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1 Kom i gang
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 – på skolen, hjemme eller på farten. Instruktører kan logge seg inn for å 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 å begynne å utforske og spille av aktiviteter!

For hjelp til å endre visningsspråket, se avsnitt 3.1 Systeminnstillinger.

1.2 Innlogging for studenter
1. Start Boardmaker 7 Student Center.

2. Velg Meny-knappen.

3. Velg Logg inn.
4. Velg Elev/barn.
5. Hvis du har mottatt en QR-kode for innlogging fra barnets instruktør, holder du den foran enhetens kamera for å

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

Innloggingsfeltene skiller mellom store og små bokstaver.
Elevens innloggingsinformasjon opprettes av instruktøren. Hvis du mangler denne informasjonen, eller
du trenger å endre den, ta kontakt med instruktøren.

1.3 Innlogging for instruktører
1. Start Boardmaker 7 Student Center.

2. Velg Meny-knappen.

3. Velg Logg inn.
4. Velg Instruktør/forelder. Innloggingssiden for Tobii Dynavox engangsinnlogging åpnes i nettleseren din.
5. Logg inn med innloggingsinformasjonen til din Tobii Dynavox-konto.
6. Gå tilbake til Boardmaker 7 Student Center-appen. Du er nå logget inn.
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1.4 Kontrollpanelet
Kontrollpanelet er hovedportalen din. Elever kan søke etter og spille av aktiviteter tildelt av instruktøren i Oppgaver, og
gratis aktiviteter i Aktivitetssenteret. Instruktører bruker Kontrollpanelet for å få tilgang til hele aktivitetsspillelisten sin, og
for å 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 å spille av når som helst, organisert i mapper. Bare velg en mappe og
deretter en aktivitet du vil spille av.

Tilgangsspill er en morsom måte elever kan bli bedre kjent med en ny tilgangsmåte på.

Figur 1.1 Kontrollpanel for elever – Aktivitetssenter

Oppgaver-delen inneholder aktivitetene som er spesifikt tildelt til eleven av instruktøren. En aktivitet må lastes ned på
enheten før den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

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

Figur 1.2 Kontrollpanel for elever – Oppgaver
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1.4.2 Kontrollpanel – instruktørvisning
Kontrollpanelet for instruktører inneholder to hoveddeler – Aktivitetssenter (for alle kontotyper) og Klasserom (for
brukere med en profesjonell- eller distriktskonto) ellerMin spilleliste (for brukere med en personlig konto).

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

Figur 1.3 Kontrollpanel for instruktører – Aktivitetssenter

Brukere med personlig konto

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

Figur 1.4 Kontrollpanel for instruktører – Min spilleliste (personlig konto)

Brukere med profesjonell- eller distriktskonto

Velg Klasserom for å få tilgang til Min spilleliste og Mine elever. Bla i aktiviteter i spillelisten din ved å bruke Neste- og
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Forrige-knappene. Velg deretter en aktivitet for å laste den ned og spille den av. En aktivitet må lastes ned på enheten før
den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

Figur 1.5 Kontrollpanel for instruktører – Klasserom – Min spilleliste (profesjonell- eller distriktskonto)

I Klasserom velger du Mine elever for å vise alle eleven dine. Velg en elev for å se de tildelte aktivitetene deres.

Figur 1.6 Kontrollpanel for instruktører – Klasserom – Mine elever (profesjonell- eller distriktskonto)
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Velg en aktivitet i elevens liste over tildelte aktiviteter for å laste den ned eller spille den av. En aktivitet må lastes ned på
enheten før den kan spilles av. Se avsnitt 2 Spill av aktiviteter.

Figur 1.7 Kontrollpanel for instruktører – Klasserom – elevoppgaver (profesjonell- eller distriktskonto)

For å gå ut av elevoppgave-visningen velger du Meny, og deretter Tilbake til Klasserom.

For å redigere instruktørspillelisten eller elevoppgaver, gå til myBoardmaker.com.
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2 Spill av aktiviteter
Spill av en aktivitet for å samhandle med den! Når aktiviteter spilles av fra elevens Oppgaver blir bruksdata delt med
elevens instruktør. For mer informasjon, se 2.2 Elevbruk og sporing av måloppnåelse.

