Hej skdarm! - Datorprogram for tal- och spraktraning
Beskrivna av Bitte Rydeman fér SIH Ldromedel runt 2003

Inom uppdrag fran SIH Laromedel / Special-
pedagogiska Institutet producerades ett
antal rapporter som kallades Hej skarm!
Uppdraget var att "beskriva och férteckna
datorprogram som dar sarskilt lampliga for
elever med tal- sprak- eller roststorningar”.
Det blev fyra sddana férteckningar: 1993,
1994, 1996 och 2000.

2003 lades programbeskrivningarna istallet
ut pa natet. Det ar de som finns i det har
dokumentet.

2005 lanserades istéllet Kikaren - Tal och
sprak pa SPSMS hemsida.

Program:
Bildknep Ordbygge 2
Fonemtest Ordlab
Kakadua Ordmusen
Kan-serien Ordnotter
Klicker 1 Ordracet
Klicker 2 Ordverkstan 1 och 2
KoPS Pilbagen
Krakels ABC - den galna :
Provia
dammsugaren

Lek med sprak (Skator i min dator)

Pa dventyr med Wendy & Tim

Lexia 4

Se Hora Gora

Lyssna & Gissa

Speech Viewer II1

Lystring

Sprakladan

Lar dig svenska

SprakSkrin-1

Laspdrlor - grona och gula

Trippel-Kommunikation

programmet

MacSnack Trollstigar
Omega- is Trollerilddan
Ordbygge 1 Tradet
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Programoversikt B - Hej skarm!
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Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Bildknep - mina digitala fotoalbum

Forfattar e/producent: DAPRO HB, Softogram AB

Syfte: Skapa "levande album" med bilder, ljud, texter och videofilmer. Riktar sig bade till
familjer som vill gorafotoalbum i bildspelsform, féretag som vill gora enkla men effektiva
presentationer och skolor som vill ge eleverna ett nytt sétt att skapa egna temabdcker.

Datortyp: PC pentiumprocessor med Windows 95/98 eller NT
Media: CD-rom

Styrsatt: mus

Grafik: minst 256 farger

L jud: Windowskompatibelt Ijudkort. Mikrofon

Programbeskrivning

Med Bildknep kan man skapa album med sina digitala bilder. Varje bild kan ingai mer an ett
album. Man far dels en 6versikt dver alabilder somingar i albumet, dels en majlighet att
skrivatext, laggatill Ijud och ocksa kopplaen videofil till varje bild. Man kan sedan vélja att
manuellt bladdra mellan bildernai albumet eller att |&ta programmet automati skt spela upp ett
bildspel. Har man en mikrofon kopplad till ljudkortet kan man |&ta eleverna spelain sitt eget
tal till bilderna.

Anvandning

Forberedelser:

Bildknep bygger pa att man har ett antal digitala bilder som man vill samlai ett album. Dessa
behover inte ha forts Gver till harddisken innan man borjar arbeta med Bildknep, utan kan
finnas pa diskett eller CD. Vill man laggatill redan inspelade ljud eller videofilmer (avi-
format) maste dessa redan finnas pa harddisken, garnai Bildkneps mapp eller nagon
annanstans dar de sakert finns kvar néasta gang man 6ppnar albumet. Det & bra att kopierade
ljudfiler man vill anvandatill Bildkneps mapp, s har man originalen kvar intakta. Om man
har lankat ett ljud till en bild i Bildknep och sedan spelar in ett nytt ljud till bilden, byts
namligen det ursprungligainnehdllet i ljudfilen ut.



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Genomfdrande:

Det finns tva olika sorters sidor i Bildknep. Den férsta man kommer till ar innehdllssidan. Den
har tvadelar. | den véanstra delen hanterar man album och i den hogra handskas man med de
bilder somingdr i ett visst album. Langst ner pa skarmen finns en meny med knappar. Med
dessa hanterar man album och bilder.

Man borjar med att skapa ett nytt album och far da fram en tom rutatill vanster pa skarmen.
Man klickar da pa"byt namn"-knappen och skriver in namnet pa albumet. Om man vill kan
man ocksa laggatill en bild som illustrerar vad albumet handlar om.

Sedan &r man redo att |aggatill bilder till albumet. Man kan laggatill bilder en och en, eller
véljaett antal bilder att Iaggain pa samma gang. Om inte bilderna redan finns pa harddisken,
kan man sedan vélja att kopiera alla bilder till mappen "bilder". Man kan da ocksa byta namn
pabilderna eller 13ta programmet gora detta automatiskt. Bildernai albumet lagger sig
automatiskt i bokstavsordning.

N&r man lagt in sina bilder i albumet finns de som miniatyrbilder till htger pa skarmen. Man
dubbelklickar pa en bild for att kommatill redigeringssidan.
Storre delen av skarmen upptas av bilden.
Under den finns en textruta déar man kan
skrivain text till bilden. Dennatext kan
skrivas ut tillsammans med bilden.
Till hoger finns det knappar for att [aggatill
en |ljud- och/eller videofil och for att spela
upp dessa. Man kan ocksa med hjélp av en
mikrofon spelain en helt ny ljudfil till
bilden. Man klickar da pa mikrofon-
symbolen och talar i mikrofonen. Néar
inspelningen & klar klickar man pa
"stopp"-knappen. For att lyssna pa ljudet
klickar man pa " spela’-knappen. Ar man
inte n6jd med inspel ningen kan man gora
om den. Endast den senaste inspel ningen sparas. OBS! Om man forst 1ankar en redan inspelad
ljudfil till bilden och sedan véljer att spelain nytt ljud till samma bild kommer innehdllet i den
forstaljudfilen att bytas ut mot den nya inspelningen (géller version 1.0).

Langst ner finns det knappar for att bladdra mellan bildernai albumet. Painnehallssidan finns
det ocksa en knapp for att spela upp ett bildspel. Dafar man se bild for bild i albumet, hora

ljuden till varje bild, samt se eventuella videosekvenser. Bildspelet bladdrar automatiskt fram
bilderna.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lyssnapaoch bli medveten om sitt eget tal.
Expressivt: Skrivatext till bilder. Beréttatill bilder och spelain sitt tal.

Begrepp: Beror pa hur man anvander programmet.



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skarm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde &t
davarande SH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Fonemtest

f

.....

......

Forfattare/producent: BITTECH Children’s Software

Syfte: Att vara ett redskap som gor det 1&tt och roligt att testa fonologin hos personer med tal-
och sprékstorningar. Anvanda datorns dragningskraft for att 6ka uthalligheten och
motivationen att bendmna bilderna. Programmet & avsett for logopeder, talpedagoger och
andra som har kunskaper i att testa och tolka sprakljudssystemet hos barn och/eller vuxna.
Testet &r inte standardiserat, men ger underlag for en kvalitativ analys.

