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Hirnleistungstraining per Computer Kognitive Software-Trainingsprogramme

Jeton

» Training von Konzentration und Aufmerksamkeit
» Training der selektiven und geteilten Aufmerksamkeit

Die Aufgaben bestehen darin Farben, Warter oder widerspruchliche Farb-Warter schnell
und fehlerfrei in die richtige Richtung zu steuern. Je nach Aufgabenart werden so
selektive oder geteilte Aufmerksamkeitsleistungen trainiert. Die Aufgaben klingen
einfach, erfordern aber substanziell kognitive Aufmerksamkeitsleistungen. Schnell und
fehlerfrei zu arbeiten ist nicht so einfach, wie es auf den ersten Blick scheint.

Das Programm JETON - bietet zwei Turen:
Farbe/Wort und Zahl/Anzahl. Die Ubung Zahl/Anzahl ist speziell auch fur Farbenblinde
geeignet.

Gemal dem Stroop-Effekt werden hier je Aufgabenart vier verschiedene zeitsensible
Aufgaben angeboten.

Sie sehen 2 Aufgabentiren und lesen dartber Benutzer.




Hier stellen Sie ein, unter welchem Namen die Ergebnisse fortlaufend
gespeichert werden sollen. Nur so erhalten Sie spater unter GESAMTSTATISTIK
die Verlaufsdaten.

Benutzer

Benutzer:

Neuer Ordner Neuer Benutzer

Offnen Abbrechen

Sie wahlen dort einen bereits vorhandenen ORDNER oder legen pro Jahr und
Kollegen neue Ordner an, um Ergebnisse sinnvoll zu speichern.

Neuer Benutzer

Einen neuen Benutzer anlegen:
z. B. ,Mustermann, Max“ — oder einen Code ,M07M3815" oder einen Fantasienamen
,Gartenfreund” o. a.

BENUTZER - OFFNEN - einen vorhandenen BENUTZER anklicken, ebenso
OFFNEN, erst dann werden Ergebnisse automatisch gespeichert.

Wenn Sie an den nachsten Tagen einen BENUTZER offnen, klicken Sie bitte zuerst
den gewunschten Namen an und danach OFFNEN.

Das gilt auch bei einem schnellen Benutzerwechsel, die zuvor gedffnete Datei wird
automatisch geschlossen.



b)

d)

Einstellungen:

In diesem Programm finden Sie hier nur die vorab eingestellte Option, dass die
Ubungsdurchfiihrung auch wahlweise mit dem Joystick ausgefiihrt werden kann.
Die wichtigen Programmeinstellungen finden Sie zentral hinter jeder TUR.

Einzelstatistik:
Hier kdnnen Sie die Ergebnisse des aktuellen Benutzers einsehen, die HEUTE
erbracht wurden.

Gesamtstatistik:

Hier werden zunachst alle Ergebnisse dargestellt, die nach Datum und
Ubungsfolge eingegangen sind: Diese Ergebnisse kénnen Sie sich ausdrucken
lassen oder unter der Bezeichnung GRAPH als Verlaufskurve anzeigen lassen.

Ende:
Auf diesem Wege verlassen Sie das Programm.

Bedienungshinweis — Zwei Moglichkeiten:

Wie der Programmname vermuten lasst, so erhalten Sie hier

in der Mitte einen beweglichen Stein = JETON,

der moglichst rasch in die richtige Richtung (oben, unten, rechts oder links) verschoben
werden soll. Wie konnen Sie das machen?

a) Sie wahlen einen Joystick (in EINSTELLUNGEN zuerst den Joystick

anmelden) und Sie konnen mit dem Steuerkniippel den mittleren Jeton
nach UNTEN zu ROT verschieben. Das ist die einfachste Bedienungsart.

(Beispielsweise: Speedlink Competition Pro Extra USB Joystick,
wahlen Sie ein Modell, das Sie gut handeln kénnen.)

Alternative:

b) Sie nutzen die Pfeiltasten auf lhrer Tastatur:

Rechtshander legen dazu zu Beginn einer Ubung den Zeigefinger der rechten
Hand auf die Pfeiltaste, die nach links zeigt. Den Ringfinger legen Sie leicht auf
die Pfeiltaste, die nach rechts zeigt. Der Mittelfinger bedient die Tasten mit
den Pfeilen, die nach oben und nach unten zeigen im Wechsel.



