
Schriftart aus. Tipp: Sehr gut geeignet fur das Uben sind auch die symbolbasierten
Schriftarten Wingdings oder Webdings.

Farbteile (nur bei Auswahl von Viertel-, Achtel- und Sechzentelkreisen): Legen Sie
fest, wie viele der Kreissegmente mit Farben ausgeflllt werden sollen (1 bis max.
16).

Blitzzeit (nur im Spiel Blitzfiguren): Stellen Sie mit dem Schieberegler ein, wie lange
das Kartchen im Anzeigefeld prasentiert wird.

Merkzeit (nur im Spiel Blitzfiguren): Stellen Sie mit dem Schieberegler ein, wie viel
Zeit von der Prasentation des Kartchens bis zum Einblenden der Auswahlkartchen
verstreichen soll.

Wichtige Bemerkung: Wenn die gewahlten Einstellungen nicht ausreichen, um fur
eine Ubung genug Kartchenmaterial zu erzeugen, wird ein entsprechender Hinweis
ausgegeben. Variieren Sie in diesem Fall lhre Einstellungen, bis wieder die
Spielvorschau im rechten, oberen Eck angezeigt wird.
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Steuerung

Auf dieser Seite konnen Sie umfangreiche Einstellungen zur Steuerung des
Programms vornehmen.

Eingabegerat
Wahlen Sie hier ein Eingabegerat. Zur Auswahl stehen:

e Maus: Wahlen Sie dieses Eingabegerat, wenn Sie mit einer Standardmaus
oder einem alternativen Mauseingabegerat arbeiten und der Linksklick
ausgefuhrt werden kann.

e Touchmonitor: Wahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie einen Touchmonitor
oder ein Whiteboard besitzen.

e Scanning: Mit dieser Auswahl kénnen Sie das Programm mit Tastern
bedienen.

e Dwelling: Wahlen Sie diese Einstellung, wenn Sie mit einem Mausgerat
arbeiten, der Linksklick aber nicht ausgefuhrt werden kann, z. B. bei Eingabe
Uber Kopf- oder Augensteuerung.

e Tobii: Wahlen Sie dieses Eingabegerat, wenn Sie an einem Tobii mit
Augensteuerung arbeiten.

Je nach gewahltem Gerat erhalten Sie verschiedene Einstellungsmoglichkeiten.

Maus — Eingabemodus

Drag&Drop oder Klicken-Ziehen-Klicken: Bei Drag&Drop muss zum Verschieben
von Objekten die Maustaste gedrickt gehalten werden. Letztere Option erlaubt es
Ihnen, Objekte ohne gedriickte Maustaste zu bewegen.

Maus — Zeiten (gilt auch fir Touchmonitor und Scanning)

o Haltezeit: Die Haltezeit bestimmt, wie lange eine Taste gedruckt werden muss,
bevor sie einen Klick auslost. Eine Aktivierung der Haltezeit empfiehlt sich bei
Personen, die zu kurzen, ungewollten Tastenbetatigungen neigen (z. B. aufgrund
einer Cerebralparese).

e Sperrzeit: Ist die Sperrzeit aktiviert, ergibt nicht jeder Tastendruck ein gultiges
Signal. Nach jeder Betatigung bleiben die Tasten fur eine gewisse Zeitspanne
(Sperrzeit) gesperrt. Die Sperrzeit empfiehlt sich fur Personen, denen es
schwerfallt, nur einmal zu drucken, und die zu Mehrfachklicks neigen (z. B.
aufgrund eines Tremors).

Hinweis: Ist eine der beiden Zeiten - Sperrzeit oder Haltezeit — aktiviert, wird dies
als Erinnerungshilfe auf den Hauptauswahlseiten durch die beiden Symbole am
rechten, oberen Bildschirmrand angezeigt.

Maus — Mauszeiger

Wahlen Sie den gewilnschten Mauszeigertyp aus der Liste und stellen Sie die
GroBe ein. Zur besseren Erkennung kann die Option Blinkender Mauszeiger
aktiviert werden.
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Maus — Mausgeschwindigkeit
Stellen Sie hier die Geschwindigkeit der Mauszeigerbewegung ein und testen Sie
diese im Testfeld.