Datortyp: PC med Windows 95 eller hogre, minst 8 Mb RAM och 13 Mb ledigt
hérddiskutrymme

Media: CD

Styrsatt: mus eller tangentbord, tva tangenter

Grafik: minst 256 farger, skarminstélining 640 x 480

L jud: Windowskompatibelt 16 bitars [judkort

Programbeskrivning

Fonemtest & upplagt som ett traditionellt fonemtest, men dar bilderna presenterasi datorn
istallet for i en bok eller palosakort. Den person som testas ska benamna bilderna, som
bladdras fram en och en pa datorskarmen. Testledaren skriver hur personen uttalat orden pa
medfdljande testblanketter.

Med Fonemtest kan man préva uttalet av alla svenskans konsonanter och vokaler, ett par
supradentaler och ett stort antal konsonantforbindelser. Testet innehaller 90 fargfotografier.

Man kan véljamellan att anvanda en lang variant av testet med 89 bilder eller en kort variant
med 40 bilder. Det finns en testblankett for den korta versionen, en for den langa och en
blankett for att sasmmanfatta resultatet. Ett exemplar av varje testblankett f6ljer med som
kopieringsunderlag. Dessa far kopieras fritt. Blanketterna foljer ocksa med som datorfiler i tva
olikaformat, bmp och doc.

Det finnsinspelade ord till alla bilderna, sa testet kan t.ex. ocksa anvandas for eftersagning.



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skarm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde &t
davarande SH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Anvandning

Forberedel ser

| menyn kan man vajaom man vill att det ska finnas en knapp bredvid bilden som man kan
klickapafor att hora bilden benamnas. Man kan ocksa vélja om det ska finnas en knapp for
att kommatillbakactill menyn.

Genomfdrande
Man kan véljamellan tre olika varianter:

a) Lang version, med fonemknappar. Mitt pa skérmen visas en fotografisk bild, som ska
benamnas. Till héger om bilden finns en knapp med en pil for att bladdratill nasta bild.
Langst ner pa skarmen finns det knappar for allaljuden som kan testas. Man kan hoppattill
valfri bild genom att klicka paen knapp. Klickar man t.ex. pa knappen dar det star "-j-", far
man fram bilden pa ett Igjon. De ljud som testats markeras. Klickar man istéllet pa pilknappen
kommer bildernaframi den ordning de star p& den langa testblanketten, d.v.sforst klusiler,
sedan nasaler, frikativor, likvidor och konsonantforbindel ser.

b) Lang version, utan fonemknappar. Mitt pa
skarmen visas en fotografisk bild, som ska
benédmnas. Till hdger om bilden finns en knapp
med en pil for att bladdratill nasta bild, men det
finns inga knappar for sprakljuden langst ner pa
sidan. Man bladdrar fram uppgifternai tur och
ordning genom att klicka pa pilen till hoger om
bilden eller genom att trycka pa [Enter].

Man kan fa fram fonemknapparna alt. ggmma
dem igen genom att trycka pa[G] pa
tangentbordet. Man kan visa/gbmma lyssna-
knappen med [L] och menyknappen med [M].

c) Kort version. Mitt pa skarmen visas en fotografisk bild, som ska benamnas. Till htger om
bilden finns en knapp med en pil for att bladdratill n&sta bild, men det finns inga knappar for
sprakljuden langst ner pa sidan. Man bladdrar fram uppgifternai tur och ordning genom att
klicka pa pilen till hdger om bilden eller genom att trycka pa [Enter]. Bilderna presenterasi
den ordning de férekommer pa den korta testblanketten. Man kan visa/gdmma "lyssna’-
knappen med [L] och menyknappen med [M].

Med programmet kan man testa:
Impressivt: -
Expressivt: Bendmning av bilder alt. eftersagning.

Begrepp: -



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Kakadua
Traningsprogram for smatalare

Forfattar e/producent: HadarMedia, AmuGruppen Hadar, i samarbete med
Utbildningsradion.

Syfte: Under lekfullaformer 6ka medvetenheten om det egnatalet. Programmet &r skapat
sarskilt med tanke pa barn som stammar.

Datortyp: PC med Windows 95/98 och minst Pentium 90 alt. Macintosh Power PC med 68 k
processor och Apple System 7.5. Minst 16 Mb RAM (helst 32 Mb), 10 Mb ledigt
diskutrymme och Cd-rom spelare med minst 4x hastighet

Media: CD-rom

Styrsatt: mus

Grafik: 256 farger. Skarminstallning 640 x 480, om man vill att programmet skafylla ut hela
skarmen

L jud: For PC Soundblaster-kompatibelt [judkort. Mikrofon

Programbeskrivning

Kakadua ar uppbyggt kring en saga om en tiger som har tappat sin rost. Programmet
innehaller 5 - 15 olika scener dar Tiger rakar ut for olika saker. Kakaduan Smulan fungerar
som guide genom de olika scenernai programmet och uppmanar anvandaren till att hjapa
Tiger, med tillrop som "Vad skulle du ha sagt om du hade fatt en kokokokokosnét i huvet?"
Det & da anvandarens uppgift att sdga nagot som kan hjdpa Tiger i den situationen.

Man kan valjamellan 5, 10 och 15 scener i programmet. Valjer man fler scener far man
uppmaningar som stéller stérre krav pa beréttande, t.ex. "Vad tror du tiger ser dér nerei
halet?", "Kan du ndgon rolig eller spannande historia, sa bjuder vi pa en kopp kaffe?" eller
"Jag kan inte sova. Sjung en godnattvisa eller nat”. Nar man kommit igenom alla scenerna far
Tiger tillbaka sin rost. Man kan sedan titta pa en film som visar de scener man spelat in.
Anvandaren far da hdra bade sin egen rost och de forinspel ade rosternai filmen.

Anvandning

Forberedelser:

I menyn kan man vajaom man vill spelain en scen med 5, 10 eller 15 scener. Man ser till att
mikrofonen &r inkopplad och paslagen och kan sedan starta programmet. Istéllet for att spela
in en ny film kan man vélja att titta pa en redan inspelad.



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Genomforande;

Programmet borjar med att Tiger sitter och grater for att han har tappat bort sin rost.
Kakaduan Smulan leder jakten for att hitta den. Man kommer till olika scener déar Tiger tréffar
paandradjur och rékar i svarigheter. Man ska da séga nagot i mikrofonen for att hjalpa
honom. Langst ner pa skarmen finns det en verktygsrad med foljande funktioner:

e

Klickar man pad"Meny" kommer man till programmets huvudmeny.

Med vansterpilen kommer man tillbakartill féregdende scen.

Né&r man klickar pa mikrofonknappen kan man spelain sin egen rost. Detta kan man bara gora
nar mikrofonen & grén. Nar man klickat pa den forvandlas den till en cirkel. Man kan spelain
andatills cirkeln fargats helt gron. Vill man sluta spelain innan tiden har gétt ut klickar man
pacirkeln. Ar man inte n6jd med sin inspelning kan man géraen ny.

Den trekantiga " spela’-knappen klickar man pafor att hdra sin egen inspelning och for att
scenen ska ga vidare. Med hogerpilen kommer man till nésta scen.