Parameterbox:

Sobald Sie durch eine Tiir in den Aufgabenbereich eintreten kénnen Sie eine Ubung
auswahlen, einstellen und zuletzt starten. Die Parameterbox sieht hier hinter beiden
Turen gleich aus.

Parameter

Version: © Version1
 Version 2
 Version 3
" Version 4

Position: * Fest
o« Zufall

Antwort: * optisch
" akustisch

Zeitvorgabe: 3000 = ms

Anzahl Durchgénge: 20

Starten Abbrechen

Version - wahlen Sie die genaue Aufgabenart: 1, 2, 3 oder 4

Die Versionen 1 und 2 trainieren selektive Aufmerksamkeit zunachst
auf eine relativ einfache Weise. Den Schwierigkeitsgrad kdnnen Sie
wahlweise steigern, indem Sie in der nachsten Einstellung ,Position —
Zufall“ wahlen!

Die Versionen 3 und 4 trainieren im Rahmen des bekannten Stroop-
Effekts geteilte Aufmerksamkeit, da hier konkurrierende
Informationsgehalte kognitiv unterschieden werden mussen und nur auf
einen Informationsgehalt reagiert werden darf.

Indem die Versionen 3 und 4 im Trainingsverlauf gewechselt werden
kénnen, wird zugleich das Thema Umstellungsféhigkeit in der praktisch
trainiert.

Position - fest/Zufall

Die auBeren Farben und Zahlen der Aufgabe bestimmen, in welche



Richtung (rauf, runter, rechts, links) eine Reaktion erfolgen soll.
Position fest:

Diese Einstellung (blau = oben, rot = unten etc.) bleiben konstant im
Rahmen, also am gleichen Platz.

Position: Zufall

Vor jeder einzelnen Aufgabe wird die Verteilung der aul3eren
Zuweisungen neu ausgelost.

Wer den Schwierigkeitsgrad der Aufgaben erhdhen mdchte, kann hier
Zufall wahlen.

Antwort - optisch/akustisch

Hier wahlen Sie, ob falsche Reaktionen optisch durch einen roten
Rahmen oder akustisch durch einen Ton mit einem Feedback versehen
werden.

Zeitvorgabe — 3000

3000 = 3 Sekunden, d.h. auf eine Reaktion wird maximal 3000
Millisekunden gewartet.

Die Zeitvorgabe kann hoher oder niedriger eingestellt werden.

Anzahl Durchgange - 20 }
Hier folgen 20 Darbietungen, Aufgaben in einem Ubungslauf.

Die Anzahl der Ubungen kann hoher oder niedriger eingestellt werden.

STARTEN - Sie gelangen zur Erklarungsseite und nachfolgend beginnt die
Ubung, sobald Sie den Text gelesen haben und die Leertaste oder der
Feuerknopf betatigt wurde.

ABBRUCH - Sie kehren zurtick zum Eingangsbild.

Ein Wort zu den Aufgaben-Versionen

Was bedeuten die VERSIONEN?

FARBE/WORT:
Ob die FARBE (des Steins oder eines Wortes) oder das WORT (der Wortinhalt "rot")
entscheidend flr eine richtige Reaktion ist, wird eingangs im Text beschrieben und
steht zur Erinnerung nochmals auf der Arbeitsseite.



ZAHL/ANZAHL
Ob hier die Zahl als Ziffer "3" zur richtigen Zahl zugeordnet werden soll, oder die
ANZAHL (von Punkten oder Zahlen) fur die richtige Reaktion erwartet wird, erfahren
Sie im Text und auf der Arbeitsseite.

Version 1 in der Aufgabengruppe Farbe / Wort

Aufgabe: Der mittlere Stein kann beispielsweise rot sein und soll dann moglichst rasch
zur Farbe ROT im AulRenfeld geschoben werden.

Sie Sortieren hier FARBE zu FARBE. — Die Farberkennung wird Ihnen leicht fallen.
Sollten Sie Probleme mit der Farberkennung haben, wechseln Sie bitte zur rechten
Tar, dort geht es Zahl / Anzahl von Zahlen und Punktmengen mit Schwarz-Weil3-
Abbildungen sicher leichter.