For å redigere elevoppgaver og instruktørspillelisten din, gå til myBoardmaker.com.

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

Aktiviteter som er grå og viser et nedlastingsikon er ikke
lastet ned, så du kan ikke spille dem av enda, eller åpne
dem mens du er frakoblet internett. Velg en aktivitet mens
du er tilkoblet internett for å laste den ned og gjøre den
tilgjengelig for avspilling i Boardmaker 7 Student Center.

2.1 Avspillingsmodus

1 Aktivitetstittel – navnet på aktiviteten som spilles
av.

3 Stopp aktivitet – stopp avspillingen av aktiviteten og gå
tilbake til Kontrollpanelet.

2 Meny – velg for å få tilgang til Innstillinger eller Gå
til Snap.

4 Stoppknapp (valgfri) – se avsnitt 3.4 Grensesnitt for å
konfigurere denne knappen.

2.2 Elevbruk og sporing av måloppnåelse
Boardmaker 7 Student Center rapporterer elevbruksdata til elevens instruktør på myBoardmaker.com. De rapporterte
dataene inkluderer navnene på aktivitetene som eleven har spilt av, hvor lenge de ble spilt av og når. Noen aktiviteter er
designet med ytterligere funksjoner for sporing av måloppnåelse, slik som riktige og gale svar, tekstfelt-svar og mer.
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Data relatert til elevbruk og måloppnåelse registreres når en aktivitet spilles av fra en elevs spilleliste, uansett om det er
eleven eller instruktøren som er logget inn. Bruks- og måloppnåelsesdata registreres ikke når en aktivitet spilles av fra
instruktørens spilleliste (Min spilleliste).
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3 Brukerinnstillinger
Instruktører med en profesjonell- eller distriktskonto kan redigere innstillinger både for sin egen konto og for
elevkontoer. Instruktører kan redigere sine egne innstillinger fra Klasserom-visningen. For å redigere en elevs
innstillinger må instruktøren (mens de er logget inn med instruktørkontoen sin) velge Klasserom, Mine elever,
og deretter velge en elev. Derfra kan de, ved å velge innstillingene slik det beskrives nedenfor, vise og endre
innstillingene for den eleven.

3.1 Systeminnstillinger
For å vise og redigere systeminnstillingene:

1. Velg Meny-knappen.

2. Velg Innstillinger.

● Språk – angi språket for programvaren. Velg Rediger for å endre språket.
● Om – informasjon om programvaren, inkludert versjonsnummer og EAN-ID.

3.2 Tilgangsmåte
For å vise og redigere innstillingene for tilgangsmåte:

1. Velg Meny-knappen.

2. Velg Innstillinger.
3. Velg Tilgangsmåte.

3.2.1 Enkel berøring
Dette er standardinnstillingen for programvaren. Objektet aktiveres umiddelbart når du velger det.

Innstillinger for Enkel berøring
● Auditiv tilbakemelding – når denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp når markøren plasseres over et

objekt.

3.2.2 Klikk ved berøring
Klikk ved berøring fungerer på samme måte som Enkel berøring i det at du klikker for å velge. Klikk ved berøring gjør
imidlertid at du kan tilpasse holde- og slipptiden for å unngå utilsiktede valg i støtte for motorisk bevegelse.

Dette er en god tilgangsmåte for en elev som kan bruke en mus, men som kanskje har nedsatte motoriske evner som
forårsaker nedsatt nøyaktighet.

Innstillinger for Klikk ved berøring
● Holdetid – for å forhindre utilsiktede valg må du klikke på et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert

tidsperiode (holdetid) for å velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du må opprettholde kontakten med objektet på
skjermen (holde nede museknappen) før objektet velges.

● Slipptid – slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt på skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjøre et nytt valg i. Dette kan bidra til å forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter når museknappen
slippes. Nedtellingen starter på nytt dersom et annet objekt velges før slipptiden er over.

● Auditiv tilbakemelding – når denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp når markøren plasseres over et
objekt.
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3.2.3 Klikk ved slipp
Du klikker på et objekt, holder inne museknappen i en spesifisert tidsperiode (holdetid), og slipper deretter museknappen.
Objektet velges idet museknappen slippes. Du kan justere slipptiden for denne tilgangsmåten også.