Om man inte vill spelain ndgot, kan mani stéllet klicka pa ett speciellt stéllei bilden for att
scenen ska ga vidare. Bara de scener som innehaller inspelningar kommer dock med i den
fardiga filmen.

bt R e

Nar man klarat Tiger genom alla
aventyren, pustar han och Smulan ut
I en glanta. Nu letar man vidare
efter Tigers rost genom att klicka pa
olika saker i scenen. Nar man
klickat paratt stélle borjar Tiger att
prata.

| den sista scenen & man hemma

hos Tiger, i hans vardagsrum. Dé&r

s kan man titta paden film man har
® spelat in. Man kan ocksa spara

filmen, eller hdmtaen tidigare

. Sparad och titta och lyssna pa den.

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: HOrforstaelse av uppmaningarnai programmet. Bli medveten om hur den egna
rosten | ater.

Expressivt: Talaoch spelain sin rost.

Begrepp: -
Ovrigt: Stimulerar till samtal och gor det motiverande att talai mikrofonen.

Kommentar: Programmet kan bade anvandas sjdvstandigt av barnen och som ett led i
taltraning tillsammans med en vuxen, t.ex. logoped eller talpedagog. Med programmet foljer
en introduktionsskrift pa 36 sidor av logoped Jan-Olof Mamborn som handlar om
sprakutveckling, artikulation, stamning, rost och personlighetens inverkan patalet.



Denna beskrivning ar gjord pa uppdrag av Special pedagogiska institutet, for natversionen av Hej skarml.
2005-04-28, logoped Bitte Rydeman.

Kan-serien

Forfattare/producent: KenArt Media.

Syfte: Kan-serien & en serie program for att stimulera ordforstael se och det sprakliga
sambandet mellan tal, ljud, teckensprak, text och bild. Ma gruppen ar barn och vuxna med
kommunikationshandikapp, déribland barn med sen sprakutveckling och/eller
cochleaimplantat (Cl).

Datortyp: PC med Windows XP (ev. &ven andra Windowsversioner)

Media: CD

Styrsitt: Mus, pekskarm eller tangentbord (kravs for ”Kan stava’). Ovriga delprogram kan
styras med tva tangenter.

Grafik: Helst 1024 x 768 bildpunkter och basta fargatergivning.

Ljud: ljudkort och hogtalare

Programbeskrivning

Kan-serien innehaller sex olika program. Kan Sjalv, Kan Hora, Kan Se, Kan Tecken, Kan
L&sa och Kan Stava. Kan Sjalv &r det forsta programmet i serien och det innehdller sava
motorn till de andra som &r tilldggsmoduler. Man kan képa alla sex programmen tillsammans
eler var for sig.

Kan Sjalv innehaller den databas med olika bilder, animationer, ljud, videofiler med
teckensprak m.fl. "objekt” somingér i programmen. Det skiljer sig fran de 6vriga delarna
genom att det & ett trycka-hdnda program medan de 6vriga gar ut pa att matcha objekt med
varandra. | Kan Sjalv kan man ocksa léggatill egnabilder, ljud och texter, medan de 6vriga
programmen endast utnyttjar de filer som foljer med programmet.

Programserien ar uppbyggd kring ca. 400 ord inom omrédena Hemma, Stad, Natur och
Ovrigt. En évervadigande majoritet av orden & substantiv, uppdel ade pa 28 olika kategorier,
men det finns ocksa 26 verb, 4 sagor, 3 visor samt alfabetet och siffrorna 0-10. Orden &
vardagligt forekommande men & darmed inte enkelt uppbyggda och l&tta att |éra sig l&sa och
skriva. Nar man réknar antalet stavelser i de drygt 350 ord som férekommer i Kan-seriens
ordlistor innehdller ca. 70 ord en stavelse, 170 ord tva stavelser, 80 ord tre och 25 ord fyra
stavel ser. Konsonantkombinationer och ljudstridig stavning ar vanligt forekommande. Endast
ca. 40 av orden stavas ljudenligt utan vare sig konsonantméten eller dubbelteckning. Samma
ord och objekt anvandsi alla programdelarna. Programmet uppdateras ibland med nya objekt.



Denna beskrivning ar gjord pa uppdrag av Special pedagogiska institutet, for natversionen av Hej skarml.
2005-04-28, logoped Bitte Rydeman.

Gemensamt for allatillaggsmodulerna (Se, Hora, Tecken, Lasa och Stava) &r att man i mitten
pa skarmen far ett stimulusobjekt och runt det 2, 4, 6 eller 8 andra objekt som det ska matchas
mot. Navet i programmen & den objektmeny déar man bl.a. valjer antal objekt, vilka ord som
ska Gvas och vilken typ av objekt stimulusobjektet ska matchas mot. Nar man har 6vat pa de
valda orden (som kan varamax. 8) kommer man tillbakatill menyn och maste véljanyaord
att dva pa Dessa ord kan om man vill genereras slumpvis.

Anvandning

Forberedelser:
| Kan §jélv finns det
manga instalnings-
mojligheter for
bakgrundsfarg,
bildernas utseende
(storlek, maskering), nér
animationerna ska visas,
vilken typ av ljud man
ska hora, teckenspraks-
visning, egnateman etc.
| 6vriga programdelar
(Kan hora, se, tecken,
|&sa och stava) finns det
farreinstéllningar. Man
véljer dar fran en meny
bl.a. antal objekt, vilka
objekt (ord) som ska
Ovas, hur responsen ska
ges och vilken typ av
Ovning man ska gora.

Detta kan dock inte goras en gang for alla utan efter varje genomford 6vning maste man véja

nya objekt och dvningstyp igen.

Genomforande;

Kan Salv. Ett trycka-bygga-handa-program dar man kan bygga upp bilder med 1-4 tryck
eller 1&ta bilderna visas direkt. Bilderna kan vara stilla eller animerade och de kan benéamnas
med en talad rost och/eller med teckensprak, samt ackompanjeras av en ljudeffekt och skriven
text. Man bladdrar fram nya bilder med en nasta-knapp, som kan vara en ikon pa skarmen,
tabb-tangenten eller en extern mandverkontakt.

Kan Hora. Mitt pa skarmen syns en hogtalar-ikon som omges av 2-8 objekt. Man far hora ett
ord sagas, alternativt ett effektljud, och ska vélja det objekt som hor ihop med det man fétt
hora. Nér man matchat alla 2-8 objekten kan man géra évningen igen med samma objekt eller
gatillbakatill menyn och véjanyaord att 6va pa

Ljuden kan matchas med stillbilder, rorliga bilder, delar av bilder, maskerade bilder,
teckensprak, bokstavering med teckensprak, text eller ljud.
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Kan Se. Mitt pa skarmen syns en delbild eller
stillbild som omges av 2-8 objekt. Man ska
véalja det objekt som hor ihop med bilden i
mitten. Valjer man rétt far man en ny bild. Nér
man matchat alla 2-8 objekten kan man gora
dvningen igen med samma objekt eller ga
tillbaka till menyn och valjanyaord att Gva pa.
Bilderna kan matchas med text, rorliga bilder,
delar av bilder, maskerade bilder, teckensprék,
bokstavering med teckensprak, rést eller
effektljud.