Wie?

Sie reagieren wahlweise mit Druck auf die Cursortasten (Pfeiltasten) oder
bewegen den Knuppel des Joysticks in die richtige Richtung. Sie kdnnen
beobachten, dass sich der mittlere Stein bewegen lasst.

Ist die Reaktion richtig, erscheint die gemessene Reaktionszeit und die Anzahl der
erwarteten Reaktionsleistungen wird im Count-Down-Verfahren abwarts gezanhlt.
Version 2 in der Aufgabengruppe Farbe / Wort

Sie lesen in der Mitte z. B. das Wort GRUN und sortieren diesen Jeton passend zur
Aulenfarbe nach GRUN: Lesen und richtig zuordnen konnte Ihnen ebenfalls
leichtfallen.

Version 3

Hier erfahren Sie, dass Sie nur auf die Schriftfarbe achten sollten, darum steht auch
wahrend der Ubung oben rechts im Bild FARBE und die Aufgabe kann so aussehen:



1199 15

Obwohl hier das geschriebene Wort GELB im Widerspruch zur Schriftfarbe — hier
blau steht, ist es jetzt Ihre Aufgabe den Jeton aus der Mitte passend zur Schriftfarbe
zu sortieren. Das Wort GELB wurde hier richtig zur AuBenfarbe Blau sortiert, weil
dieses Wort in blauer Farbe geschrieben war.

Version 4

Hier finden Sie optisch eine gleich aussehende Aufgabe, jetzt geht es allerdings darum
das gelesene WORT - egal mit welcher Farbe — richtig zum Sinn des Wortes
zuzuordnen. Darum steht in der Version 4 oben rechts im Bild: WORT.

In der Aufgabengruppe rechts ZAHL / ANZAHL

Version 1: ZAHL - Sie lesen Zahlen und ordnen sie passend den Zahlen zu.

Version 2: ANZAHL - Sie sehen 1-4 Punkte und die Menge sortieren Sie passend
zur Zahl zu.

Version 3: ANZAHL - Sie sehen in der Mitte 1-4 mal eine Zahl: vielleicht dreimal die ,,2"
und da es hier um die Anzahl geht sortieren Sie diese 3 Zahlen
zur Zahl 3

Version 4: ZAHL. Ganz gleich wie oft eine Zahl in der Mitte abgebildet ist; Sie
sortieren die Zahl zur richtigen Zahl im AulRenfeld.

In den Versionen 3 und 4 werden die Reaktionszeiten hoher ausfallen, als in den
Versionen 1 und 2.

Problem: in den Aufgaben der Versionen 3 und 4 widersprechen sich die Informationen,
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und sich auf nur 1 der beiden Informationen zu konzentrieren ist eine Herausforderung.
Richtig / Falsch

Ist die Reaktion richtig gelost worden, erscheinen die gemessene Reaktionszeit und
die Anzahl der erwarteten Reaktionsleistungen unten im Rahmen. Wie viele Aufgaben
noch zu l6sen sind, wird im Count-Down-Verfahren abwarts gezahlt und angezeigt.

War die Reaktion falsch, erscheint ein roter Rahmen.

Ist die Aufgabenfolge beendet erhalten Sie eine Auswertung, wie hier im Beispiel
abgebildet:

Statistik

Richtige

Mittelwert

Standardabw.

Falsche

Mittelwert

Standardabw.

Interferenz

Eliminierte

Die Anzahl der Fehler wird in der Auswertung angegeben, ebenso der Mittelwert und
die Standardabweichung der Reaktionszeiten.

Fehler: Koénnen grundsatzlich auch durch fehlende Antworten, Reaktionen, die nicht
innerhalb der vorgesehenen Zeit erfolgten gezahlt werden.

Interferenzfehler: In den Versionen 3 und 4 kann es passieren, dass man in der
Aufgabe falscher Weise auf die Information reagiert hat, die man unterdriicken musste.

Eliminierte: Hier sollte eigentlich immer eine NULL stehen. Reaktionszeiten, die unter
50 ms. Erfasst werden, wirden bedeuten, dass jemand bereits reagiert hat noch bevor
der Bildaufbau der Aufgabe beendet war.



