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1. Smart Pegboard Training — Zusammenfassung

1.1.Funktionelles Training

Das funktionelle Training wurde entwickelt, um Handfunktionen wie reichen, halten, greifen und loslassen, den
Pinzettengriff sowie den Umgang der Hand mit unterschiedlich geformten Gegenstanden zu verbessern.

Standard-

Formenaufsatz Pinchaufsatz
Aufsatz

[Wie ihr wollt]
Stecken Sie die Pegs ein, wo Sie
mdochten.

[Reihen fiillen]
Stecken Sie die Pegs in die - -
vorgegebenen Reihen.

[Malen nach Lichtern]
Stecken Sie die Pegs so ein, dass sie -
die Form vervollstandigen.

[Alle Vertiefungen fiillen]
Flllen Sie das gesamte Board mit Pegs - -
aus.

[Nach dem Zufall setzen]
Stecken Sie die Pegs in die
aufleuchtenden Lécher.

[Fang den Maulwurf]
Erwischen Sie den aufleuchtenden
Maulwurf, bevor er wieder verschwindet!

[Schlange fangen]
Fangen Sie den Kérper der Schlangen
mit einem Peg.




1.2.Kognitives Training

Das kognitive Training wurde entwickelt zur Verbesserung kognitiver Fahigkeiten wie Aufmerksamkeit,
Erinnerung, Problemldsung, visuelles Scanning und visuelle Erinnerung unter gleichzeitiger Einbeziehung des
Handtrainings, der Erweiterung des multisensorischen Erlebnisses und der Einbindung verschiedener
Fahigkeiten.,

Fein-

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz .
Motorik

[Toter Winkel 1]
Stecken Sie die Pegs in die - - O
vorgegebenen Reihen.

[Toter Winkel 2]
Bei Aufforderung stecken Sie den - - O
Peg in die Mitte oder an das Ende.

[Formerkennung]
Verwenden Sie den Peg mit der - - O
richtigen Form

[Gedachtnisspiel]

Merken Sie sich die aufleuchtenden
Lécher und stecken Sie
anschliefend die Pegs hinein.

[Ich packe meinen Koffer 1]
Merken Sie sich die Reihenfolge und
stecken Sie die Pegs entsprechend
nacheinander ein.

[ich packe meinen Koffer 2]
Merken Sie sich die Reihenfolge und
stecken Sie die Pegs in umgekehrter
Reihenfolge ein.

[Lichterkette]
Verbinden Sie die drei Lichter, um (@)
eine Kette zu bilden

[Umleitung]
Leiten Sie, durch das Stecken der e
Pegs, das blinkenden Licht zum Ziel




2. Leitfaden fur das Training

2.1. Wie ihr wollt

Der Benutzer kann bei dieser Trainingsiibung die Pegs frei auf dem Board verteilen. So lassen sich die

Ausgangswerte fiir die Reaktionszeit ermittelt. Bei dieser Ubung sind die kognitiven Anforderungen am
geringsten.

2.1) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ

- Trainings-Durchgénge: 1 Durchgang
- Trainings-Level: -

- Trainings-Bereich: alles

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz

2.1) 2. Mit der Ubung beginnen
- Optionen auswahlen: -
- Reihenfolge der Ubung;

(1) Stecken Sie die Pegs im Anschluss an die Sprachanweisung "Setzen Sie die Pegs, wo immer Sie wollen" und
das Tonsignal ein.

(2 Die Ubung ist abgeschlossen, sobald alle Pegs in das Board gesteckt wurden.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal
Benutzte Anzahl der gesteckten Pegs nach Ubungsabschluss
Reak./Peg Bendtigte Zeit fir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Das Entfernen eines bereits eingesteckten Pegs wird bei der Anzahl [Benutzte] nicht berlicksichtigt.

- Mit mehreren spielbar. Jeder Spieler verwendet hierzu eine eigene Farbe oder Form, um festzustellen, wie viele Pegs
jeder Spieler in der vorgegebenen Zeit platzieren kann.



2.2. Reihen fullen

Diese Ubung enthalt die schrittweise Erweiterung der Reichweite bei horizontalen, vertikalen und diagonalen
Mustern.

2.2) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen 4 Typen / Trainings-Bereich: angegebener Teil

Standardaufsatz
Horizontal Diagonal nach
rechts oben
@D (21)
Vertikal Dlﬁr?I?:glbr;?\Ch
(21)

(21)

- Trainings-Durchgénge: 1 Durchgang
- Trainings-Level: -

2.2) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: -

- Reihenfolge der Ubung:

(D Im Anschluss an die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Vertiefung mit dem Lichtsignal” und einem
Tonsignal leuchten Léchern auf.
(2) Stecken Sie die Pegs in die aufleuchtenden Lécher.