Scanning — Eingabemodus

1-Taster-Scanning

Der Scanrahmen wandert automatisch von einem Auswahlfeld zum nachsten. Durch
Dricken der Leertaste, der Eingabetaste (Enter) oder der linken Maustaste wird
die umrandete Figur ausgewahlt. Die Scangeschwindigkeit (Verweildauer des
Rahmens auf den einzelnen Feldern) kann unter Scantakt eingestellt werden.

2-Taster-Scanning

Der Scanrahmen wandert nicht mehr automatisch, sondern wird mit der
Eingabetaste (Enter), dem Pfeil nach rechts oder der rechten Maustaste von
einem Feld zum nachsten bewegt. Leertaste oder linke Maustaste wahlt das
markierte Objekt aus.

3-Taster-Scanning

Der Scanrahmen wird mit dem Pfeil nach rechts oder der rechten Maustaste
vorwarts, mit dem Pfeil nach links oder der mittleren Maustaste wieder
zurickbewegt. Leertaste, Eingabetaste (Enter) oder linke Maustaste wahlt das
markierte Objekt aus.

Auditives Scanning

Wenn diese Funktion aktiviert ist, wird eine Sprachmitteilung fir jedes markierte Feld
ausgegeben. Diese Funktion wendet sich an Benutzerinnen und Benutzer mit starker
Seheinschrankung.

Ubersicht iiber die Steuerungstasten beim Scanning

Maus
Auswahl links rechts
1-Taster LMT
2-Taster LMT RMT
3-Taster LMT MMT RMT
Tastatur
Auswahl links rechts
1-Taster Leertaste, Enter
2-Taster Leertaste Pfeil rechts, Enter
3-Taster Leertaste, Enter Pfeil links Pfeil rechts

Achtung: Bei Verwendung einer Dreitastenmaus (oder eines aquivalenten
Mausgerats) ist darauf zu achten, dass die Maustasten standardmaRig wie folgt
belegt sind (diese Standardbelegung muss Uber den Maustreiber eingestellt werden):
¢ linke Maustaste (LMT): Linksklick

e mittlere Maustaste (MMT): mittlere Maustaste

e rechte Maustaste (RMT): Rechtsklick
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Folgende Einstellungsmoglichkeiten sind fur alle Bedienungsarten (1-, 2- oder 3-
Taster) gleich (im Vorschaufenster werden die gewahlten Einstellungen angezeigt):

Rahmeneinstellungen: Wahlen Sie Starke und Farbe des Scanrahmens.
Zusatzliche Einstellungsmoglichkeiten bei Scanning-Zeiten:

Riicksprung: Aktivieren Sie diese Option, wenn nach einer Auswahl mit dem
Scanning wieder auf dem ersten Element begonnen werden soll.

Doppelte Verweildauer: Wenn diese Funktion aktiviert ist, wird die Verweildauer auf
dem ersten Element eines Scanzyklus verdoppelt.

Anschluss von externen Tastern: FiUr den Anschluss externer Sensoren/Taster
konnen Tastaturemulatoren, Mausemulatoren oder adaptierte Mausgerate mit
Buchsen verwendet werden. |hr Fachhandler hilft Innen hier gerne weiter.

Dwelling — Darstellung

Hier kdnnen Sie einstellen, ob der Mauszeiger sichtbar ist oder nicht, bzw. ob eine
sich flllende Kreisscheibe (Fullanzeige, mit oder ohne Mauszeiger) verdeutlicht,
wann der Klick abgesetzt wird.

Dwelling — Rahmeneinstellungen
Auf Wunsch wird zusatzlich ein Rahmen um das ausgewahlte Objekt angezeigt.
Wahlen Sie Starke und Farbe des Rahmens.

Dwelling — Zeiten
Legen Sie hier die Zeit fest, die sich der Zeiger auf einem Objekt befinden muss,
bevor der Klick abgesetzt wird.

Ist die Dwellzeit gleich null, wird der automatisch von der LifeTool-Software
generierte Klick deaktiviert. Benutzen Sie diese Einstellung, um den Klick lhres
Eingabegerates zu verwenden.