Kan Tecken. Mitt pa skarmen visas en videoruta som omges av 2-8 objekt. Man far se ett ord
tecknas aternativt bokstaveras med teckensprak, och ska vélja det objekt som hor ihop med
det man fatt se. Nar man matchat alla 2-8 objekten kan man gora évningen igen med samma
objekt eller gatillbakatill menyn och véljanya ord att 6va pa

Tecknen kan matchas med stillbilder, rorliga bilder, delar av bilder, maskerade bilder,
teckensprak, text, effektljud eller rost.

Kan Lé&sa. Mitt pa skarmen syns ett skrivet
ord som omges av 2-8 objekt. Det skrivna
ordet kan vara helt eller sakna en vokal eller
konsonant. Man ska vélja det objekt som hoér
ihop med ordet i mitten. Véajer man rétt far
man ett nytt ord. N&r man matchat alla 2-8
objekten kan man géra évningen igen med
samma objekt eller gatillbakatill menyn och
véljanyaord att 6va pa De skrivna orden
kan matchas med stillbilder, rorliga bilder,
delar av bilder, maskerade bilder,
teckensprak, bokstavering med teckensprak,
rost eller effektljud.

Kan Stava. Mitt pa skarmen syns en ruta dar det antingen star ett ord som saknar en bokstav,
eller sA stér det ingenting, bara markeringar for hur manga bokstéver det &r i det ord man ska
skriva. Runtomkring visas 2-8 objekt som representerar de ord som ska skrivas eller
kompletteras. Nar man skrivit rétt ord eller fyllt i rétt bokstav far man en ny ruta att skrivai.
Né&r man skrivit klart alla 2-8 orden kan man géra 6vningen igen med samma objekt eller ga
tillbaka till menyn och valjanyaord att dva pa. De ord som ska skrivas kan visas med
stillbilder, rorligabilder, delar av bilder, maskerade bilder, teckensprak, bokstavering med
teckensprak, rost eller effektljud.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Forstael se av talade, skrivnaeller tecknade ord. Uppfatta ljudeffekter, avldsa
teckenalfabetet, kénnaigen bilder och delar av bilder.
Expressivt: Skrivaord, fyllai bokstaver.

Ovrigt: Matcha ord med bild, bild med bild m.fl. matchningsovningar.
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Klicker 1 - sprakbygget

Forfattare/producent: Birgitta Melander och Marianne Dahlgren, Liber Multimedia

Syfte: Att 6va spraklig medvetenhet och lagga en grund for las- och skrivutvecklingen.
Aldersgrupp: Fran 5 ar.

Datortyp: PC med Windows 95, 98, NT eller XP.
Media: CD

Styrsatt: mus eller tangentbord

Grafik: Minst 256 farger

Ljud: Windowskompatibelt ljudkort

Programbeskrivning

Klicker 1 innehaller 6vningar av flervalstyp dar man viljer genom att klicka pa en bild eller
en bokstav. Nar man har klickat pa de bilder man tror &r réatt klickar man pa OK. Man far da
reda pa det ratta svaret. Det finns intalade instruktioner till alla Gvningar och manga 6vningar
bygger bade pa bild och ljud. Man 6var bl.a. pa rim, sprakforstaelse, sammansatta ord,
meningar, stavelser, alfabetet, vokaler och minne. Programmet innehaller 10 &mnesomraden
och ca. 700 6vningsexempel. | editorn gér man sjalv nya dvningar eller gor andringar i de
befintliga.

Anvandning

Forberedelser:

Man kan gora vissa installningar i programmet. Man kan andra storlek pa dialogrutorna, vélja
ljudkvalitet och om man vill ha bakgrundsmusik. Vill man styra programmet helt fran
tangentbordet kan man stélla in vilka tangenter man vill anvénda.

Det gar ocksa att redigera programmet sa att man tar bort och/eller lagger till ord, meningar,
bilder och ljudinspelningar eller skapar helt nya 6vningar med valfritt innehall.
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Genomforande:

Rim

Rimord 1. Pa skarmen finns tre bilder. Man ska vélja den av tva bilder som rimmar pa den

oversta. Exempel: "Vilket ord rimmar pa fyra: myra, haxa?”
Rimord 2 och 4. Pa
skarmen finns tre bilder.
Man ska klicka pa dem som
rimmar.

Rimord 3. Pa skarmen
finns fyra bilder. Man ska
vélja den av tre bilder som
rimmar pa den Gversta.

Rimord 5. Man lyssnar pa
en ofullstdandig mening och
ska klicka pa det rimord
som fullbordar meningen.
Ex: ”Du kan hdra med ditt:
agg, Ora, band.”

Rimord 6. Pa skarmen
finns fyra bilder. Man ska
valja dem som rimmar. Som
hjalp kan man lyssna pa en
mening dar rimorden ingar.

Minnet.
Ratt ordning, 1 och 2. Pa skarmen finns 2 bilder. Man far hora dem benamnas och ska klicka
pa dem i den ordning man horde dem.

Ordning - mening. Pa skarmen finns 2 bilder. Man far hora tvd meningar som hor ihop med
bilderna och ska klicka pa dem i ratt ordning.

Nara ljud 1. Pa skarmen finns 2 bilder. Man far hora dem benamnas och ska forst saga efter
orden. Orden borjar pa naraliggande ljud, t.ex. ”gul, kul”. Man far sedan hora bara det ena
ordet och ska klicka pa den bild som hor till.

Nara ljud 2. Pa skarmen finns 3 bilder. Man far héra dem benamnas och ska klicka pa dem i
den ordning man horde dem, t.ex. "kula, gula, bula”.

Meningar
Antal ord 1 och 2. Pa skarmen finns en bild och 4 - 6 réda brickor. Man far héra en mening

och ska klicka pa sa manga brickor som det finns ord i meningen.

Vad fattas? 1 och 2. Pa skarmen finns tre bilder. Man far héra en ofullstandig mening och
ska klicka pa den bild som motsvarar det ord som fattas.

Langsta ordet. Man far lyssna pa tva ord som é&r olika langa, t.ex. "dammsugare” och "pil”
och ska klicka pa bilden for det ord som &r langst.

Kortaste ordet. Man far lyssna pa tva ord som &r olika langa, t.ex. "skottkérra” och "grind”
och ska klicka pa bilden for det ord som &r kortast.

Sammansatta ord

Ovning 1. Pa skarmen finns fem bilder, t.ex. "tak, sack, fjaril, mat och mask”. Man far lyssna
pa ett sammansatt ord, t.ex. “matséck” och ska klicka pa de bilder som tillsammans bildar
ordet, d.v.s. ”mat” och ”s&ck”.

Ovning 2. Till vanster pa skarmen finns en bild for ett ssmmansatt ord, t.ex. "husvagn”.
Under bilden finns en bild som motsvarar forsta delen av ordet, t.ex. ”hus” + en tom ruta. Till
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hoger pa skarmen finns fem bilder, varav en ingar i det sasmmansatta ordet. Uppgiften &r att
hitta detta ord, som i det har exemplet ar “vagn”.