(3 Die Ubung ist abgeschlossen, sobald die Pegs in alle leuchtenden Lécher gesteckt wurden oder das Zeitlimit
erreicht ist.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Richtig Anzahl aller korrekt in die aufleuchtenden Lochern gesteckten Pegs
Ungenau Anzahl der falschlicherweise in unbeleuchtete Locher gesteckten Pegs
Erfolgsrate Richtig

Anzahl Lichtziele

Reak./Peg Bendtigte Zeit fur jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Das Einsetzen der Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Ungenau] angegeben.

- Das Entfernen eines bereits gesteckten Pegs wird unter [Richtig] nicht berucksichtigt. Es sollte jedes Mal ein neuer
Peg verwendet werden.



2.3. Malen nach Lichtern

Bei dieser Ubung vervollstandigt man vorgegebene Figuren, indem man die Pegs in die aufleuchtenden Lécher
steckt. Dieses Training erfordert Fahigkeiten der visuellen Wahrnehmung.

2.3) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: Standardaufsatz 12 Typen, Pinchaufsatz 9 Typen
- Trainings-Bereich: angegebener Teil

Standardaufsatz Pinchaufsatz
~ TS Lacheln
9) (11)
? _ <o
(10) (13)
& Haus
(12) (15)
Q Q
(14) (16)
Schlissel Sanduhr

(14) (16)

Treppe Boot
(15) (18)
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- Trainings-Durchgénge: 1 Durchgang
- Trainings-Level: -



2.3) 2. Mit dem Training beginnen

- Optionen auswdhlen
- Wahlen Sie ein Zeitlimit von 1, 2, 3, 5, 7 oder 9 Minuten bzw. kein Zeitlimit aus. (Die Standardeinstellung ist ein Limit

von 2 Minuten). Der Ausgangswert fiir die Reaktionszeit des Benutzers aus der Ubung "Wie ihr wollt" kann zur
Bestimmung eines angemessenen Schwierigkeitsgrades verwendet werden.

- Reihenfolge der Ubung

(D) Im Anschluss an die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Vertiefung mit dem Lichtsignal" und einem
Tonsignal leuchten Léchern auf.
(2) Stecken Sie die Pegs in die leuchtenden L&cher.

(3 Die Ubung ist abgeschlossen, sobald die Pegs in alle leuchtenden Lécher gesteckt wurden oder das Zeitlimit
erreicht ist.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Richtig Anzahl aller korrekt in die aufleuchtenden Lécher gesteckten Pegs

Ungenau Anzahl der falschlicherweise in unbeleuchtete Lécher gesteckten Pegs
Erfolgsrate %

Reag./Peg Bendtigte Zeit fur jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen

- Das Einsetzen der Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Ungenau] angegeben

- Das Entfernen eines bereits gesteckten Pegs wird unter [Richtig] nicht bericksichtigt. Es sollte jedes Mal ein neuer
Peg verwendet werden.

- Der Benutzer wird eventuell mittels Sprachanweisung zur Verwendung eines Pegs in einer bestimmten Farbe
aufgefordert. Die Peg-Farbe findet allerdings keine Beriicksichtigung in den Ubungsergebnissen.

- Mit mehreren spielbar. Jeder wahlt hierzu seine eigene Peg-Farbe, um das Board zu fiillen.



2.4. Alle Vertiefungen flllen

Der Benutzer wird angeleitet das ganze Board zu fullen, indem er die Pegs in einer vorgegebenen Reihenfolge Uber das
Board verteilt.

2.4) 1. Bestandteile des Trainings

- Training Types: 4 Typen / Trainings-Bereich: angegebener Teil

Vers.-Formen-Aufsatz

Start von links Start von oben

Start von rechts Start von unten

- Trainings- Durchgénge: 1 Durchgang
- Trainings-Level: -

2.4) 2. Mit dem Training beginnen
- Optionen auswahlen: -
- Reihenfolge der Ubung:

@ Am Anschluss an die gesprochene Aufforderung "Setzen Sie den Peg in die Vertiefung mit dem Lichtsignal" und
einem Tonsignal leuchten Locher in einer bestimmten Reihenfolge auf.

@ Stecken Sie die Pegs in die aufleuchtenden Lécher.

® Die Ubung ist abgeschlossen, sobald die Pegs in alle leuchtenden Lécher gesteckt wurden.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Richtig Anzahl aller korrekt in die aufleuchtenden Léchern gesteckten Pegs
Ungenau Anzahl der falschlicherweise in unbeleuchtete Locher gesteckten Pegs
Erfolgsrate Richtig

Anzahl Lichtziele

Reg./Peg Bendtigte Zeit fir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Das Einsetzen der Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Ungenau] angegeben.
- Das Platzieren aller Pegs unter der vorgegebenen Zeit beendet die Ubung.