Automatische Pause (fur Dwelling- und Tobii-Modus): Ist diese Einstellung aktiv,
wird die Klick-Funktion bei jeder neuen Aufgabe pausiert, damit sich die
Benutzerin/der Benutzer erst einmal auf dem Bildschirm orientieren kann. Um wieder
klicken zu konnen, muss diese Pause durch Auswahl der entsprechenden Taste
(Weiter-Taste) aufgehoben werden.
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Ergebnisse

Das Programm protokolliert alle (abgeschlossenen) Ubungen pro Spielerln und gibt
die Ergebnisse in einer Liste aus. Sie kdnnen diese Liste ausdrucken, exportieren
(Excel-Liste) oder Ioschen.

Hinweis: Ein Klick auf den Papierkorb 16scht diese Ergebnisliste als auch die
Eintrage in den grafischen Auswertungen (Statistik).

P @ o 2] 7 [T X%
20082009 | @ - |oo2| & 12 - - 0 1 0
20.08.2009 | @ 20 | 0:06 ., | 12 - - 2 | 0 [100
20.08.2009 | @ 19 | 0:09 . | 9 - - 2 | 0 |100
20082009 | 20 | 0:04 ., | 12 - - 2 | 0 |100
20.08.2009 20 | 0:03 ., | 12 - - 2 | 0 |100
20.08.2009 19 | 0:03 =, | 9 - - 2 | 0 |100
20.08.2009 | @ 19 | 0:05 ., | 9 - - 1 1 50
20.08.2009 - 133 | @/ 12 - - 0 3 0
20082009 | @ 4A 021 | %) 6 - - 9 1 90
20082009 | @ - oo | e 12 - - 0 1 0
20082009 | © - oot | e 12 - - 0 1 0
20.08.2009 | @ - |oo1| el 12 - - 0 1 0
20.08.2009 | @ - 0:01 o/ 12 - - 0 1 0

Hinweis: Sie kénnen auf dieser Seite auch die Eintrage in den Highscorelisten
|6schen.
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Padagogisches und psychologisches Konzept von
KonZen 2.0

Das Programm KonZen 2.0 basiert auf bewahrten padagogischen und
psychologischen Uberlegungen.

Visuelle Gestaltung: Bei der grafischen Umsetzung wurde auf einen klaren
Bildaufbau bei gleichzeitig ansprechender Gestaltung geachtet. Auf unndtige,
ablenkende Elemente wurde verzichtet, spezielle Effekte werden sparsam
eingesetzt, die Hintergrundbilder konnen bei Bedarf ausgeblendet werden
(Einstellungsmenti). Dies kommt im Besonderen auch Personen mit
Wahrnehmungsschwachen und Aufmerksamkeitsdefiziten entgegen.

Hinweis: Zugleich wurde auch darauf geachtet, dass das Programm fir Kinder,
Jugendliche und Erwachsenen gleichermalien geeignet ist. Vor allem Erwachsene
mit besonderem Forderbedarf, die sich von einer kindlichen Gestaltung nicht
angesprochen fuhlen, profitieren davon.

Akustische Gestaltung: Auch hier gilt der Grundsatz, dass weniger oft mehr ist.
Das Programm wirkt ruhig, akustische Effekte sollen unterstitzen und nicht ablenken
oder erschrecken.

Hinweis: Im Zugang ,Standard“ kénnen im Einstellungsmenu unter ,Allgemeine
Einstellungen® Stér- und Hintergrundgerausche eingestellt werden. Sie sollen ein
konzentriertes Arbeiten unter realistischen (ablenkenden) Bedingungen ermoglichen.

Vielfaltige Einstellungsmoglichkeiten: Lernen macht nur Spal, wenn man dabei
auch erfolgreich ist. Durch die vielen Einstellungsmodglichkeiten kann das Programm
an die unterschiedlichen Fertigkeiten der Benutzerlnnen angepasst werden. Damit
lasst sich sicherstellen, dass das Programm weder Uber- noch unterfordert.
Personen mit Lernschwierigkeiten kommt dieses Lernen in kleinen Schritten sehr
entgegen.

