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1 Komigang

1.1 Introduksjon

Velkommen til Boardmaker 7 Student Center! Boardmaker 7 Student Center gir elever tilgang til Boardmaker-aktivitetene
de har blitt tildelt fra alle kompatible enheter — pa skolen, hjemme eller pa farten. Instrukterer kan logge seg inn for a spille
av aktiviteter i spillelisten sin, se og spille av elevers oppgavelister og redigere innstillinger for seg selv eller elevene sine.

La oss logge inn for & begynne a utforske og spille av aktiviteter!

Select Account Type

g &

Student/Child Instructor/Parent

n For hjelp til & endre visningsspraket, se avsnitt 3.1 Systeminnstillinger.

1.2 Innlogging for studenter

1. Start Boardmaker 7 Student Center.

2. Velg Meny-knappen.

9

Velg [amal Logg inn.

Velg Elev/barn.

Hvis du har mottatt en QR-kode for innlogging fra barnets instrukter, holder du den foran enhetens kamera for &
skanne den og logge inn.

Hvis du ikke har en QR-kode velger du Manuell innlogging og taster inn elevens brukernavn, institusjons-ID og
passord.

o s w

n Innloggingsfeltene skiller mellom store og sma bokstaver.

Elevens innloggingsinformasjon opprettes av instruktgren. Hvis du mangler denne informasjonen, eller
du trenger & endre den, ta kontakt med instruktaren.

1.3 Innlogging for instrukterer

1. Start Boardmaker 7 Student Center.

2. Velg Meny-knappen.

O
Velg o] Logg inn.
Velg Instrukter/forelder. Innloggingssiden for Tobii Dynavox engangsinnlogging apnes i nettleseren din.
Logg inn med innloggingsinformasjonen til din Tobii Dynavox-konto.
Ga tilbake til Boardmaker 7 Student Center-appen. Du er na logget inn.

ook w
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1.4 Kontrollpanelet

Kontrollpanelet er hovedportalen din. Elever kan sgke etter og spille av aktiviteter tildelt av instruktgren i Oppgaver, og
gratis aktiviteter i Aktivitetssenteret. Instruktarer bruker Kontrollpanelet for a fa tilgang til hele aktivitetsspillelisten sin, og
for & se aktivitetene som er tildelt hver elev i klasserommet sitt.

1.4.1 Kontrollpanel — elevvisning

Kontrollpanelet for elever inneholder to hoveddeler — Aktivitetssenter og Oppgaver.

Aktivitetssenter inneholder aktiviteter som er gratis a spille av nar som helst, organisert i mapper. Bare velg en mappe og
deretter en aktivitet du vil spille av.

Tilgangsspill er en morsom mate elever kan bli bedre kjent med en ny tilgangsmate pa.

Access Games Core First Leaming Book Bridge Sample

Figur 1.1 Kontrollpanel for elever — Aktivitetssenter

Oppgaver-delen inneholder aktivitetene som er spesifikt tildelt til eleven av instruktgren. En aktivitet ma lastes ned pa
enheten fgr den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

Oppgaver-delen er tom hvis instrukteren ikke har tildelt noen aktiviteter.

Show me: "more”

more ;ake ?ut Gl

More - Quiz More Snow More - Wiite a Book-Mod Support

More - Picture Graph

Figur 1.2 Kontrollpanel for elever — Oppgaver
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1.4.2 Kontrollpanel — instruktgrvisning

Kontrollpanelet for instruktarer inneholder to hoveddeler — Aktivitetssenter (for alle kontotyper) og Klasserom (for
brukere med en profesjonell- eller distriktskonto) eller Min spilleliste (for brukere med en personlig konto).

Aktivitetssenter inneholder aktiviteter som er gratis a spille av nar som helst, organisert i mapper. Bare velg en mappe og
deretter en aktivitet du vil spille av.

il -
e

]

e

Access Games Core First Leaming Book Bridge Somple

Figur 1.3 Kontrollpanel for instruktgrer — Aktivitetssenter

Brukere med personlig konto

Velg Min spilleliste Bla i aktivitetene i spillelisten din ved & bruke Neste- og Forrige-knappene. Velg deretter en aktivitet
for & laste den ned og spille den av. En aktivitet ma lastes ned pa enheten fer den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av
aktiviteter.

