
Boardmaker 7 Student Center
Bruksanvisning



Bruksanvisning Boardmaker 7 Student Center
Utgåva 1.0
11/2020
Alla rättigheter förbehålles.
Copyright © Tobii AB (publ)

Ingen del av detta dokument får reproduceras, lagras i ett söksystem eller överföras i någon form eller på något sätt
(elektroniskt, genom fotokopiering, inspelning eller på annat sätt) utan föregående skriftligt medgivande från utgivaren.

Upphovsrättsskyddet omfattar alla former och typer av upphovsrättsligt material och information som tillåts av lagstadgad
eller rättslig lag eller som härefter beviljas, inklusive, utan begränsning, material som genererats av programvara som
visas på skärmen så som skärmbilder, menyer, osv.

Informationen i det här dokumentet tillhör Tobii Dynavox. All kopiering av hela eller delar av materialet utan föregående
skriftlig tillåtelse från Tobii Dynavox är förbjuden.

Produkter som det här dokumentet hänvisar till kan vara varumärken och/eller registrerade varumärken som tillhör
respektive innehavare. Utgivaren och författaren gör inga anspråk på dessa varumärken.

Största möda har lagts ned på arbetet med det här dokumentet. Utgivaren och författaren friskriver sig dock från allt
ansvar för fel eller utelämnad information, eller för skador till följd av hur informationen i detta dokument, eller de program
och den källkod som kan medfölja dokumentet, används. Utgivaren och författaren ska på inget sätt kunna hållas
skadeskyldiga för eventuell inkomstförlust eller kommersiell skada som direkt eller indirekt har orsakats av, eller har
påståtts orsakats av, detta dokument.

Innehållet kan ändras utan föregående meddelande.

Uppdaterade versioner av detta dokument finns på Tobiis webbplats för Dynavox
www.TobiiDynavox.com.

Kontaktinformation:
Tobii Dynavox AB
Karlsrovägen 2D
182 53 Danderyd
Sverige
+46 8 663 69 90

Tobii Dynavox LLC
2100 Wharton Street, Suite 400
Pittsburgh, PA 15203
USA
+1-800-344-1778

https://www.tobiidynavox.com


Innehållsförteckning
1 Komma igång................................................................................................................................ 4

1.1 Introduktion ..........................................................................................................................4
1.2 Elevinloggning ......................................................................................................................4
1.3 Instruktörsinloggning .............................................................................................................4
1.4 Kontrollpanelen.....................................................................................................................5

1.4.1 Kontrollpanel — elevvy...........................................................................................5
1.4.2 Kontrollpanel — Instruktörsvy .................................................................................6

2 Utföra aktiviteter............................................................................................................................ 9
2.1 Uppspelningsläge .................................................................................................................9
2.2 Elevanvändning och prestationsspårning ................................................................................9

3 Användarinställningar..................................................................................................................11
3.1 Systeminställningar ............................................................................................................. 11
3.2 Manövermetod.................................................................................................................... 11

3.2.1 Pekstyrning ......................................................................................................... 11
3.2.2 Peka och håll ....................................................................................................... 11
3.2.3 Peka och släpp ....................................................................................................12
3.2.4 Skanning.............................................................................................................12
3.2.5 Mushovring .........................................................................................................13
3.2.6 Ögonstyrning.......................................................................................................13

3.3 Text till tal ...........................................................................................................................13
3.4 Gränssnitt...........................................................................................................................14



1 Komma igång
1.1 Introduktion
Välkommen till Boardmaker 7 Student Center! Boardmaker 7 Student Center ger elever åtkomst till sina tilldelade
Boardmaker-aktiviteter från alla kompatibla enheter — i skolan, hemma eller var som helst. Instruktörer kan logga in och
spela valfri aktivitet i sin spellista, visa och spela listor tilldelade till elever och redigera inställningar för sig själva och
någon av sina elever.

Låt oss logga in för att utforska och utföra aktiviteter!

För hjälp med att byta visningsspråk, se avsnitt 3.1 Systeminställningar.

1.2 Elevinloggning
1. Starta Boardmaker 7 Student Center.

2. Tryck på knappen Meny.

3. Välj Logga in.
4. Välj Elev/barn.
5. Om du har fått en QR-kod för inloggning från barnets instruktör håller du den framför enhetens kamera för att

skanna den och logga in.
Om du inte har någon QR-kod väljer duManuell inloggning och anger sedan elevens användarnamn, institutions-
ID och lösenord.