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

Innstillinger for Klikk ved slipp
● Holdetid – for å forhindre utilsiktede valg må du klikke på et objekt og holde inne museknappen i en spesifisert

tidsperiode (holdetid) for å velge objektet. Holdetiden er hvor lenge du må opprettholde kontakten med objektet på
skjermen (holde nede museknappen) før objektet velges.

● Slipptid – slipptiden er det vinduet med tid etter at et objekt på skjermen har blitt valgt, som programvaren ikke lar
deg gjøre et nytt valg i. Dette kan bidra til å forhindre utilsiktede valg. Slipptid-nedtellingen starter når museknappen
slippes. Nedtellingen starter på nytt dersom et annet objekt velges før slipptiden er over.

● Markering – velg stil og farge på markeringen som vises når et objekt velges.
● Auditiv tilbakemelding – når denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp når markøren plasseres over et

objekt.

3.2.4 Skanning
Skanning er den ideelle valgmetoden dersom de motoriske evnene dine forhindrer deg i å bruke en av tilgangsmåtene
med berøring. Når skanning er aktivert blir objektene på skjermen markert i et spesifikt mønster.

Type skanning
● 1-bryters autoskanning – programvaren skanner siden automatisk i den hastigheten, og med det

skannemønsteret, du har valgt.
● 2-bryters skanning – én bryter (en tastaturtast eller museknapp) brukes til å føre skanningsmarkeringen fremover,

og en andre bryter (tastaturtast eller museknapp) brukes til å gjøre valg.
● Brytertilgang – bryteren er metoden brukeren bruker for å gjøre valg. Du velger én brytertilgang for skannetypen

1-bryters autoskanning. For 2-bryters skanning må du angi to ulike brytertilganger.

Skannemønster
● Rad/kolonne – skann rader fra toppen og nedover. Når en rad velges skannes elementene i raden fra venstre mot

høyre.
● Kolonne/rad – skann kolonner fra venstre mot høyre. Når en kolonne velges skannes elementene i kolonnen fra

toppen og nedover.
● Lineær – objekter skannes individuelt fra venstre mot høyre, fra toppen og nedover.

Markering
● Markering – velg stil på markeringen som vises når et objekt velges.
● Farge – velg fargen på markeringen.
● Forstørrelse – når denne er aktivert forstørres skjermobjekter idet de skannes. Ved skanning av flere objekter

(rader eller kolonner), vil objektet som er først i mønsteret forstørres, og de andre objektene vil markeres slik det er
spesifisert i innstillingen for Markeringsstil.

Skann
● Meldingsvindu – når denne er aktivert blir meldingsvinduet skannet.
● Knapper uten handlinger – når denne er aktivert blir knapper som ikke er interaktive skannet.
● Knapper uten etiketter – når denne er aktivert blir knapper som ikke har etiketter skannet.

Auditiv tilbakemelding
● Auditiv tilbakemelding – når denne er aktivert leses en auditiv tilbakemelding opp når markøren plasseres over et

objekt.
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3.2.5 Musedveling
Velg et objekt ved å flytte markøren over objektet og la den hvile der i en gitt tidsperiode. Når den angitte tiden har passert,
og markøren fortsatt hviler på objektet, blir objektet valgt. Dette er en god tilgangsmåte hvis du kan bevege en mus, men
har vanskeligheter med å trykke inn museknappen for å gjøre et valg.

Valgtype
● Dvele – brukeren velger ved å holde markøren på et objekt i en viss tid (dveletid).

– Dveletid – angi hvor lang tid markøren må forbli på et objekt for å velge det.

● Bryter – valg gjøres ved å aktivere en bryter mens markøren er på det ønskede objektet.
– Bryter-inndata – angi tastaturtasten som fungerer som bryterinndata.

Innstillinger for musedveling
● Markering – velg stil og farge på markeringen som vises når et objekt velges.

3.2.6 Gaze Interaction
Beveg markøren med øynene dine. Valg gjøres ved å feste blikket på et objekt i en viss tidsperiode (fokusering), eller ved
å aktivere en bryter.

Denne tilgangsmåten krever kompatibel maskinvare for gaze interaction.