Nochmals Kurz:

Gemal dem Stroop-Effekt wird man in den Versionen 3 und 4 splrbar davon
Uberrascht, dass hier 2 gleichrangige Informationen "Farbe erkennen" + "Farbwort
lesen" oder: "eine kleine Menge optisch wahrnehmen" + "ein Zahlwort lesen" das
Gehirn gleichzeitig erreichen. Die Entscheidung nur EINE der beiden Informationen fir
eine richtige Entscheidung — wohin mit dem JETON - zu benutzen ist flhlbar Arbeit.

In den Versionen 3 und 4 widersprechen sich die Informationen und die selektive
Aufmerksamkeit wird zu einer spurbaren Trainingsanforderung.

Beispiel: In der Version 3 - in der Mitte erscheint das Wort ROT, "leider" in griner
Farbe geschrieben. Die gewunschte Reaktion FARBE bedeutet hier, dass dieser Jeton
zur Farbe GRUN zugeordnet werden soll. Wer sich vom Wortinhalt "ROT" verleiten lie3
und den Jeton in Richtung ROT geschoben hat, hat einen Fehler gemacht - genauer
gesagt einen INTERFERENZFEHLER. Der kognitive Konflikt besteht darin, dass sich
der Leseprozess nicht unterdricken lasst!

In der Version 4 wird erwartet, dass das Wort ROT (in gruner Farbe) gemaly dem Wort
(Wortinhalt!) also zur Farbe ROT geschoben wird, - wer sich hier von der Farbe GRUN
verfuhren 1asst und den Jeton zum grinen Feld bewegt, macht hier nicht nur einen
Fehler, sondern einen INTERFERENZFEHLER.

Die Ablenkbarkeit der konkurrierenden Information kann man leicht selbst erleben, die
Reaktionszeiten werden in den Versionen 3 und 4 stets hoher liegen als in den
Aufgaben der Versionen 1 oder 2.

Dieser von Stroop beschriebene Effekt ist "stabil" und schlagt sich im Niveau der
Reaktionszeiten nieder, das gilt auch fur Gesunde. Die Menge der Interferenzfehler und

die tatsachlichen Mittelwertsunterschiede zeigen auf der anderen Seite beachtliche
Hohen, wenn die selektive Aufmerksamkeit physiologisch gestort sein sollte.

Tipp:

Versuchen Sie moglichst fehlerfrei und so schnell wie moglich zu arbeiten.

Wir wiinschen Ihnen ein gutes Gelingen und Freude beim Training.

Petra Rigling

Dipl.-Psych.
Dipl. Soz.-Pad.



Mehr Theorie, mehr zum Stroop-Effekt von Prof. Dr. Wolfgang Hell, Universitat Minster

Anmerkungen zum STROOP-Effekt:

Seit Stroop (1935) ist der nach ihm benannte Effekt in buchstablich tausenden von
Forschungsarbeiten zur Aufmerksamkeitspsychologie ein wertvolles
Untersuchungsmittel gewesen.

Der Originaleffekt, von dem in JETON eine Variante vorliegt, sieht so aus: Personen
werden gebeten, so schnell wie mdglich die Farben zu nennen, in denen Worter
gedruckt sind. Dabei stellt man fest, dass sie erheblich verlangsamt sind, wenn diese
Worter "unpassende" Farbworter sind, das heildt, wenn beispielsweise "BLAU" in roter
Farbe gedruckt ist und die Person "ROT" sagen muss.

Dass dies an der Bedeutung des Wortes und nicht an der Ansammlung von
Buchstaben liegt, merkt man daran, dass man durch das Wort "BLAU" in roter Farbe -
trotz identischer Buchstaben - langst nicht so stark gestort wird.

Dieser Effekt ist daulderst stabil, das heildt er tritt unter praktisch allen Bedingungen auf:
Er kann durch Ubung (besonders wichtig, wenn man ihn als langerfristiges
Trainingsmaterial benutzen mdchte) zwar reduziert werden, verschwindet aber nicht; er
findet sich selbst dann, wenn das Wort und die Farbe raumlich getrennt sind, und er
findet sich bei verschiedenen Antwortmodalitaten (Sprechen, Tastendricken, Ordnen
von Kartchen), ist also fur Patienten mit verschiedenen Stérungen verwendbar.