Inloggningsfälten är skiftlägeskänsliga.
Inloggningsinformationen för eleven skapas av instruktören. Kontakta instruktören om du saknar denna
information eller behöver ändra den.

1.3 Instruktörsinloggning
1. Starta Boardmaker 7 Student Center.

2. Tryck på knappen Meny.

3. Välj Logga in.
4. Välj Instruktör/förälder. Tobii Dynavox sida med engångsinloggning öppnas i din webbläsare.
5. Logga in med dina Tobii Dynavox-inloggningsuppgifter.
6. Återgå till Boardmaker 7 Student Center-appen. Du är inloggad.
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1.4 Kontrollpanelen
Kontrollpanelen är ditt nav. Elever kan bläddra bland och utföra gratisaktiviteter i Aktivitetscentret och aktiviteter tilldelade
av instruktörer i Uppgifter. Instruktörerna använder kontrollpanelen för att komma åt hela sin aktivitetsspellista och se vilka
aktiviteter som tilldelats varje elev i sitt klassrum.

1.4.1 Kontrollpanel — elevvy
Elev-kontrollpanelen innehåller två huvuddelar — Aktivitetscenter och Uppgifter.

Aktivitetscenter innehåller aktiviteter, sorterade i mappar, som är gratis att utföra när som helst. Välj bara en mapp och
sedan en aktivitet att utföra.

Access Games är ett kul sätt för elever att bekanta sig med en ny manövermetod.

Figur 1.1 Elev-kontrollpanel — Aktivitetscenter

Sektionen Uppgifter innehåller de aktiviteter som är specifikt tilldelade till eleven av instruktören. En aktivitet måste laddas
ned till enheten innan den kan utföras. Se avsnitt 2 Utföra aktiviteter.

Om instruktören inte har tilldelat några aktiviteter är sektionen Uppgifter tom.

Figur 1.2 Elev-kontrollpanel — Uppgifter
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1.4.2 Kontrollpanel — Instruktörsvy
Instruktör-kontrollpanelen består av två huvudsektioner — Aktivitetscenter (för alla kontotyper) och Klassrum (för
användare med professionellt konto eller distriktskonto) ellerMin spellista (för användare med personligt konto).

Aktivitetscenter innehåller aktiviteter, sorterade i mappar, som är gratis att utföra när som helst. Välj bara en mapp och
sedan en aktivitet att utföra.

Figur 1.3 Instruktör-kontrollpanel — Aktivitetscenter

Personliga kontoanvändare

VäljMin spellista för att visa aktiviteterna i din spellista. Bläddra bland aktiviteterna i din spellista genom att trycka på
knapparna Nästa och Föregående och välj sedan en aktivitet för att ladda ned och utföra den. En aktivitet måste laddas
ned till enheten innan den kan utföras. Se avsnitt 2 Utföra aktiviteter.

Figur 1.4 Instruktör-kontrollpanel — Min spellista (personligt konto)

Professionella kontoanvändare och distriktskontoanvändare

Välj Klassrum för att komma åt Min spellista och Mina elever. Bläddra bland aktiviteterna i din spellista genom att trycka
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på knapparna Nästa och Föregående och välj sedan en aktivitet för att ladda ned och utföra den. En aktivitet måste laddas
ned till enheten innan den kan utföras. Se avsnitt 2 Utföra aktiviteter.

Figur 1.5 Instruktör-kontrollpanel — Klassrum— Min spellista (professionellt konto eller distriktskonto)

I Klassrum väljer duMina elever för att visa alla dina elever. Välj en elev för att se dennes tilldelade aktiviteter.

Figur 1.6 Instruktör-kontrollpanel — Klassrum—Mina elever (professionellt konto eller distriktskonto)
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Välj en aktivitet i elevens lista över tilldelade aktiviteter för att ladda ned och utföra den. En aktivitet måste laddas ned till
enheten innan den kan utföras. Se avsnitt 2 Utföra aktiviteter.

Figur 1.7 Instruktör-kontrollpanel — Klassrum— Elevuppgifter (professionellt konto eller distriktskonto)

Avsluta elevuppgiftsvyn genom att välja Meny och sedan Tillbaka till klassrummet.