Motivation: Motivation ist ein wesentlicher Faktor fur erfolgreiches Lernen. Zwei
verschiedene Protokolle konnen zur Belohnung ausgedruckt werden. Fur
Spielerinnen, die sich gerne mit anderen messen, gibt es 72 Highscorelisten.

Motorische Anforderungen: Ein gro3er Mauszeiger und moglichst grolde Objekte
erleichtern den Umgang mit dem Programm. Alle Eingaben konnen mit einem
einfachen Klick getatigt werden, ein Gedrlickthalten und Bewegen der Maus
(Drag&Drop) ist an keiner Stelle erforderlich. Dies erleichtert Personen mit
motorischen Schwierigkeiten und Nutzerlnnen alternativer Mausgerate die
Handhabung. Im Extremfall kann das Programm mit ein, zwei oder drei Tastern Uber
Scanning bedient werden.
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KonZen 2.0 als visuelles Trainingsprogramm

Die Ubungen im Programm sind allesamt visueller Art:

e eine vorgegebene Figur aus einer Menge herausfinden (Schnelles Zuordnen),

e gleiche Muster in einer Menge finden (Paare finden),

e Figuren, die man eine gewisse Zeit sieht und die dann verschwinden, zu merken
und wiederzufinden (Blitzfiguren).

Diese kognitiven Funktionen spielen im taglichen Leben eine wesentliche Rolle:
e Unterscheiden von verschiedenen Buchstaben (b oder d; p oder q),

e Wiedererkennen von Objekten, Personen,

e Merken von Gelesenem (Telefonnummer, Geldbetrag ...).

Oft auldern sich Probleme mit visuellen Aufgaben in mangelnder Konzentration und
Aufmerksamkeit. Deshalb kdnnen solche Trainingsaufgaben helfen, die
Konzentration und die Aufmerksamkeitsspanne zu erhéhen.

Naturlich gibt es noch andere Faktoren, die bei Konzentrationsproblemen Ursache
sein kdénnen. Empfehlenswert ist es, diese Ursachen in psychologischer Beratung
und mittels geeigneter Tests professionell zu ergrinden.

KonZen 2.0 als begleitendes Programm im Unterricht

Die Personenverwaltung mit dem vorgeschalteten Anmeldebildschirm erleichtert den
Einsatz des Programms in der Klasse.

Aufgrund der vielfaltigen Einstellungs- und speziellen Ansteuerungsmoglichkeiten,
die fur jedes Kind separat gespeichert werden, kann das Programm sehr gut im
integrativen Unterricht verwendet werden.

Hier eignet sich der Zugang ,Statistik/Highscore“ besonders, um Kindern die
Moglichkeit zu bieten, sich untereinander zu messen.

Verschiedenen Sitzungsprotokolle, Auswertungen, Grafiken und Highscorelisten im
Programm erhdhen die Motivation zusatzlich.

Fur das Erlernen von Zahlen und Buchstaben bieten sich die entsprechenden
Ubungen an. Begleitend kann das Programm z. B. fur Kinder mit
Konzentrationsschwachen angeboten werden. Aus der Erfahrung hat sich gezeigt,
dass nachhaltige Verbesserungen nur mit regelmafligem Training erzielt werden.

KonZen 2.0 als Forderprogramm bei Teilleistungsschwachen
(z. B. Legasthenie)

Das Spielmaterial von KonZen 2.0 ist vielfaltig und kann flr verschiedenste
Anforderungen entsprechend eingesetzt werden.

Figuren bieten sich naturlich fur kleinere Kinder an, aber auch fir Personen mit
Sehschwache, mit geistiger Behinderung usw.

Geteilte Kreise (Halbkreise, Viertelkreise...) sind fir die Raumwahrnehmung ein
gutes Ubungsmaterial: die Unterscheidung von links und rechts, oben und unten,
innen und auBen ... Diese Ubungen eignen sich besonders fir Kinder mit
Teilleistungsschwachen (Legasthenie).

Buchstaben und Zahlen sollen ein Uben mit bekanntem oder zu erlernendem
Material bieten und kdnnen so gut im Unterricht eingesetzt werden.