- Mit mehreren spielbar. Jeder Spieler verwendet hierzu eine eigene Farbe oder Form, um die Pegs in die leuchtenden
Lécher zu stecken.



2.5. Nach dem Zufall setzen

Bei dieser Trainingstibung steckt man die Pegs in die willkirlich aufleuchtenden Lécher. Verwendet man den
Formenaufsatz beinhaltet die Ubung das Handtraining fiir den Umgang mit unterschiedlich geformten
Gegenstanden, um die Herausforderung zu intensivieren.

2.5) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ
- Trainings-Durchgénge:
- Standardaufsatz: 1 Durchgang
- Formenaufsatz / Pinchaufsatz: 2 Durchgange

- Trainings-Level/ Training-Bereich: Anzahl der Lichtziele und Reichweite andern sich abhangig vom Level.

Standardaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Ziellocher Jeweils 10 Jeweils 20 Jeweils 30
Bereich
Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level - -
Anzahl Ziellocher Jeweils 10 Jeweils 15

Bereich




2.5) 2. Mit dem Training beginnen

- Optionen auswahlen: Wahlen Sie ein Zeitlimit von 1, 2, 3, 5, 7 oder 9 Minuten bzw. kein Zeitlimit aus.
(Die Standardeinstellung ist ein Limit von 2 Minuten).
- Reihenfolge der Ubung:
- Standardaufsatz

@ Im Anschluss an die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Vertiefung mit dem Lichtsignal" und einem
Tonsignal leuchten Lécher in einer zufélligen Reihenfolge auf.
@  Stecken Sie die Pegs in die aufleuchtenden Lécher.

® Die Ubung ist abgeschlossen, sobald die Pegs in alle leuchtenden Lécher gesteckt wurden oder das Zeitlimit
erreicht ist.
- Formenaufsatz, Pinchaufsatz

@ Siehe (1), (2) oben.

Wourden alle Pegs in die leuchtenden Lécher gesteckt, leuchten nach der gesprochenen Aufforderung "Entfernen
Sie den Peg, drehen sie ihn und setzen sie ihn wieder in die gleiche Vertiefung" erneut Lécher auf.

@
® Drehen und stecken Sie die Pegs in die aufleuchtenden Locher.
@

Die Ubung ist abgeschlossen, sobald die Pegs in alle leuchtenden Lécher gesteckt wurden oder das Zeitlimit
erreicht ist.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Richtig Anzahl aller korrekt in die aufleuchtenden Léchern gesteckten Pegs
Ungenau Anzahl der falschlicherweise in unbeleuchtete Lécher gesteckten Pegs
Erfolgsrate Richtig

Anzahl Lichtziele

Reak./Peg Bendtigte Zeit fiir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Das Einsetzen der Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Ungenau] angegeben.
- Das Platzieren aller Pegs unter der vorgegebenen Zeit beendet die Ubung.
- Der Benutzer kann mittels Sprachanweisung zur Verwendung eines Pegs in einer bestimmten Farbe aufgefordert
werden. Die Peg-Farbe findet jedoch keine Berticksichtigung in den Ubungsergebnissen.



2.6. Fang den Maulwurf
Diese Trainingsuibung férdert Schnelligkeit und Reaktionszeit, indem man die Pegs schnell in die L6cher stecken muss,

in denen der Maulwurf (Licht) auftaucht.

2.6) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ
- Trainings-Durchgénge / Trainings-Level / Trainings-Bereich: Durchgénge und Bereich dndern sich abhangig vom

Level.
Standardaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Ziellocher 10 20 30
Bereich
Form-Mix-Aufatz Pinchaufsatz
Level - -

Anzahl Ziellocher

10

15

Bereich




2.6) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswadhlen: Wahlen Sie eine Maulwurfgeschwindigkeit von 2, 3, 4, 5, 7 oder 10 Sekunden.
- Standardeinstellungen

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level 1 2 3 - -
Standardeinstellung 7 Sek. 5 Sek. 5 Sek. 7 Sek. 5 Sek.

- Reihenfolge der Ubung
(D) Im Anschluss an die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Vertiefung mit dem Lichtsignal" und einem
Tonsignal erscheint nach dem Zufallsprinzip ein Maulwurf (Licht). .

() Ein Maulwurf (Licht) erscheint fiir die Dauer des vor der Ubung ausgewahlten Zeitraumes und verschwindet
anschlieBend wieder.