Ovning 3. Pé skarmen finns en bild for ett sammansatt ord, t.ex. "fotbollsmal”. Under bilden
finns tre bilder for de delar som ingar i ordet, i detta exempel "boll”, "mal” och "fot”.
Uppgiften ar att klicka pa dessa i ratt ordnlng

Ovning 4. Till vanster pa skarmen finns en bild for ett sasmmansatt ord, t.ex. "snblykta
Under bilden finns en tom ruta + en bild som motsvarar andra delen av ordet, t.ex. "lykta”.
Till hoger pa skarmen finns fem bilder, varay en mgar i det sammansatta ordet. Uppgiften ar
att hitta detta ord, som i det har exemplet ar ’sno”

Ovning 5. P& skarmen finns fyra bilder, t.ex. ”hand” "brand”, "bil” och "duk”. Dessa bildar
tillsammans tva sammansatta ord. Man far héra orden ségas och ska klicka pa bilderna i ratt
ordning, t.ex. ”hand”, "duk”, ”brand”, "bil”.

Ovnlng 5. Péa skarmen finns fem bilder, t.ex. "kratta”, stjarna”, ”lada”, ”sand” och "mane”
Tva av dessa bildar tillsammans ett sammansatt ord. Man far hora ordet ségas och ska klicka
pa bilderna i ratt ordning, t.ex. ”sand”, "lada”.

7”7 N ” n

Stavelser
Ovning 1, 2 och 3. Pa skarmen finns tre bilder. Man far lyssna pa ett ord, en stavelse i taget,
t.ex. “mu-si-ker” och ska klicka pa réatt bild.

Ovnlng 4 och 5. Pa skarmen finns en bild och 5 bla brickor. Man far hora ett ord och ska
klicka pa s& manga brickor som det finns stavelser i ordet.

Ovning 6. P& skarmen finns fyra
bilder. Man far hora orden
bendamnas, t.ex. 16k, elefant,
citron, Iejon och ska klicka pa
bllderna for de ord som har tva
stavelser.

Ovning 7. P& skarmen finns fyra
bilder. Man far hora orden
bendmnas, t.ex. “tomat, hare,
musiker, spark” och ska klicka pa
bilderna for de ord som har lika
manga stavelser.

Ovning 8. P& skarmen finns tre
bilder. Man far hora bilderna
benamnas och ska klicka pa den
som har flest antal stavelser.
Syntes - segmentering
Antal ljud 1, 2, 3 och 4. Pa skarmen finns en bild och 4 - 6 gula brickor. Man far hora ett ord
och ska klicka pa sa manga brickor som det finns sprakljud i ordet.

Finn ordet 1 och 2. Pa skarmen finns tre bilder. Man far hora ett ord ljudas, t.ex. ”s —i — |
och ska klicka pa ratt bild, d.v.s. ”sil”.

Fonemidentifiering

Borjar pa 1, 2 och 3. Pa skarmen finns en bokstav och tre bilder. Man far hora bokstaven
ljudas och bilderna benamnas och ska klicka pa den bild som borjar pa den aktuella
bokstaven.

Slutar pa 1 och 2. Pa skarmen finns en bokstav och tre bilder. Man far hora bokstaven ljudas
och bilderna bendmnas och ska klicka pa den bild som slutar pa den aktuella bokstaven.

Lika i borjan. P& skarmen finns tre bilder. Man ska klicka pa dem som borjar pd samma ljud.
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Alfabetet

Alfabetet a-0 och p-6. Pa skarmen finns en bokstav, en bild som borjar pa bokstaven och
bokstaven illustrerad med handalfabetet. Man far lyssna pa bokstaven och ordet, ska saga
efter och sedan klicka pa bokstaven.

Borjar pa, 1 och 2. Pa skarmen finns en bild, ett handtecken och tre bokstéver. Man ska
klicka pa den bokstav som ordet borjar pa.

Tecken a-0 och p-6. Pa skarmen finns en bokstav, en bild som borjar pa bokstaven och tva
handtecken. Man far lyssna pa bokstaven och ska klicka pa ratt handtecken.

Vokaler
aou, eua, iya och eiodad. P4 skarmen finns en bokstav och tvé bilder. Man ska klicka pa den
bild dar bokstaven ingar i ordet.

Finn vokalerna 1 och 2. Pa skarmen finns en bokstav och tre bilder. Man ska klicka pa de
bilder dar bokstaven ingar i ordet.

Sprakforstaelse och sekvens
Begrepp. Pa skarmen finns tre bilder. Man far héra en mening, t.ex. "Fjarilen flyger framfor
giraffen” och ska klicka pa ratt bild.

Sprakforstaelse 1. Pa skarmen finns tre bilder. Man far hdra en mening som man ska séga
efter, t.ex. "Tva flickor ater morétter” och ska sedan klicka pa ratt bild.

Sprakforstaelse 2. Pa skarmen finns tre bilder, t.ex. "6ga”, ”6ra” och "nasa”. Man far hora en
fraga, t.ex. ”Vad kan man hora med?” och ska klicka pa ratt bild.

Gator. P& skarmen finns tre bilder, t.ex. “dam”, “hund” och “synal”. Man far héra en géta,
t.ex. ”Ar smal. Har ett 6ga. Man kan sy med” och ska klicka pa ratt bild, d.v.s. "synal”.

Diagnoser/tester

Testerna ar till for att man ska fa hjélp att bedéma barnens sprakliga medvetenhet och kunna
lagga upp den fortsatta traningen utifran den. Testerna ar uppbyggda efter samma monster
som @vningarna.

Test 1. Innehaller 6vningar pa minnet-lyssna, rimord, meningar, ordlangd och stavelser.

Test 2. Innehaller 6vningar pa ord, syntes-segmentering, identifiering av konsonanter och
identifiering av vokaler.

Test 3. Innehaller 6vningar pa alfabetet — aeiklmnorstva och alfabetet — bedfghjpuyad.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Sprakforstaelse av ord och meningar. Fonemdiskrimination. Handalfabetet.
Lyssna efter hur manga sprakljud eller stavelser det finns i ett ord resp. hur manga ord det
finns i en mening.

Expressivt: Eftersdgning av meningar.
Begrepp: Rim. Prepositioner.

Ovrigt: Auditivt minne. Alfabetet. Handalfabetet. Spraklig medvetenhet. Langa / korta ord.
Sammansatta ord. Syntes och segmentering av sprakljud.
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Klicker 2 - lasoch lar

Forfattar e/producent: Katarina Ohman och Gun Dickman, Liber Multimedia

Syfte: Att larasig |asa alt. systematiskt forbattra sin lasning och |asforstéel se. Aven tankt for
dyslektiker. Aldersgrupp: 5 - 10 &r.