Redigera instruktör-spellistan eller elevuppgifter genom att gå till myBoardmaker.com.
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2 Utföra aktiviteter
Utför en aktivitet för att interagera med den! När aktiviteter utförs från en elevs Uppgifter delas användningsdata med
elevens instruktör. Mer information finns i avsnitt 2.2 Elevanvändning och prestationsspårning.

Redigera elevuppgifter och din instruktör-spellista genom att gå till myBoardmaker.com.

Aktiviteter som visas i färg är redan nedladdade till din
enhet och tillgängliga att spela omgående, med eller utan
internetuppkoppling. Välj en aktivitet för att utföra den.

Aktiviteter som är gråtonade och visar en
nedladdningsikon måste laddas ned och kan inte spelas
eller kommas åt när du är offline. Se till att du har
internetuppkoppling för att ladda ner en aktivitet samt för
att göra den tillgänglig att utföra i Boardmaker 7 Student
Center.

2.1 Uppspelningsläge

1 Aktivitetens titel — namnet på den aktivitet du
utför.

3 Avsluta aktivitet — avslutar aktiviteten och återgår till
kontrollpanelen.

2 Meny — tar dig tillbaka till inställningar eller Gå till
Snap.

4 Stoppknapp (tillval) — information om att konfigurera
denna knapp finns i avsnitt 3.4 Gränssnitt.

2.2 Elevanvändning och prestationsspårning
Boardmaker 7 Student Center rapporterar elevanvändningsdata till elevens instruktör på myBoardmaker.com.
Rapporterade data inkluderar namnen på de aktiviteter eleven utfört, tidsåtgång och när. Vissa aktiviteter är utformade
med ytterligare funktioner för prestationsspårning, såsom korrekta och felaktiga svar, inmatningar i textfält osv.
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Elevanvändning och prestationsdata registreras när en aktivitet utförs från en elev-spellista, oavsett om eleven eller
instruktören än inloggad. Användnings- och prestationsdata registreras inte när en aktivitet utförs från instruktörs-
spellistan (Min spellista).
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3 Användarinställningar
Instruktörer med professionella konton eller distriktskonton kan redigera inställningar både för sina egna konton
och elevkonton. Instruktörer redigerar sina egna inställningar från klassrumsvyn. För att redigera en elevs
inställningar måste instruktören (när hen är inloggad på sitt instruktörskonto) välja Klassrum,Mina elever och
sedan välja en elev. Därifrån kommer man åt inställningarna för en elev och de kan ändras på det sätt som
beskrivs nedan.

3.1 Systeminställningar
Visa och redigera systeminställningar:

1. Tryck på knappen Meny.

2. Välj Inställningar.

● Språk— Ställ in programspråk. Du kan byta språk genom att välja Redigera.
● Om— Information om programmet inklusive versionsnummer och EAN ID.

3.2 Manövermetod
Visa och redigera inställningar för manövermetod:

1. Tryck på knappen Meny.

2. Välj Inställningar.
3. VäljManövermetod.

3.2.1 Pekstyrning
Det här är programmets standardinställning. Objektet aktiveras omedelbart när du väljer det.

Inställningar för pekstyrning
● Auditiv feedback—När denna är aktiverad spelas en auditiv feedback upp när markören är placerad över ett

objekt.

3.2.2 Peka och håll
Peka och håll fungerar på liknande sätt som Pekstyrning på så sätt att du pekar och håller. Peka och håll har fördelen att
du kan ställa in håll- och fördröjningstid för att förhindra val av misstag för motoriskt rörelsestöd.

Detta är en bra manövermetod för elever som kan använda en mus, men som har nedsatt motorisk förmåga som orsakar
minskad exakthet.

Inställningar för Peka och håll
● Hålltid— För att förhindra oavsiktliga val klickar du på ett objekt och håller ner musknappen under en viss tid

(hålltid) för att välja objektet. Hålltiden anger hur länge du måste ha kontakt med ett skärmobjekt (hålla ner
musknappen) innan det väljs.

● Fördröjningstid— Fördröjningstid är den tid efter att ett skärmobjekt har valts då ett nytt val inte kan göras. Detta
kan förhindra oavsiktliga val. Fördröjningstiden börjar räknas när musknappen släpps. Om ett annat objekt väljs
innan fördröjningstidsfönstret stängs startar klockan om

● Auditiv feedback—När denna är aktiverad spelas en auditiv feedback upp när markören är placerad över ett
objekt.
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3.2.3 Peka och släpp
Du klickar på ett objektet, håller ner musknappen under en viss tid (hålltid) och släpper sedan musknappen. Objektet väljs
när musknappen släpps. Du kan också anpassa fördröjningstiden för denna manövermetod.