(3 Setzen Sie den Peg, bevor der Maulwurf (Licht) verschwindet.
(@) Die Ubung ist beendet, wenn alle Durchgénge der Level abgeschlossen sind.

- Training Results

Zeit Dauer der Ubung nach der Sprachanweisung

Gefangen Anzahl der Pegs die korrekt gesetzt wurden wahrend das Licht leuchtete
Fehlschldage Anzahl der Pegs die nicht gesetzt wurden wahrend das Licht leuchtete
Erfolgsrate Gefangen

Anzahl der Durchgédnge

Reak./Peg Bendtigte Zeit fir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Ein Einsetzen der Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Fehlschlage] nicht angezeigt.

- Mit mehreren spielbar. Jeder Spieler verwendet hierzu eine eigene Farbe, um zu sehen, wer den Maulwurf am
schnellsten erwischt.



2.7. Fang die Schlange

Bei dieser Ubung muss man eine Schlange (Lichterreihe) erwischen, bevor sie {iber das Smart Pegboard
hinweggleitet. Hierbei sind Reaktionszeit und die Hand-Augen-Koordination des Benutzers gefordert.

2.7) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen:

1Typ

- Trainings-Durchgénge / Trainings-Level: Durchgange und Schlangenldnge édndern sich abhangig vom Level.

Standardaufsatz

Level

2

DURCHGANGE

10

15

20

Lange der
Schlange

Formenaufsatz

Pinchaufsatz

Level

DURCHGANGE

10

15

Lange der
Schlange

- Trainings-Bereich

: alles



2.7) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswahlen: Wahlen Sie eine Schlangengeschwindigkeit von 0.3, 0.5, 0.7, 1, 1.3, 1.5 oder 2 Sekunden.
- Standardeinstellungen

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level 1 2 3 - -
Standard- 1 Sek. 0.7 Sek. 0.5 Sek. 2 Sek. 0.7 Sek.
einstellung

- Reihenfolge der Ubung:
(D Am Anschluss an die Sprachanweisung "Fangen Sie die Schlange mit einem Peg" und einem Tonsignal gleitet
eine Schlange (Licht) waagerecht oder senkrecht Uber das Board.
(2) Fangen Sie die Schlange (Licht), bevor sie komplett iiber das Smart Pegboard geschléngelt ist.

(3 Die Ubung geht zum néchsten Durchgang (iber, sobald die Schlange (Licht) gefangen ist oder die Schlange
komplett iber das Smart Pegboard geglitten ist.

(4) Die Ubung ist beendet, sobald alle Durchgénge der Level abgeschlossen sind.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach der Sprachanweisung
Anzahl der Durchgange bei denen Pegs korrekt eingesteckt wurden, bevor das Licht
Gefangen .
weggleitet
Fehlschlage Anzahl der Durchgénge bei denen Pegs nicht gesteckt wurden, bevor das Licht wegleitet
Gefangen
Erfolgsrate

Anzahl Durchginge

Reak./Peg Bendtigte Zeit fir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen

- Das Einsetzen eines Pegs in eines der aufleuchtenden Ldcher, ungeachtet ob am Kopf oder der Schwanzspitze, wird
unter [Gefangen] angegeben.

- Das Einsetzen von Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Fehlschlage] nicht beriicksichtigt.



2.8. Toter Winkel 1

Bei dieser Ubung steckt man die Pegs nacheinander von links nach rechts in die aufleuchtenden Lécher, so dass
vollstandige Reihen gebildet werden. Diese Ubung soll die visuelle Erfassung férdern und kann zum Neglect-
Training oder zum Training bei Gesichtsfeldausfallen verwendet werden.

2.8) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 2 Typen / Trainings-Bereich: angegebener Teil

Standardaufsatz
Linksseitiger Right visual
Stimulus “e-0-9 stimulus o-e-o%

- Trainings-Durchgénge: 1 Durchgang
- Trainings-Level: -

2.8) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswadhlen: Wahlen Sie als Startreihe die 1., 3., 5. oder 7. Reihe aus (Standardeinstellung ist die 1. Reihe)
- Reihenfolge der Ubung

@ Im Anschluss an die Sprachanweisung "Nach dem Lichtsignal, setzen sie einen Peg in die betreffende
Vertiefung" und einem Tonsignal blinken Locher in der Startposition.
@  Stecken Sie die Pegs in die aufleuchtenden Locher.