Gaze Interaction – Innstillinger for dveling
● Dveletid – angi hvor lenge blikket må hvile på et objekt for å velge det.
● Responstype – blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres på skjermen,

hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.
Angi stilen, fargen og størrelsen på din blikkrespons.

Gaze Interaction – Bryterinnstillinger
● Bryterventetid – hvor lenge brukeren må vente mellom bryteraktiveringer. Før denne tiden er ute vil alle ytterligere

bryteraktiveringer ignoreres.
● Responstype – blikkrespons er et visuelt signal som viser brukeren hvor blikket deres registreres på skjermen,

hvor konsekvent det registreres, og i hvor lang tid.
Angi stilen, fargen og størrelsen på din blikkrespons.

3.3 Tekst til tale
For å vise og redigere innstillingene for Tekst til tale:

1. Velg Meny-knappen.

2. Velg Innstillinger.
3. Velg Tekst til tale.

Stemme
● Talestemme – angir stemmen som skal brukes til tekst til tale. Velg Rediger for å endre stemmen. Velg Lytt for å

høre en prøve av stemmen.
● Stemmehastighet – hastigheten tekst leses opp i. Denne må kanskje justeres dersom du endrer

stemmeinnstillingen.

Markering
● Markeringstype – velg hvordan tekst og symboler markeres når tekst leses opp. Velg Ingen for å deaktivere

markering.
● Markeringsstil – velg markeringsstil og farge.
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3.4 Grensesnitt
For å vise og redigere innstillingene for grensesnitt:

1. Velg Meny-knappen.

2. Velg Innstillinger.
3. Velg Grensesnitt.

Meldingsvindu
● Bruk symboler – symboliser ord i meldingsvinduet.
● Automatisk stor forbokstav – lag automatisk stor forbokstav i første ord i meldingsvinduet, og i første ord i hver

setning.
● Automatisk mellomrom – sett automatisk inn et mellomrom mellom hvert ord i meldingsvinduet.
● Tykk markør – gjør markøren bredere i meldingsvinduet, slik at den blir lettere å se.
● Tøm etter tale – etter opplesing av meldingsvinduet blir innholdet i meldingsvinduet fjernet.
● Snakk ved oppføring – når tekst skrives inn i meldingsvinduet blir den også lest opp.

Symbol og språk
● Symboladministrering – velg symbolbibliotekene som skal brukes til symbolisering.
● Presentasjonsrekkefølge – velg et symbolsett, og bruk deretter Opp- og Ned-knappene for å flytte det opp eller

ned i listen. Symbolsettene nærmest toppen dukker opp først i symbolsøkeresultater.
● Form – foretrukket stil på mennesker i symboler.
● Kjønn – foretrukket kjønn på mennesker i symboler.
● Alder – foretrukket alder på mennesker i symboler.
● Hudfarge – foretrukket hudtone på mennesker i symboler.
● Symbolfarge – velg standardinnstillingen for symbolfarge: symboler i farger eller svart-hvitt.
● Innholdsfiltrering – velg å 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).
● Primærspråk – angi primærspråket som skal brukes til staving, ordforslag, symbolisering, og som etikettspråk.
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Støtte for Tobii Dynavox-enheten

Få hjelp via internett
Besøke den produktspesifikke støttesiden for Tobii Dynavox-enheten din. Den inneholder oppdatert informasjon om problemer og tips og triks for produktet. Finn støttesidene våre på:
www.TobiiDynavox.com/support-training

Kontakt din hjelpemiddelkonsulent eller forhandler
Kontakt din Tobii Dynavox-hjelpemiddelkonsulent eller autoriserte forhandler for hjelp hvis du har spørsmål eller problemer med produktet. De er best kjent med ditt personlige oppsett og
er de som best kan hjelpe deg med tips og produktopplæring. For kontaktinformasjon se https://no.tobiidynavox.com/pages/kontakt-oss

Copyright ©Tobii AB (publ). Ikke alle produkter og tjenester tilbys i hvert lokale marked. Spesifikasjoner kan endres uten varsel på forhånd. Alle varemerker tilhører sine respektive eiere.

https://www.TobiiDynavox.com/support-training
https://www.TobiiDynavox.com/contact
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