Datortyp: PC med l&gst 486-processor, Windows 3.1 eller htgre, 8 Mb RAM
Media: CD

Styrsétt: mus eller tangentbord

Grafik: 256 farger

L jud: Windowskompatibelt Ijudkort

Programbeskrivning

Klicker innehaller dvningar av flervalstyp dér man valjer genom att klicka pa en bild, en
bokstav, ett ord eller en mening. Det finns intalade instruktioner till alla 6vningar och manga
évningar bygger bade pa bild och ljud. Man 6var pa att kannaigen alfabetet och
handalfabetet, lyssnar pa ord och meningar, trénar begrepp och lasforstéel se, laser ord och
meningar, tranar pa B och D, trénar pa 1 eller 2 konsonanter, lagger bilder, ord och meningar i
rétt ordning, lar kénna de vanligaste ordklasserna och trénar veckodagar och manader.
Programmet innehaller ett 100-tal olika vningar och ca. 1400 exempel inom grundlaggande
|&straning. | editorn gor man gav nyameningar.

Anvandning

Forberedelser: llngeatbort @]
Man kan goéravissainstéllningar i programmet. U LA A
Man kan andra storlek pa dialogrutorna, vélja  Wingows sansard] : [ Avbrn|
ljudkvalitet och om man vill ha bakgrundsmusik. Mllonsing  Pilner  Tab o Fmer

Vill man styra programmet helt frén tangentbordet rls:n‘mmg P — _
kan man stéllain vilka tangenter man vill - o
anvanda. [ Markera knappar extra tydligt

Det gér ocksa att redigera programmet sa att man tar bort och/eller 1&gger till ord, meningar,
bilder och ljudinspelningar eller skapar helt nya évningar med vafritt innehall.

Man kan vélja att sparra programmet med ett |0senord, sa att elevernainte sjdvakan gora
andringar.
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Genomforande;

L yssna.
For sta bokstaven. Pa skarmen finns en bild och fyra bokstaver. Man lyssnar pa ordet och ska

sedan vélja den bokstav som ordet borjar pa.
Sista bokstaven. Har ska man valja den bokstav som ordet slutar pa.
Valj ratt bild. Pabilden synstvabilder, ex bil och pil. Man lyssnar och klickar parétt bild.

Valj ratt bilder. Pabilden syns fyrabilder med tva olika motiv, ex bil och pil. Man lyssnar
och klickar pa de tva bilder som
benamns, i rétt ordning.

Begrepp. Man lyssnar paen
instruktion och ska klicka paratt bild.
Ex: Klicka pabilden dar mannen star
forst i kon.

Jaeller Ngj. Har lyssnar man paen

fraga och skaklickapa Jaeller Ngj.
Ex: Har kon fyra ben?

Rétt ordning. Har finns fyra bilder
som man far héra bendmnas. Man
klickar padem i den ordning man
horde orden sagas.

Prepositioner. Man lyssnar pa
instruktionen och véljer rétt bild. Ex:
Spaden ligger i skottkérran.

Lika- Olika.
Passar inte. En av fem bilder passar inte med de andra. Den klickar man pa

Passar ihop. Det finns en stor bild och tre sma. Man klickar pa den bild som passar ihop med
den stora.

Rimord 1, 2och 3. Man lyssnar pa ordet till den stora bilden och klickar sedan pa den lilla
bilden som rimmar.

En - Ett. Har klickar man pa alla bilder som passar till ordet en eller ett.

Lyssnaochlésl
Lasord. Man laser ett ord och véljer den av tre bilder som passar till ordet.

Valj réatt vokal. | ett ord fattas en vokal. Man klickar pa den vokal som fattas.

Lyssnaord 1, 2, 3, 4 och 5. Har ser man en bild och tre ord som liknar varandra, t.ex.
"reder", "rader" och "rider". Man lyssnar pa ordet och véljer ratt ord till bilden.

Hor och forstad. Man fér lyssna paett yttrande, t.ex. "Det har & kungens fru" och skavélja
rétt bild. | det hér exemplet kan bilderna forstélla en drottning, en kung och en haxa.

Lyssna och las 2
Ord 1, 2. Paskarmen stér fleraord, t.ex. "dita", "smita", "
far hora ett av orden bendmnas och ska klicka pa det.

Meningar och ljud 1, 2. Man far lyssna pa en mening och skavélja den av tre meningar som
visar det man fatt hora.

Bild - Ord. Man far se en bild och ska valja det ord som hor till bilden.

Omkastningar 1, 2. Pa skarmen star ord som har samma bokstaver men i olika ordning. Ex:
rot / tro. Man fa&r hora ett av dem bendmnas och ska klicka pa det ordet.

rita', "lita’, "bita' och "vita'. Man
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Las1-Ord

Jamfor 1 och 2. P& skarmen finns en bild med ett tillhorande skrivet ord. Man ska hitta
samma ord bland tre sma.

Las 1A och 2A. En bild och tre ord. Man kan lyssna pa det ord som hor till bilden och ska
klicka pa det.

Las 1B och 2B. Hér &r det en bild och tre ord. Man ska véljarétt ord.
La&sIC och 2C. Under en bild finns de bokstaver som bildar ordet. Man ska lagga
bokstavernai ratt ordning genom att klicka padem.

| 6vningarna Jamforl, Las 1A, 1B och 1C &r orden &r enkla, ljudenliga och enstaviga.
Ovningarna Jamfor 2, Las 2A, 2B och 2C innehdller konsonantforbindel ser.

Las 2 och 3 - meningar
Pa skarmen star en mening och tva- tre bilder. Man laser meningen och véljer rétt bild.

Ordna meningar

Ordnaratt 1, 2. Orden ligger i
oordning. Man klickar p& brickorna sa
att meningen blir rétt.

Gor fragor! Overst stér en mening.
Man klickar pade brickor som behdvs
for att gbra om meningen till en fraga.

Hitta sutet. Man far |asa borjan paen
mening och ska vélja den avslutning
som passar bast.

Tremeningar 1, 2. Tre meningar
ligger i oordning. Man klickar padem
sa att de kommer rét.

Gor berattelser. Flerameningar ligger
I oordning. Man laser dem och klickar
sa att de bildar en sammanhangande
beréttelse.

Handalfabetet

Tréanaa-e f-j, k-0, p-t, u-6. Man fér se en bild av en teckenspréksbokstav och ska klicka pé
den bokstav som avbildas. Ovningarna & uppbyggda som en inlarning av fem tecken och
sedan forhor pa dessa.

Test a-n, 0-6. Dessatva dvningar testar kunskaperna efter genomford kurs (se ovan).

1 eller 2 konsonanter.
Dubbelteckning 1, 2, 3 och 4. Till en bild stér skrivet tva ord, t.ex. "grét" och "gratt". Man
ska klicka parétt ord till bilden.

Test - 30 st. Har ska man lyssna och klicka parétt ord.

Meningar 1, 2. Det star delar av en mening och man ska klicka pa de som bildar en korrekt
mening. T.ex. "Johan forsokte”, "smita’, "smitta’, "ivag." .

Blandat
Veckodagar, manader. Man laser en skriven instruktion, t.ex. "Vilken &r den nionde
manaden?' och klickar paratt manads- eller veckodagsnamn.

Sammansattaord 1, 2. Tvabilder illustrerar ett sasmmansatt ord, t.ex. "nasa"' och "duk".
Under bilderna finns de bokstaver som bildar ordet, i dettafallet "nasduk”. Man klickar pa
bokstaverna for att stava ordet.
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Ordklasser
Verb 1. Till enbild finnstre ord, t.ex. "ger", "ber" och "ler". Man skaklicka pa det verb som
hor till bilden.