Detta är en bra manövermetod för elever med begränsad motorisk förmåga.

Inställningar för Peka och släpp
● Hålltid— För att förhindra oavsiktliga val klickar du på ett objekt och håller ner musknappen under en viss tid

(hålltid) för att välja objektet. Hålltiden anger hur länge du måste ha kontakt med ett skärmobjekt (hålla ner
musknappen) innan det väljs.

● Fördröjningstid— Fördröjningstid är den tid efter att ett skärmobjekt har valts då ett nytt val inte kan göras. Detta
kan förhindra oavsiktliga val. Fördröjningstiden börjar räknas när musknappen släpps. Om ett annat objekt väljs
innan fördröjningstidsfönstret stängs startar klockan om.

● Markering— Välj en stil och färg för den markering som visas när ett objekt väljs.
● Auditiv feedback—När denna är aktiverad spelas en auditiv feedback upp när markören är placerad över ett

objekt.

3.2.4 Skanning
Om din motoriska förmåga förhindrar dig att använda någon typ av pekstyrning är skanning den ideala styrningsmetoden.
När skanning är aktiverat markeras objekten på skärmen i ett specifikt mönster.

Skanningstyp
● 1 kontakt autoskanning— Programmet skannar automatiskt sidan i önskad hastighet och det skanningsmönster

du har valt.
● 2 kontakter autoskanning—En kontakt (en tangentbordstangent eller musknapp) används för att flytta

skanningsmarkeringen och en andra kontakt (tangentbordstangent eller musknapp) används för att välja.
● Kontaktinmatning—Med kontakten gör användaren gör val. Du ställer in skanningstypen till 1 kontakt

autoskanning. Skanningstypen med 2 kontakter kräver att du definierar två olika kontaktingånger.

Skanningsmönster
● Rad/Kolumn— Skanna raderna uppifrån och ned. När en rad har valts skannas objekten i raden från vänster till

höger.
● Kolumn/rad— Skanna kolumner från vänster till höger. När en kolumn har valts skannas objekten i kolumnen

uppifrån och ned.
● Linjär—Objekten skannas individuellt från vänster till höger, uppifrån och ner.

Markering
● Markering— Välj en stil för den markering som visas när ett objekt väljs.
● Färg— Välj markeringsfärg.
● Zoom—När denna är aktiverad zoomas objekten på skärmen när de skannas. När flera objekt skannas (rader

eller kolumner) zoomas det första objektet i mönstret och de övriga objekten markeras på det sätt som angivits i
inställningarna för markeringsstil.

Skanna
● Meddelandefönster—När denna är aktiverad skannas meddelandefönstret.
● Knappar utan åtgärder—När denna är aktiverad så skannas knappar som inte är interaktiva.
● Knappar utan text—När denna är aktiverad skannas knappar som inte har någon knapptext.

Auditiv feedback
● Auditiv feedback—När denna är aktiverad spelas en auditiv feedback upp när markören är placerad över ett

objekt.
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3.2.5 Mushovring
Välj ett objekt genom att placera musen över det och pausa under en bestämd tid. När den angivna tiden gått och
markören fortsatt är pausad över objektet väljs det. Detta är en bra manövermetod om du kan använda en mus men har
svårt att trycka ner musknappen för att göra ett val.

Valtyp
● Fokusering— Val görs genom att muspekaren hålls över ett objekt under en viss tid (fokuseringstid).

– Fokuseringstid— Ställ in hur lång tid muspekaren måste hållas över ett objekt för att välja det.

● Kontakt— Val görs genom att en kontakt aktiveras under tiden som muspekaren är på önskat objekt.
– Kontaktinmatning—Ställ in vilken tangent på tangentbordet som ska fungera som kontakt.

Inställningar för Mushovring
● Markering— Välj en stil och färg för den markering som visas när ett objekt väljs.

3.2.6 Ögonstyrning
Flytta markören med din blick. Val görs genom att du fokuserar på ett objekt under en viss tid (fokuseringstid) eller genom
att aktivera en kontakt.