= S—
o R
m%m & - %

Your Money - True False graphicorganizer stamping - tree

Symbol Flashcards Book - Text on Bottom Interactive Bingo - 4x4

Ad

e

Figur 1.4 Kontrollpanel for instruktgrer — Min spilleliste (personlig konto)

Brukere med profesjonell- eller distriktskonto

Velg Klasserom for & fa tilgang til Min spilleliste og Mine elever. Bla i aktiviteter i spillelisten din ved & bruke Neste- og

6 | 1 Komigang Boardmaker 7 Student Center Brukerhandbok v.1.0 - nb-NO



Forrige-knappene. Velg deretter en aktivitet for & laste den ned og spille den av. En aktivitet ma lastes ned pa enheten for
den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

My Students

i

Activity Center

A

'
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Give ItATryl Dorit Stop Core Fist SX5

TN 00 e
R T — Foope
MAE AWE 2 palan
-
pa————

Sorting -2 Groups 10 ltems Community - People.

=

Figur 1.5 Kontrollpanel for instruktgrer — Klasserom — Min spilleliste (profesjonell- eller distriktskonto)

| Klasserom velger du Mine elever for a vise alle eleven dine. Velg en elev for & se de tildelte aktivitetene deres.

m 3 |
N

Bily Jones. Miguel Santos Cartie Hart

&

Nicholas Petersson

Figur 1.6 Kontrollpanel for instruktgrer — Klasserom — Mine elever (profesjonell- eller distriktskonto)
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Velg en aktivitet i elevens liste over tildelte aktiviteter for & laste den ned eller spille den av. En aktivitet ma lastes ned pa
enheten fgr den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

More - Wite a Book-Mod Support

More - Picture Graph More - Sorting

Figur 1.7 Kontrollpanel for instruktgrer — Klasserom — elevoppgaver (profesjonell- eller distriktskonto)

l For & ga ut av elevoppgave-visningen velger du m Meny, og deretter 0000 Tilbake til Klasserom.

For a redigere instruktgrspillelisten eller elevoppgaver, ga til myBoardmaker.com.
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2 Spill av aktiviteter

Spill av en aktivitet for & samhandle med den! Nar aktiviteter spilles av fra elevens Oppgaver blir bruksdata delt med
elevens instrukter. For mer informasjon, se 2.2 Elevbruk og sporing av méaloppnaelse.

For a redigere elevoppgaver og instruktarspillelisten din, ga til myBoardmaker.com.

Aktiviteter som vises i farger er allerede lastet ned pa
enheten din, og er tilgjengelige for avspilling n&, med eller
uten internettilkobling. Velg av en aktivitet for & spille den
av.

Aktiviteter som er gra og viser et nedlastingsikon er ikke
lastet ned, sa du kan ikke spille dem av enda, eller apne
dem mens du er frakoblet internett. Velg en aktivitet mens
du er tilkoblet internett for & laste den ned og gjere den
tilgjengelig for avspilling i Boardmaker 7 Student Center.

g (2]¢]
- Y]
mmmmmmmmmm - > =
2.1 Avspillingsmodus

Stop Activity

more take

put

1 Aktivitetstittel — navnet pa aktiviteten som spilles 3
av.

2 Meny — velg for a fa tilgang til Innstillinger eller Ga 4
til Snap.

Stopp aktivitet — stopp avspillingen av aktiviteten og ga
tilbake til Kontrollpanelet.

Stoppknapp (valgfri) — se avsnitt 3.4 Grensesnitt for &
konfigurere denne knappen.

2.2 Elevbruk og sporing av maloppnaelse

Boardmaker 7 Student Center rapporterer elevbruksdata til elevens instrukter paA myBoardmaker.com. De rapporterte
dataene inkluderer navnene pa aktivitetene som eleven har spilt av, hvor lenge de ble spilt av og nar. Noen aktiviteter er
designet med ytterligere funksjoner for sporing av maloppnaelse, slik som riktige og gale svar, tekstfelt-svar og mer.

Boardmaker 7 Student Center Brukerhandbok v.1.0 - nb-NO
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Data relatert til elevbruk og maloppnaelse registreres nar en aktivitet spilles av fra en elevs spilleliste, uansett om det er
eleven eller instruktgren som er logget inn. Bruks- og maloppnaelsesdata registreres ikke nar en aktivitet spilles av fra
instruktgrens spilleliste (Min spilleliste).
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3 Brukerinnstillinger

Instrukterer med en profesjonell- eller distriktskonto kan redigere innstillinger bade for sin egen konto og for

n elevkontoer. Instrukterer kan redigere sine egne innstillinger fra Klasserom-visningen. For & redigere en elevs
innstillinger ma instruktgren (mens de er logget inn med instruktarkontoen sin) velge Klasserom, Mine elever,
og deretter velge en elev. Derfra kan de, ved a velge innstillingene slik det beskrives nedenfor, vise og endre
innstillingene for den eleven.