Verb 2. Till en bild finnstre ord, t.ex. "seglats", "segel" och "seglar". Man skaklicka pa det
ord som &r ett verb.

Substantiv 1, 2. Man skaklicka pa ordet som &r ett substantiv.
Adjektiv. Man skaklicka pa ordet som &r ett adjektiv.

Prepositioner. Pa skarmen finns fyra bilder och en mening, t.ex. "Fageln & ovanfor krukan".
Man ska |asa meningen och klicka pa rétt bild.

B eller D.
B dler D 1, 2, 4, 5. Paskarmen finns en bild och ett ord dar det fattas b eller d. Man ska
ersétta den/de tomma brickornamed b eller d.

B eller D 3. Har finns det en bild och tvaord, t.ex. "bricka' och "dricka’. Man ska klicka pa
det ord som passar till bilden.

Test Testet & utformat som évning 3, men utan bilder.

Alfabetet

Ljud bokstav 1-3. Datorn sager ett bokstavsljud och man ska klicka paratt bokstav.
Ordna alfabetet. Man ska klicka pa bokstaver sd att de placerar sig i alfabetisk ordning.
Ordna namnen. Man ska klicka pa namn sa de placerar sig i alfabetisk ordning.

Valj vokalerna. Har skaman klicka pa allavokaler.

Valj konsonanterna. Har ska man klicka pa alla konsonanter.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Las- och horforstaelse av bokstavsljud, ord och meningar. Fonemdiskrimination.
Expressivt: Bilda ord och meningar av bokstéver resp. ord.
Begrepp: Rim, prepositioner, ordklasser.

Ovrigt: Auditivt minne, skiljapab och d, 1ang/kort vokal. Meningsbyggnad, en/ett .
Handalfabetet.
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KoPS — Kognitivt Profileringssystem

f &

Forfattare/producent: C.H. Singelton, K.V. Thomas och R. Leedale, Lucid Research Ltd.

KoPs fannstidigare i en DOS-version och beskrivningarna harror sig fran en genomgang av
den versionen. Det verkar dock inte som om det gjorts ndgrainnehdlsmassiga férandringar i
programmet vid 6verféringen till Windows

Syfte: Att paett lekfullt sitt testa barns visuella, auditiva och verbala narminne, fonol ogiska
medvetenhet och formaga att urskiljaolikaljud. Avsikten &r att fa fram barnets starka och
svaga sidor infor |as- och skrivinlarningen. Genom programmet far man fram en profil som av
personer som & kunnigainom l&s- och skrivomradet kan anvandas som underlag for en
bedémning. Programmet riktar sig till barn mellan 4 och 8 &r.

Datortyp: PC med Windows 95/98/ME/NT/2000/X P
Media: CD

Styrsatt: mus eller pekskarm

Ljud: Ljudkort

Programbeskrivning

KoPS bestar av sex olikatester som var for sig méter olika saker och som tillsammans ger en
profil dver barnets kognitiva formagor. Det finns tre delar som enligt forfattarnas indelning
méter analytiska processer: Clown som méter férgdiskriminering ( = visuellt) och Rim och
Ljud dar man méater om barnet kan upptéacka rim resp. diskrimineramellan olika ljud

( = auditivt). Tre andra program méter sekventiellt minne: Slorks vanner mater férmagan att
kommaihdg fargsekvenser och K aninerna méter férmagan att kommaihdg rumsliga
sekvenser ( = visuellt). Tavlingar méter formagan att kommaihag ordsekvenser ( = auditivt).
Talade instruktioner finnsinlagdai programmet. Varje testdel bestar av instruktioner, en
demonstrations- eller dvningsdel, s vatestet och ett litet bonusspel. N&r man & klar med
testningen kan man skriva ut resultatet.
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Anvandning

Forberedelser:
Man bdrjar genom att ange vem som &r testledare och skrivain namn och andra uppgifter om
barnet som skatestas.

Genomforande;

Clown.

Pa skérmen ser man en clown och under den finns en fargpalett med flera farger. Bredvid
clownen visas en farg och barnet ska klicka pa samma farg pa paletten. En del av clownen
mdlas dai den fargen. Barnet far farglagga clownen med sex olikafarger: gult, rétt, lila, gront,
ljusblatt och markbldtt. Gor man fel forsta gangen far man en ny chans att mala clownen i ratt
farg. Efter flerafel farglagger programmet clownen med den farg som barnet klickat pa
senast. Det & meningen att man ska borja med det hdr delprogrammet eftersom andra deltest
bygger paatt barnet kan skiljamellan farger och for att barnet ska vara sékert pa hur man bl.a.
anvander musen.

Kaninerna.

Hér géller det att se och kommaihag var ndgonting visas pa skarmen och i vilken ordning det
visades. P& skdrmen ser man flerakaninhal i marken. Kaninen visar sigi ett av halen,
forsvinner, dyker upp i ett nytt hal och férsvinner sedan igen. Barnet ska sedan klicka pade
hal kaninen visade sig i och i samma ordning. Det borjar med tva hdl och ckar sedan till 3 och
4 ha. Om barnet pekar rétt visar sig kaninen i halet och viftar pa 6ronen. Om barnet pekar pa
fel hdl visar sig kaninen i halet, men viftar inte pa 6ronen.

B B e

En rolig gubbe som heter Slork har flera vanner som har olikafarger.
Vannernavisas en i taget pa skarmen. Nar de forsvunnit visas fyra

- farger. Uppgiften ar att peka pafargernai den ordning som Slorks
vanner visades pa skarmen. Om det t.ex. forst kom fram en gul van
och sedan en gron, ska barnet forst klicka pa den gula fargen och
sedan pa den grona. Svarighetsgraden okar fran 1 till 4 vanner. Om
barnet véljer fel farg mer an tre ganger visas ett meddelande och
testet avbryts.

Tavlingar.

Tre eller fyradjur presenteras med en bild och en rést som talar om vad de heter. Sedan féar
man se en dversiktshild pa djur som tavlar. Nar de kommit i mal talar en rost om vilket djur
som kommit pa forsta, andraresp. tredje plats. Déarefter visas bilderna pa djuren igen. Barnet
skanu klicka pa djuren i den ordning de komi mal.
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Rim.

| mitten av bildskarmen visas en bild pat.ex. en katt. Darefter 1aggs fyra bilder till pa skarmen
och en rost talar om vad de forestéller. Barnet ska sedan klicka pa den bild som rimmar pa
bilden i mitten, i dettafallet hatt. De bilder som &r distraktorer hdr samman med bilden i
mitten pa andra sétt. | det har exemplet bestar bilderna av en hund, en kopp och en flicka.