® Der Ubungsverlauf beinhaltet, dass eine Reihe nach der anderen vollendet wird. Die Ubung ist beendet, sobald 3
Reihen abgeschlossen wurden.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Richtig Anzahl aller korrekt in die aufleuchtenden Léchern gesteckten Pegs
Ungenau Anzahl der falschlicherweise in unbeleuchtete Lécher gesteckten Pegs
Erfolgsrate Richtig

Anzahl Lichtziele

Reak./Peg Bendtigte Zeit fiir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen

- Wird eine bestimmte Zeit lang kein Peg vom Benutzer eingesetzt, ertont die Sprachanweisung "Achten Sie auf die
Lichtsignale auf der linken Seite" fur den (linksseitigen Stimulus) bzw. "Achten Sie auf die Lichtsignale auf der rechten
Seite" fur den (rechtsseitigen Stimulus), um dem Benutzer zu assistieren.

- Das Einsetzen von Pegs in unbeleuchtete Locher wird unter [Ungenau] angegeben.



2.9. Toter Winkel 2

Bei dieser Ubung setzt man im Anschluss an eine Sprachanweisung einen Peg entweder in die Mitte oder den Anfang
einer Reihe. Diese Trainingslibung fordert das visuelle Scanning und die visuelle Aufmerksamkeit.

2.9) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 2 Typen / Trainings-Bereich: angegebener Teil

Standardaufsatz
Linksseitiger Rechtsseitiger
Stimulus b Stimulus ®
(20) (20)
S 1SS

- Trainings-Durchgéange: 20 Durchgange
- Trainings-Level: dndert sich im Ubungsverlauf



2.9) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: -
- Reihenfolge der Ubung
- Linksseitiger Stimulus

@ Sobald die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Mitte der Lichtreihe" bzw. an eines der Enden der
Lichtreihe und ein Tonsignal erfolgt sind, leuchten im 1. Sektor Lécher auf.

@  Stecken Sie die Pegs gemal der Anweisung ein.
® Die Ubung ist nach dem Abschluss von 20 Durchgéngen beendet.

- Rechtsseitiger Stimulus

(1) Sobald die Sprachanweisung "Setzen Sie den Peg in die Mitte der Lichtreihe" bzw. an eines der Enden der
Lichtreihe und ein Tonsignal erfolgt sind, leuchten im 1. Sektor Lécher auf.

(2) Stecken Sie die Pegs gemaR der Anweisung ein.

(3 Die Ubung ist nach dem Abschluss von 20 Durchgénge beendet.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung nach dem Tonsignal

Erfolg Anzahl der gemafR Sprachanweisung korrekt eingesteckten Pegs
Verfehlt Anzahl der gemaf} Sprachanweisung falsch eingesteckten Pegs
Erfolgsrate Erfolg

Anzahl Durchgéange

Reak./Peg Bendtigte Zeit fur jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen

- Der Sektor andert sich vom 1. zum 2. bzw. vom 2. zum 3. Sektor, sobald 3 Durchgange in Folge abgeschlossen
wurden.

- Der Sektor andert sich vom 2. zum 1. bzw. vom 3. zum 2. Sektor, wenn 3 Durchgange hintereinander misslingen.

- Der erste korrekt platzierte Peg jedes Durchganges wird in den Ubungsergebnissen angegeben.

- Gelingt es dem Benutzer nicht, den Peg in das richtige Loch zu stecken, erleuchtet das Smart Pegboard das richtige
Loch alle 6 Sekunden. Zudem hat der Benutzer bis zu 3 Versuche.

- Gelingt es nicht, den Peg innerhalb von 30 Sekunden zu platzieren, wird dies in [Verfehlt] angezeigt.



2.10. Formerkennung

Bei dieser Ubung muss der Benutzer die Form des Pegs erkennen, um ihn korrekt in den Form-Aufsatz zu stecken.

2.10) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ

Formenaufsatz

- Trainings-Durchgéange: 15 Durchgange
- Trainings-Level: -
- Trainings-Bereich: alles

2.10) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswahlen: -
- Reihenfolge der Ubung

@® Nachdem die Sprachanweisung "Benutzen Sie nur runde Pegs" bzw. "Benutzen Sie nur dreieckige Pegs" bzw.
"Benutzen Sie nur rechteckige Pegs" erfolgt ist, ertont ein Tonsignal.
@  Stecken Sie gemal’ der Sprachanweisung die richtige Peg-Form ein.

® Die Ubung endet nach dem Abschluss von 15 Durchgéngen.

- Ubungsergebnisse

Zeit Gesamtdauer der Ubung ab dem Tonsignal
Richtig Anzahl der gemaf Sprachanweisung korrekt eingesteckten Pegs
Ungenau Anzahl der gemaf Sprachanweisung falsch eingesteckten Pegs
Erfolgsrate % .
Anzahl der Durchgédnge
Reak./Peg Bendtigte Zeit fir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen

- Das Einsetzen eines — gemal Sprachanweisung — falschgeformten Pegs wird in [Ungenau] angegeben.
- Das Smart Pegboard erkennt den richtig geformten Peg, wenn zwei Pegs gleichzeitig platziert werden.
- Der Austausch eines bereits gesteckten Pegs wird in den Ubungsergebnissen nicht beriicksichtigt.