Die Moglichkeit, spezielle Schriftarten (z. B. Wingdings) zu verwenden, soll dazu
dienen, die Motivation und die Freude an der Arbeit zu erhdhen.
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KonZen 2.0 als Lern- und Therapieprogramm (z.B. bei
Autismus...)

Die Personenverwaltung mit dem vorgeschalteten Anmeldebildschirm erleichtert den
Einsatz des Programms in Fordergruppen und therapeutischen Praxen in der Arbeit
mit mehreren Klientlnnen.

Der Zugang Statistik/Highscore erlaubt es, Lernfortschritte gut zu dokumentieren.
Der Zugang Autopilot bietet den Vorteil, dass die Spielstarke sich automatisch
anpasst und das Anforderungsniveau so optimal bleibt. Dies ist besonders fir
Personen mit Autismus wichtig, da dadurch das Eingreifen durch eine
Betreuungsperson minimiert wird.

In vielen Fallen ist jedoch im Bereich Therapie der Zugang Standard am
hilfreichsten. Nur hier kbnnen die Aufgaben (Anzahl oder Arbeitszeit, Spielmaterial,
Schwierigkeitsstufe) vollig individuell angepasst werden, eine permanente Begleitung
ist vorausgesetzt.

Didaktische Uberlegungen fiir die Betreuungsperson

Folgende Uberlegungen sollen lhnen helfen, das Programm schnell erfolgreich zu
bedienen:

e Machen Sie sich mit den wichtigsten Funktionen des Programms vertraut,
bevor Sie mit lhrem Kind/lhrer Klientin/lnrem Klienten an dem Programm
arbeiten.

e Drucken Sie F2 auf der Hauptauswahlseite, um in das Einstellungsmeni zu
gelangen, und probieren Sie die verschiedenen Einstellungsmdglichkeiten
aus. Haben Sie keine Scheu, Sie kdnnen nichts kaputt machen!

e Arbeiten Sie gerade zu Beginn gemeinsam mit Ihrem Kind/lhrer Klientin/ lhrem
Klienten am Programm, um die grundlegenden Funktionen zu erklaren und
nétige Hilfestellungen zu geben. Generell kann ein gemeinsames Uben am
Computer forderlicher sein, als alleine zu arbeiten. Sie erkennen als
Betreuungsperson besser, wo die Probleme liegen, und zusatzliches, soziales
Lob starkt das Selbstbewusstsein.

e Erklaren Sie die Funktion der Protokolle und des Highscores, damit lhr

Kind/lhre Klientin/lhr Klient einen zusatzlichen Anreiz bekommt, mit dem
Programm zu uben.
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FAQs

Die Tasten funktionieren nicht oder nicht zuverlassig. Was ist die Ursache?
Mdglicherweise wurde eine Halte- oder Sperrzeit aktiviert. Das heil3t, mdglicherweise
mussen Sie langer auf die Tasten dricken oder die Tasten sind nach einem Klick
eine gewisse Zeit lang gesperrt. Gehen Sie zur Hauptauswahlseite (am besten mit
der Esc-Taste) und Uberprifen Sie am rechten Bildschirmrand, ob die
entsprechenden Symbole angezeigt werden.

Nach der Beendigung des Programms kommt folgende Fehlermeldung:
"Dieses Programm erfordert eine fehlende Windows-Komponente.Dieses
Programm erfordert die Komponente "flash.ocx". Diese ist in dieser Windows-
Version nicht mehr enthalten."

Diese Meldung weist darauf hin, dass auf diesem Computer kein Flash installiert ist.
Um das Problem zu beheben kdnnen Sie den aktuellen Flashplayer von
http://get.adobe.com/de/flashplayer/ herunterladen.

Weitere Informationen und FAQs finden Sie unter www.lifetool.at
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Netzwerkinstallation

LifeTool stellt flr dieses Programm verschiedene Lizenzformen (Einzelplatz, 2er-,
Ser-Lizenz und Mehrplatzlizenz) zur Verfigung. Bei allen Lizenzformen ist die
Installation im Netzwerk maoglich.

Bitte beachten Sie jedoch:

Bei der Einzelplatzlizenz, der 2er- und der 5er-Lizenz muss bei der Verwendung
des Programms die CD im Laufwerk des Computers eingelegt sein. Dies gilt
nicht fur die Mehrplatzlizenz!