Ubersichten tber Ergebnisse und Theorien finden sich bei Dyer (1973), Jensen und
Rohwer (1966) und Schulz (1978).

Man weil} inzwischen, dass eine dem Original-Stroop-Effekt ahnliche
Reaktionsverlangsamung, wenn auch nicht dberall in gleichem Ausmal}, immer dort
auftritt, wo aulRer dem Reiz, der die zu leistende Reaktion bestimmt, ein "irrelevanter"
Zusatzreiz dargeboten wird, auf den nicht reagiert werden soll, dessen nicht zu
unterdrickende Verarbeitung aber eine stérende Tendenz, die falsche Antwort zu
geben, auslost. Viele Varianten der Stroop-Aufgabe, unter anderem die Zahl/Anzahl-
Aufgabe, die Sie in JETON finden, werden von Fox, Shor und Steinmann (1971) und
von Shor (1971) beschrieben.

Was den Effekt so interessant macht ist folgendes:

(1) Sein Auftreten zeigt die Automatizitat (Unvermeidbarkeit) der Verarbeitung von
sinnvollen Zeichen (Buchstaben, Ziffern, Farben usw.). Man kann sich nicht
gegen dieses Lesen und Erkennen wehren. Die Antwortgabe allerdings ist
normalerweise unter der Kontrolle des Menschen, und Antwortfehler treten
deswegen haufig nur bei Aufmerksamkeitsstorungen (wie z.B. bei Schizophrenie,
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siehe Magaro, 1980) in groRerem Umfang auf. Die Verlangsamung erklart sich
einerseits durch eine zusatzliche Zeit fur die Auswahl der richtigen Antwort aus
mehr als einer zur Verfugung stehenden. Daraus folgt direkt:

(2) Eine Antwort, die nicht gegeben werden soll, kann nur dann stéren, wenn sie zu
dem Zeitpunkt, zu dem die richtige Antwort gegeben wird, schon "oben
angekommen" ist, somit nur mit Anstrengung unterdrickt werden kann. Das
Ausmal} der Reaktionsverlangsamung sagt also etwas Uber die beteiligten
Verarbeitungszeiten aus. Die Stérung ist dann groRer, wenn das "Irrelevante”
schneller verarbeitet wird, also die falsche Antwort im Schnitt zuerst zur
Verfuigung steht. Der Effekt ist also "asymmetrisch", das heif3t, wenn man in
einer neuen Aufgabe auf den zuvor zu ignorierenden Reizaspekt reagieren
soll,(siehe JETON), kann das sowohl leichter als auch schwerer als die
ursprungliche Aufgabe sein, je nachdem, welcher Reizaspekt schneller
verarbeitet wird.

(3) Mit dem Effekt lassen sich Aussagen Uber den "Ort" machen, an dem die
Verlangsamung eintritt, ob auf der Ebene der Wahrnehmung oder der bewussten
Antwort. Wenn beispielsweise die zu ignorierenden Farbworter nicht zu den
madglichen Antworten gehoéren (das Wort "BRAUN" in blauer Farbe, die Farbe
"braun" kommt aber im ganzen Versuch nicht vor), dann stért das erheblich
weniger (Reaktionszeit weniger verlangsamt) als wenn sie zu den moglichen
Antworten gehoren. Das zeigt, dass ein erheblicher Teil der Storung erst auf der
Stufe der Antwortauswahl erfolgt.

In den oben genannten Ubersichtsartikeln finden sich auch viele Hinweise auf
Anwendungen des Stroop-Effektes. Fur Hirnverletzte interessant ist, dass das normale
Ausmal} des Effektes gut erforscht ist, dass der Effekt stabil ist und bei verschiedenen
Modalitaten der Antwort (wenn auch nicht in gleichem Ausmald) auftritt, dass die
Aufgabe einfach zu verstehen ist, aber auch bei langer Ubung der Effekt erhalten bleibt
und, insbesondere, dass bei bestimmten Hirnverletzungen der Effekt Uberaus stark
auftritt und somit ein Hinweis auf selektive Verarbeitungsstérungen sein kann (z.B.
Perret, 1974). Geubt wird mit JETON die Fahigkeit zur Aufmerksamkeitskontrolle und
die Fahigkeit zur Antwortselektion.
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