- Mit bis zu vier Personen spielbar. Hierbei verwendet jeder Spieler eine eigene Farbe.



2.11. Gedachtnisspiel

Bei dieser Ubung platziert man die Pegs, indem man sich die aufleuchtenden Lécher merkt. Diese
Trainingsuibung verbessert das Gedachtnis sowie die raumliche Wahrnehmungsfahigkeit des Benutzers.

2.11) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ
- Trainings-Durchgénge: 10 Durchgénge
- Trainings-Level / Trainings-Bereich: Die Anzahl der Lichtziele und der Trainings-Bereich andern sich abhangig vom

Level.

Standardaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 3 4 5
Bereich

Formenaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 2 3 4
Bereich

Pinchaufsatz

Level 1 2
Anzahl Lichtziele 3 5

Bereich




2.11) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: Wahlen Sie das Zeitlimit fur die leuchtenden Locher von 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 oder 10 Sekunden.
(Standarteinstellung ist 6 Sekunden.)
- Training Order

@ Im Anschluss an die Sprachanweisung "Merken Sie sich die Vertiefung, in der das Licht aufblinkt, und setzen sie
den Peg dorthin, sobald das Signal ertdont" leuchten Locher nach dem Zufallsprinzip auf.

Merken Sie sich die Locher, wahrend sie aufleuchten.

Sobald das Licht erlischt und ein Tonsignal ertdnt, stecken Sie die Pegs in die gemerkten Lécher.

Das Einsetzen der Pegs in die korrekten Locher schliel3t den Durchgang ab. Wird hingegen ein Peg falsch
gesteckt, endet der Durchgang nach einem Aufleuchten des korrekten Lochs.

Der Benutzer kann nach der Sprachanweisung "Geschafft. Entfernen sie alle Pegs aus den Vertiefungen" zum
nachsten Durchgang Ubergehen und die Pegs herausnehmen.

®@ ©® ®006

Die Ubung ist beendet, sobald 10 Durchgénge abgeschlossen sind.

- Ubungsergebnisse

Zeit Gesamtdauer aller Durchgénge der Ubung ab dem Tonsignal
Erfolg Anzahl der Durchgange in denen der Benutzer die Pegs in die richtigen Lécher gesteckt
hat
Verfehlt Anzahl der Durchgange in denen der Benutzer Pegs in die falschen Lécher gesteckt hat
Erfol ¢ Erfolg
olgsrate Anzahl Durchgédnge
Reak./Peg Bendtigte Zeit fiir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Die Ubung stoppt, wenn Pegs in die aufleuchtenden Lécher gesteckt werden. Der Benutzer kann die Ubung
fortsetzen, sobald die Pegs entfernt wurden.
- Der Benutzer kann die korrekten Locher Uberpriifen, indem er beim [»] Button auf [Hinweis] klickt.



2.12. Ich packe meinen Koffer 1

Bei dieser Ubung steckt man die Pegs in einer bestimmten Reihenfolge ein, indem man sich die Abfolge der
aufleuchtenden Lécher merkt. Diese Trainingsiibung foérdert das Gedachtnis sowie die raumliche
Wahrnehmungsfahigkeit des Benutzers.

2.12) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ

- Trainings-Durchgénge: 10 Durchgéange

- Trainings-Level / Trainings-Bereich: Die Anzahl der Lichtziele und der Trainings-Bereich unterscheiden sich
abhangig vom Level.

Standardaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 3 5 7
Bereich
Formenaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 4 5 6
Bereich
Pinchaufsatz
Level 1 2
Anzahl Lichtziele 4 6

Bereich




2.12) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: Wahlen Sie ein Zeitlimit fur die aufleuchtenden Lécher von 0.5, 1, 1.5, 2, 2.5, 3, 4 oder
5 Sekunden. (Standardeinstellung ist 2.5 Sekunden)
- Reihenfolge der Ubung

Im Anschluss an die Sprachanweisung "Merken Sie sich die Lichtsequenz und setzen Sie die Pegs in der
richtigen Reihenfolge, sobald das Signal ertont" leuchten Locher in einer bestimmten Reihenfolge auf.
Merken Sie sich die Reihenfolge der aufleuchtenden Lécher.

Stecken Sie im Anschluss an das Tonsignal die Pegs in der richtigen Reihenfolge ein.

Das Einsetzen der Pegs in der korrekten Reihenfolge schlief3t den Durchgang ab. Wird hingegen ein Peg falsch
gesteckt, endet der Durchgang nach einem Aufleuchten des korrekten Lochs.