Denna manövermetod kräver en kompatibel mjukvara för ögonstyrning.

Ögonstyrning — Inställningar för fokuseringstid
● Fokuseringstid— ställ in hur lång tid blicken måste vara kvar på ett objekt för att välja det.
● Typ av återkoppling—Gaze-återkoppling är en visuell återkoppling som visar användaren när deras blick

registreras på skärmen, hur konsekvent och hur länge.
Ställ in stil, färg och storlek för din Gaze-återkoppling.

Ögonstyrning — Inställningar för kontakt
● Väntetid för kontakt— hur lång tid användaren måste vänta mellan kontaktaktiveringar. Innan denna tid har löpt

ut kommer ytterligare kontaktaktiveringar att ignoreras.
● Typ av återkoppling—Gaze-återkoppling är en visuell återkoppling som visar användaren när deras blick

registreras på skärmen, hur konsekvent och hur länge.
Ställ in stil, färg och storlek för din Gaze-återkoppling.

3.3 Text till tal
Visa och redigera uppläsningsinställningar::

1. Tryck på knappen Meny.

2. Välj Inställningar.
3. Välj Text till tal.

Röst
● Talröst—Den röst som ska användas för text till tal. Du kan byta röst genom att välja Redigera. Välj Lyssna för att

provlyssna på rösten.
● Rösthastighet—Den hastighet med viken rösten pratar. Denna kan ändras om inställningarna för Röst ändras.

Markering
● Markeringstyp—Välj på vilket sätt text och symboler ska markeras när texten läses upp. Välj Ingen för att

inaktivera markering.
● Markeringsstil— Välj markeringsstil och -färg.
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3.4 Gränssnitt
Visa och redigera gränssnittsinställningar:

1. Tryck på knappen Meny.

2. Välj Inställningar.
3. Välj Gränssnitt.

Meddelandefönster
● Använd symboler— Symbolisera ord i meddelandefönstret.
● Automatisk stor bokstav— Skriver automatiskt första ordet i meddelandefönstret och första ordet i varje mening

med stor bokstav.
● Automatiskt mellanslag— Infogar automatiskt mellanslag mellan varje ord i meddelandefönstret.
● Bred markör—Gör markören i meddelandefönstret bredare så att den är enklare att se.
● Radera efter uppläsning—När meddelandefönstret lästs upp raderas innehållet i meddelandefönstret.
● Tala vid inmatning—När text matas in i meddelandefönstret läses den också upp.

Symbol och språk
● Symbolhantering— Välj de symbolbibliotek som ska användas vid symbolisering.
● Presentationsordning— Välj en symbolsamling och använd sedan upp- och nerpilarna för att flytta dig i listan.

Symbolsamlingarna överst visas först i symbolresultatet.
● Form—Önskad avbildningsstil av människor i symboler.
● Kön—Önskat kön på människor i symboler.
● Ålder—Önskad ålder på människor i symboler.
● Hudfärg—Önskad hudfärg på människor i symboler.
● Symbolfärg—Välj standardinställning för symbolfärg: färg eller svartvita symboler.
● Innehållsfiltrering— Välj att visa alla symboler (ingen innehållsfiltrering), Dölj stötande symboler (symbolerna är

stötande, d.v.s. tydligt och precist ritade) eller Dölj symboler för vuxenord (symboler relaterade till vuxenteman).
● Primärt språk— Ange primärt språk som ska användas för stavning, ordprediktion, symbolisering och

knapptextspråk.
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Support för din Tobii Dynavox-enhet

Få hjälp online
Läs den produktspecifika supportsidan för din Tobii Dynavox-enhet. Den innehåller uppdaterad information om frågor och tips & tricks som rör produkten. Hitta våra supportsidor online
på: www.TobiiDynavox.com/support-training

Kontakta din lösningskonsult eller återförsäljare
Kontakta din lösningskonsult på Tobii Dynavox eller den auktoriserade återförsäljaren om du har frågor om eller problem med din produkt. De känner till din utrustning och är bäst
lämpade att hjälpa dig med tips och övning. För kontaktuppgifter, se www.TobiiDynavox.com/contact

Copyright ©Tobii AB (publ). Alla produkter och tjänster erbjuds inte på alla lokala marknader. Specifikationerna kan komma att ändras utan förvarning. Alla andra varumärken tillhör sina respektive ägare.

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