3.1 Systeminnstillinger

For & vise og redigere systeminnstillingene:

1. Velg m Meny-knappen.
2. Velg @ Innstillinger.

e Sprak — angi spraket for programvaren. Velg Rediger for a endre spraket.
e Om - informasjon om programvaren, inkludert versjonsnummer og EAN-ID.

3.2 Tilgangsmate

For & vise og redigere innstillingene for tilgangsmate:

1. Velg m Meny-knappen.
2. Velg @ Innstillinger.

3. Velg Tilgangsmate.

3.2.1 Enkel bergring

Dette er standardinnstillingen for programvaren. Objektet aktiveres umiddelbart nar du velger det.

Innstillinger for Enkel bergring

e Auditiv tilbakemelding — nar denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp nar markgren plasseres over et
objekt.

3.2.2 Klikk ved bergring

Klikk ved bergring fungerer pd samme méate som Enkel bergring i det at du klikker for & velge. Klikk ved bergring gjer
imidlertid at du kan tilpasse holde- og slipptiden for & unnga utilsiktede valg i statte for motorisk bevegelse.

Dette er en god tilgangsmate for en elev som kan bruke en mus, men som kanskje har nedsatte motoriske evner som
forarsaker nedsatt ngyaktighet.

Innstillinger for Klikk ved bergring

o Holdetid — for a forhindre utilsiktede valg ma du klikke pa et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert
tidsperiode (holdetid) for a velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du ma opprettholde kontakten med objektet pa
skjermen (holde nede museknappen) far objektet velges.

e Slipptid — slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt pa skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjere et nytt valg i. Dette kan bidra til & forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter nar museknappen
slippes. Nedtellingen starter pa nytt dersom et annet objekt velges fer slipptiden er over.

e Auditiv tilbakemelding — nar denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp nar markgren plasseres over et
objekt.
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3.2.3 Klikk ved slipp

Du klikker pa et objekt, holder inne museknappen i en spesifisert tidsperiode (holdetid), og slipper deretter museknappen.
Obijektet velges idet museknappen slippes. Du kan justere slipptiden for denne tilgangsmaten ogsa.

Dette er en god tilgangsmate for elever med nedsatte motoriske evner.

Innstillinger for Klikk ved slipp

e Holdetid - for a forhindre utilsiktede valg ma du klikke pa et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert
tidsperiode (holdetid) for a velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du ma opprettholde kontakten med objektet pa
skjermen (holde nede museknappen) far objektet velges.

e Slipptid — slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt pa skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjaere et nytt valg i. Dette kan bidra til & forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter nar museknappen
slippes. Nedtellingen starter pa nytt dersom et annet objekt velges far slipptiden er over.

e Markering — velg stil og farge pa markeringen som vises nar et objekt velges.

e Auditiv tilbakemelding — nar denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp nar markgren plasseres over et
objekt.

3.24 Skanning

Skanning er den ideelle valgmetoden dersom de motoriske evnene dine forhindrer deg i & bruke en av tilgangsmatene
med bergring. Nar skanning er aktivert blir objektene pa skjermen markert i et spesifikt mgnster.

Type skanning

e 1-bryters autoskanning — programvaren skanner siden automatisk i den hastigheten, og med det
skannemgnsteret, du har valgt.

e 2-bryters skanning — én bryter (en tastaturtast eller museknapp) brukes til & fere skanningsmarkeringen fremover,
og en andre bryter (tastaturtast eller museknapp) brukes til a gjgre valg.

e Brytertilgang — bryteren er metoden brukeren bruker for & gjare valg. Du velger én brytertilgang for skannetypen
1-bryters autoskanning. For 2-bryters skanning ma du angi to ulike brytertilganger.

Skannemeanster

e Rad/kolonne — skann rader fra toppen og nedover. Nar en rad velges skannes elementene i raden fra venstre mot
hgyre.

e Kolonne/rad — skann kolonner fra venstre mot hayre. Nar en kolonne velges skannes elementene i kolonnen fra
toppen og nedover.

e Linear — objekter skannes individuelt fra venstre mot hgyre, fra toppen og nedover.

Markering

e Markering — velg stil p4 markeringen som vises nar et objekt velges.

e Farge — velg fargen pa markeringen.

e Forstarrelse — nar denne er aktivert forstarres skjermobjekter idet de skannes. Ved skanning av flere objekter
(rader eller kolonner), vil objektet som er farst i mgnsteret forstagrres, og de andre objektene vil markeres slik det er
spesifisert i innstillingen for Markeringsstil.