Der Benutzer kann nach der Sprachanweisung "Geschafft. Entfernen sie alle Pegs aus den Vertiefungen" zum
nachsten Durchgang tibergehen und die Pegs herausnehmen.

®@ © ®e60 O

Die Ubung ist beendet, sobald 10 Durchgénge abgeschlossen sind.

- Ubungsergebnisse

Zeit Gesamtdauer aller Durchgange der Ubung ab dem Tonsignal
Erfolg Anzahl der Durchgange in denen der Benutzer die Pegs in die richtigen Locher gesteckt
hat
Verfehlt Anzahl der Durchgange in denen der Benutzer Pegs in die falschen Lécher gesteckt hat
Erfol ¢ Erfolg
olgsrate Anzahl Durchgédnge
Reak./Peg Bendtigte Zeit fur jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Die Ubung stoppt, wenn Pegs in die aufleuchtenden Lécher gesteckt werden. Der Benutzer kann die Ubung
fortsetzen, sobald die Pegs entfernt wurden.
- Der Benutzer kann die korrekten Locher Uberpriifen, indem er beim [»] Button auf [Hinweis] klickt.



2.13. Ich packe meinen Koffer 2

Bei dieser Ubung merkt man sich die Abfolge der aufleuchtenden Lécher und steckt anschlieRend die Pegs in
umgekehrter Reihenfolge ein. Diese Trainingsiibung férdert das Gedachtnis sowie die raumliche
Wahrnehmungsfahigkeit des Benutzers.

2.13) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ

- Trainings-Durchgénge: 10 Durchgéange

- Trainings-Level / Trainings-Bereich: Die Anzahl der Lichtziele und der Trainingsbereich unterscheiden sich
abhangig vom Level.

Standardaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 3 4 5
Bereich
Formenaufsatz
Level 1 2 3
Anzahl Lichtziele 2 3 4
Bereich
Pinchaufsatz
Level 1 2
Anzahl Lichtziele 3 5

Bereich




2.13) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: Wahlen Sie ein Zeitlimit fir die aufleuchtenden Lécher von 0.5, 1, 1.5, 2, 2.5, 3, 4 oder
5 Sekunden. (Standardeinstellung ist 2.5 Sekunden)
- Reihenfolge der Ubung

Im Anschluss an die Sprachanweisung "Merken Sie sich die Lichtsequenz und setzen Sie die Pegs in der
umgekehrten Reihenfolge, sobald das Signal ertont" leuchten Locher in einer bestimmten Reihenfolge auf.
Merken Sie sich die Reihenfolge der aufleuchtenden Locher.

Stecken Sie im Anschluss an das Tonsignal die Pegs in umgekehrter Reihenfolge ein.

Das korrekte Einsetzen der Pegs in umgekehrter Reihenfolge schlieRt den Durchgang ab. Wird hingegen ein
Peg falsch gesetzt, endet der Durchgang nach einem Aufleuchten des korrekten Lochs.

Der Benutzer kann nach der Sprachanweisung "Geschafft. Entfernen sie alle Pegs aus den Vertiefungen" zum
nachsten Durchlauf Gibergehen und die Pegs herausnehmen.

®@ © ®e60 6

Die Ubung ist beendet, sobald 10 Durchgénge abgeschlossen sind.

- Ubungsergebnisse

Zeit Gesamtdauer aller Durchgénge der Ubung ab dem Tonsignal
Anzahl der Durchgénge in denen der Benutzer die Pegs korrekt in umgekehrter
Erfolg ) .
Reihenfolge platziert hat
Anzahl der Durchgange in denen der Benutzer ein Peg falsch in umgekehrter Reihenfolge
Verfehlt )
platziert hat
Erfol t Erfolg
olgsrate Anzahl Durchginge
Reak./Peg Bendtigte Zeit fiir jeden Peg (Dauer dividiert durch Anzahl verwendeter Pegs)

- Besondere Anmerkungen
- Die Ubung stoppt, wenn Pegs in die aufleuchtenden Lécher gesteckt werden. Der Benutzer kann die Ubung
fortsetzen, sobald die Pegs entfernt wurden.
- Der Benutzer kann die korrekten Lécher Uberpriifen, indem er beim [»] Button auf [Hinweis] klickt.



2.14. Pathfinder

Bei dieser Ubung formt man eine Lichterkette, indem man mit den Pegs eine Kette zwischen drei aufleuchtenden
Lochern bildet. Diese Ubung trainiert die Fahigkeiten zur Problemlésung des Benutzers. Der Benutzer kann ein
fortgeschrittenes Training durchfiihren, indem er den kirzesten Weg zwischen den vorgegebenen leuchtenden Léchern
findet oder die Anzahl der Pegs verringert.