Fir die Installation auf einem einzelnen Computer oder wenn kein Netzwerk
vorhanden ist, wird empfohlen die Netzwerkinstallation (rotes X) nicht auszuwahlen
(Standard).

Die Auswahl der Netzwerkinstallation (griines Hdkchen) empfiehlt sich nur fir
erfahrene Computeranwender / Administratoren.

Installationsmoglichkeiten

Zentrale Installation (Server):

¢ Nur einmaliger Installationsaufwand nétig.

e Es muss nur eine Installation gewartet werden.

e Das Einspielen eines Programm-Updates muss je Update nur einmal erfolgen
und zwar auf dem Computer, von dem aus die Installation des Programms
erfolgte.

Alle Computer, auf denen das Programm ausgefuhrt werden soll, missen Lese-
Zugriff auf den zentralen Ordner haben, in den das Programm installiert worden ist.
Zum Starten des Programms sollte auf jedem Computer eine Verknupfung angelegt
werden. Weiterhin muss bei der Einzelplatzlizenz und bei der 2er- und 5er-Lizenz,
die CD im Laufwerk eingelegt sein. Der Start des Programms kann durch die zentrale
Installation langer dauern.

Verteilte Installation:

e Das Programm wird auf jedem Client lokal installiert.

e Die Wartung ist aufwandiger: Updates mussen auf jedem Client ausgefuhrt
werden.

e Bei der Einzelplatzlizenz und bei der 2er- und 5er-Lizenz, muss die CD im
Laufwerk eingelegt sein.

e Die Netzwerklast ist geringer.

Pfadangaben

In den nachfolgend erklarten Pfad-Eingabefeldern kdnnen UNC-Pfade und
Umgebungsvariablen verwendet werden. Bei den Umgebungsvariablen ist zu
beachten, dass die Variablen auf den Clients vorhanden sind. Das Expandieren der
Umgebungsvariablen erfolgt auf den Clients. Umgebungsvariablen des Servers
werden nicht berucksichtigt.

231725



Die Angabe eines Pfades ist optional. Es konnen folgende Pfade angegeben werden:

UserDataPath: Der Pfad in dem die im Programm verwendeten Benutzer
gespeichert werden. Erfordert Schreib- und Leserechte fur das jeweilige Windows-
Benutzerkonto. Ist kein Schreibzugriff moglich, werden die Daten der
Personenverwaltung auf dem Client Computer gespeichert.

Um die im Programm verwendeten Benutzer zentral zu verwalten, muss bei allen
Installationen der gleiche Netzwerkpfad verwendet werden.

MediaPath (Nicht in allen Programmen enthalten): Der Pfad in dem die im
Programm verwendeten, benutzerdefinierten Medien (Bilder, Téne, Texte, ...)
gespeichert werden. Zum Erstellen und Andern von neuen Programminhalten
werden Schreib- und Leserechte bendtigt. Um die Medien im Programm verwenden
zu konnen sind Leserechte fur das jeweilige Windows-Benutzerkonto ausreichend.

PasswordPath (Nicht in allen Programmen enthalten): Der Pfad in dem das
Passwort gespeichert wird, das fur den Zugriff auf die Personenverwaltung im
Einstellungsmenu erforderlich ist. Um das Passwort zu andern sind Schreib- und
Leserechte notwendig. Das Passwort kann zurickgesetzt werden, indem die Datei
program.pwd geloscht wird. Wir empfehlen aus diesem Grund, dass nicht-
administrative Windows-Benutzerkonten nur Leserechte auf dieses Verzeichnis
erhalten.

Die Pfad-Einstellungen kdnnen auch zu einem spateren Zeitpunkt geandert werden.

Dazu in der Datei <Installationsverzeichnis>\bin\program.ini die entsprechenden
Eintrage andern.
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Erster Programmstart

Beim ersten Programmstart wird die grafische Darstellung auf die aktuelle
Bildschirmauflésung optimiert. Dieser Vorgang kann je nach Rechnergeschwindigkeit
mehrere Minuten dauern.
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