Skann

e Meldingsvindu — nar denne er aktivert blir meldingsvinduet skannet.

e Knapper uten handlinger — nar denne er aktivert blir knapper som ikke er interaktive skannet.
e Knapper uten etiketter — nar denne er aktivert blir knapper som ikke har etiketter skannet.
Auditiv tilbakemelding

e Auditiv tilbakemelding — nar denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp nar markgren plasseres over et
objekt.
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3.25 Musedveling

Velg et objekt ved a flytte markgren over objektet og la den hvile der i en gitt tidsperiode. Nar den angitte tiden har passert,
og markegren fortsatt hviler pa objektet, blir objektet valgt. Dette er en god tilgangsmate hvis du kan bevege en mus, men
har vanskeligheter med a trykke inn museknappen for & gjere et valg.

Valgtype

e Dvele — brukeren velger ved a holde markgren pa et objekt i en viss tid (dveletid).
— Dveletid — angi hvor lang tid markgren ma forbli pa et objekt for a velge det.

e Bryter —valg gjores ved & aktivere en bryter mens markaren er pa det gnskede objektet.
— Bryter-inndata — angi tastaturtasten som fungerer som bryterinndata.

Innstillinger for musedveling
e Markering — velg stil og farge pa markeringen som vises nar et objekt velges.

3.2.6 Gaze Interaction

Beveg markgren med gynene dine. Valg gjgres ved & feste blikket pa et objekt i en viss tidsperiode (fokusering), eller ved
a aktivere en bryter.

ﬁ Denne tilgangsmaten krever kompatibel maskinvare for gaze interaction.

Gaze Interaction — Innstillinger for dveling

e Dveletid — angi hvor lenge blikket ma hvile pa et objekt for & velge det.

e Responstype — blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres pa skjermen,
hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.
Angi stilen, fargen og starrelsen pa din blikkrespons.

Gaze Interaction — Bryterinnstillinger

e Bryterventetid — hvor lenge brukeren ma vente mellom bryteraktiveringer. Fgr denne tiden er ute vil alle ytterligere
bryteraktiveringer ignoreres.

e Responstype — blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres pa skjermen,
hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.
Angi stilen, fargen og starrelsen pa din blikkrespons.

3.3 Teksttil tale

For a vise og redigere innstillingene for Tekst til tale:

1. Velg m Meny-knappen.
2. Velg @ Innstillinger.

3. Velg Tekst til tale.

Stemme

e Talestemme — angir stemmen som skal brukes til tekst til tale. Velg Rediger for & endre stemmen. Velg Lytt for &
hgre en prgve av stemmen.

e Stemmehastighet — hastigheten tekst leses opp i. Denne ma kanskje justeres dersom du endrer
stemmeinnstillingen.

Markering

e Markeringstype — velg hvordan tekst og symboler markeres nar tekst leses opp. Velg Ingen for & deaktivere
markering.
e Markeringsstil — velg markeringsstil og farge.
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3.4 Grensesnitt

For & vise og redigere innstillingene for grensesnitt:

1. Velg m Meny-knappen.
2. Velg @ Innstillinger.

3. Velg Grensesnitt.

Meldingsvindu

e Bruk symboler — symboliser ord i meldingsvinduet.

Automatisk stor forbokstav — lag automatisk stor forbokstav i farste ord i meldingsvinduet, og i ferste ord i hver
setning.

Automatisk mellomrom — sett automatisk inn et mellomrom mellom hvert ord i meldingsvinduet.

Tykk marker — gjgr markgren bredere i meldingsvinduet, slik at den blir lettere a se.

Tom etter tale — etter opplesing av meldingsvinduet blir innholdet i meldingsvinduet fiernet.

Snakk ved oppfering — nar tekst skrives inn i meldingsvinduet blir den ogsa lest opp.

Symbol og sprak

Symboladministrering — velg symbolbibliotekene som skal brukes til symbolisering.

Presentasjonsrekkefelge — velg et symbolsett, og bruk deretter Opp- og Ned-knappene for & flytte det opp eller
ned i listen. Symbolsettene naermest toppen dukker opp farst i symbolsgkeresultater.

Form — foretrukket stil p4 mennesker i symboler.

Kjonn — foretrukket kjgnn pa mennesker i symboler.

Alder — foretrukket alder pa mennesker i symboler.

Hudfarge — foretrukket hudtone pa mennesker i symboler.

Symbolfarge - velg standardinnstillingen for symbolfarge: symboler i farger eller svart-hvitt.

Innholdsfiltrering — velg a Vise alle symboler (ingen innholdsfiltrering), Skjul eksplisitte symboler (symbolene er
eksplisitte, dvs. tydelig og presist tegnet), eller Skjul symboler av voksenord (symboler relatert til voksne temaer).
e Primaersprak — angi primaerspraket som skal brukes til staving, ordforslag, symbolisering, og som etikettsprak.
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