2.14) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ
- Trainings-Durchgénge: 1 Durchgang
- Training-Level / Trainings-Bereich: Der Trainings-Bereich unterscheidet sich abhangig vom Level.

Standardaufsatz
Level 1 2 3
Bereich
Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level - -
Bereich

2.14) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswahlen: -
- Reihenfolge der Ubung

@ Im Anschluss an die Sprachanweisung "Verbinden Sie alle Lichtsignale zu einer geschlossenen Reihe" und
einem Tonsignal leuchten drei Locher auf.

@ Die Ubung ist abgeschlossen, sobald 3 aufleuchtende Lécher mit einer Kette "verbunden wurden.

- Ubungsergebnisse

Zeit Dauer der Ubung ab dem Tonsignal
Benutzte Anzahl der gebrauchten Pegs bei der Kettenformung
Erfolg Wenn der Benutzer erfolgreich eine Kette geformt hat

- Besondere Anmerkungen
- Der Benutzer darf die Kette nicht diagonal, sondern nur in 90-Grad-Winkeln bilden.
- Teilt sich die Kette in zwei Richtungen, erklingt die Sprachanweisung "Entfernen Sie alle Pegs aus den Vertiefungen".



2.15. Umleitung

Bei dieser Ubung hilft man einem bewegenden Licht dabei sein Zuhause (Ziel) zu erreichen, indem man mit den Pegs
eine Wand (Hindernis) bildet. Mit dieser Ubung fordert man die Fahigkeiten zur Problemlésung sowie die
Aufmerksamkeit und Agilitat des Benutzers.

2.15) 1. Bestandteile des Trainings

- Trainings-Typen: 1 Typ / Trainings-Bereich: alles

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz

- Trainings-Durchgénge / Trainings-Level: Die Durchgange unterscheiden sich abhangig vom Level.

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level 1 2 3 - -
DURCHGANGE 5 10 15 10 15

2.15) 2. Mit der Ubung beginnen

- Optionen auswdhlen: Wahlen Sie eine Geschwindigkeit fir das Licht von 0.3, 0.5, 0.7, 1, oder 1.3 Sekunden.
- Standardeinstellung

Standardaufsatz Formenaufsatz Pinchaufsatz
Level 1 2 3 - -
Standardeinstellung 1 Sek. 0.7 Sek. 0.5 Sek. 1 Sek. 0.7 Sek.

- Reihenfolge der Ubung
@ Formen Sie durch das Setzen der Pegs eine Mauer, damit das sich bewegende Licht sein Ziel erreichen kann.
@ Der DURCHGANG ist abgeschlossen, sobald das sich bewegende Licht sein Ziel erreicht hat.

® Der Benutzer kann nach der Sprachanweisung "Geschafft. Entfernen sie alle Pegs aus den Vertiefungen" zum
nachsten Durchgang tibergehen und die Pegs herausnehmen.

@ Die Ubung ist beendet, sobald alle Durchgénge der Levels abgeschlossen sind.

- Ubungsergebnisse

Zeit Gesamtdauer aller Durchgénge der Ubung ab dem Tonsignal
Benutzte Anzahl der Pegs die der Benutzer gesetzt hat um das Licht zu blockieren
Erfolg Anzahl der Pegs um das Ziel zu erreichen

- Besondere Anmerkungen

- Gelingt es dem Benutzer nicht, den Durchgang in 2 Minuten abzuschlieRen, ist dies anhand der unter Erfolg
angezeigten Durchgange ersichtlich und es wird mit dem nachsten Durchgang fortgefahren.
- In jedem Durchgang bewegt sich das Licht entweder ausschlieRlich im oder gegen den Uhrzeigersinn.



3. Allgemeine Vorsichtmallihahmen

- Entfernen Sie vor jedem Trainingsbeginn alle Pegs.

- Werden die Pegs nicht komplett entnommen, gibt das Smart Pegboard alle 30 Sekunden die Sprachanweisung
"Entfernen Sie alle Pegs aus den Vertiefungen".

- Das Training wird abgebrochen, falls 2 Minuten lang keine Ubung durchgefiihrt wird.

4. Copyrights

* NEOFECT Inc. besitzt das Urheberrecht fiir dieses Trainingshandbuch
- Die unbefugte Verwendung in Teilen oder als Ganzes oder die Reproduktion dieses Trainingshandbuches ohne
vorherige Genehmigung von NEOFECT Inc. ist untersagt.

5. Veroffentlichungsdatum

- Veroffentlichungsdatum: 18. March 2018
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