Ljud.
Pa skarmen visas en bild pa ett forema och en rost siger vad den forestaller. Tvaav Slorks
vanner, som kommer frén en annan
planet, star pavar sin sidaom foremalet.
De ska nu benamna féremalet och den

ena sager rétt och den andra séger fel. For > %(_\f
bilden av en sol séger t.ex. den ena”sol” L l
och den andra” stol”. Barnet ska klicka &J rD

paden av vannerna som sager rétt. De &
ljudpar som testas i delprogrammet &r:
b/p, s/st, kip, &0, kisk, skiks, g, rd/d,
fjltj, skist, sn/fr, r/l, §l, 6/u, e och gt

Rapporter: Kognitiv profil. Nar man gjort testet kan man fafram en profil och se hur barnet
klarat sig jamfort med en normgrupp. Man far se staplar som visar barnets resultat métt i
percentil, bade for antal rétt och for tid. Man kan ocksa fa fram standardavvikelsen for varje
del6vning. Profilen baserar sig pa understkningar gjordai Storbritannien men forfattarna
menar att det ocksa &r tillforlitligt for svenska barn. Man kan ocksa fa fram en mer detaljerad
bild 6ver vad varje test har bestétt av och var barnet gjort fel.

| handledningen till programmet finns en snabbguide for tolkning av resultatet och en mer
omfattande guide till hur man ska analysera det samt traningsforslag utifran vad man kommer
fram till vad barnet har for brister.

Med programmet kan man testa:
Impressivt: Auditiv diskriminering.
Expressivt: -

Begrepp: Fargdiskriminering.

Ovrigt: Visuellt narminne och visuell sekvens. Fonologisk medvetenhet. Auditivt och verbalt
sekventiellt narminne.

Kommentar
Det &r viktigt att den som anvander programmet kan mycket om |&s- och skrivsvarigheter och
ar van att anvanda test och tolka resultatet.
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Krakels ABC - Den galna dammsugaren

Forfattare/producent: Lennart Hellsing, Levande Bocker

Syfte: Malet med Krakels ABC-serien &r att barnen tillsammans med Krakel Spektakel ska
kunna erévra spraket och utforska dess méjligheter. Genom att arbeta med Hellsings ramsor
och successivt dela upp dem i mindre delar - meningar, ord, stavelser och bokstaver - |ar sig
barnet att urskilja delarnai helheten. Det slutligamélet &r att barnen sjéva skapar
sammanhang, genom att sétta ihop delarnatill en egen berattel se om Allemansland.

Datortyp: PC med 486D X-processor och Windows 3.1/Windows 95/98, eller Macintosh
med 69040 eller Power PC-processor och system 7.1. 8 MB RAM, 2 MB ledigt
hérddiskutrymme och CD-romspelare (2x)

Media: CD

Styrsatt: mus

Grafik: SVGA-grafik, 256 farger

L jud: Windows-kompatibelt [judkort (géller PC)

Programbeskrivning

Krakels ABC - den galna dammsugaren & uppbyggd kring Lennart Hellsings och Poul
Stroyers sagoland Allemansland och figurer och ramsor fran deras bocker. Det finns en
ramberattelse till dvningarnai programmet som gar ut pa att en galen dammsugare har sugit i
sig alla bokstéaver och allt sprak. Anvandarens uppgift &r att hjapatill sa att spraket och
texterna kommer tillbaka och att allt blir stallt tillréttai de olika stéderna. Programmet bygger
padet forsta programmet i serien Krakels ABC : "Storm 6ver Allemansland” och riktar sig nu
till barn som kommit langrei sin 1&8s- och skrivutveckling. Det finns fem stader i
Allemansland som vardera behtver hjdp med 2 olika uppgifter. Man véljer galv i vilken
ordning man vill gora de olika évningarna. Varje évning har tre svarighetsgrader och man
maste haklarat den forsta for att kommatill nésta. Paniva 1 och 2 far man oftalyssna pa
orden man ska arbeta med och paniva 1 brukar man ocksa kunnafahjap av en bild. Paniva
3 & man oftast hanvisad till att [&sa orden. Ordens svarighetsgrad ckar ocksa for varje niva, sa
att det t.ex. &r storre skillnader mellan orden paniva 1 eller fler ord att valjamellan paniva 3.

Ovningarna handlar om att stegvis bygga meningar utifran frégeord, leka med omkastade
bokstaver, rimma, tréana pa obestamd artikel och olika pluralandel ser, arbeta med betoning,
rytm och sammansatta ord, laborera med ordfdljd samt urskilja fonem och lang - kort vokal.
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Anvandning

Det finns en dversiktshild dver Allemansland dar man kan klicka for att gaini de olika
stéaderna och hjépatill genom att gora 6vningarna. Har kan man ocksa kikaini de olika
staderna och se hur invanarna mar, och dafa héra dem mumlaeller 14saramsor och sunga
sanger, beroende pa hur |angt man kommit med att terstélla staden.

Sdlunda

a) Tittai periskopet. Pa skarmen ser man utrikeskorrespondenten fran Tidningen
Overvattens Allehanda som forsoker skriva fardigt tidningen, vilket inte & sa l&tt nar
dammsugaren har sugit upp allarubriker. Bredvid star fotografen och tittar i periskopet, for de
befinner sig under vattenytan. Hogst upp pa skarmen kan man se ord utan inbordes ordning,
t.ex. "trummar", "Zacharias' och "Herr Kors-och-Tvéars'. Man far en fraga som man ska svara
pagenom att draratt ord till papperet i skrivmaskinen. Tar man fel ord hoppar de tillbaka,
men valjer man rétt fastnar de pa papperet. Man far sedan en ny fraga som leder till nastaord i
meningen. Man bygger pa detta satt meningar steg for steg utifran frageorden "Vem...?",
"Vad gor...?", "Hur...?" och"Var...?'".

b) Ringa i telefonen. Vid var sin telefonstol pe forsoker tva SAlundabor talai telefon, men de
har svart att forsta varandra eftersom bokstavernai telefonledningen har blivit omkastade.
Man kan se bokstaverna ovanfoér tel efonledningen och uppgiften ar att placera bokstéavernai
rétt ordning sa att personerna kan prata med varandraigen. Paniva 1 och 2 far man hora ordet
|&sas upp och paniva 1 far man ocksa se en bild av ordet, t.ex. kan bokstavernavarasl asg
och man fér se en bild pa en glass. Man drar bokstéverna pa plats med musen.

Annorlunda

a) Spela grammofon Hér ar det

grammofonen som inte fungerar langre,

eftersom dammsugaren har sugiti sig alla

rimord och blandat ihop dem sa att

grammofonen inte kan spela upp sina

ramsor. Ovanfér grammofonen finns det

ett fagelbo med flera pinnar.

Dammesugaren spottar ut nagra ord hogst

upp pa skarmen och man far hora en ramsa

dér rimordet fattas, t.ex. "Over stock, Gver

sten skumpar vi i solens....". Man kan se

ramsan skriven langst ner bredvid

grammofontratten. For att fullborda

ramsan far man t.ex. valjamellan orden "bana", "sken" och "plan”. Man drar rimordet till
luckan i ramsan. Tar man fel ord sa hoppar det tillbaka, véljer man rétt fastnar det i luckan. Da
blir nagra flygfiskar glada och sétter sig tillrétta pa sin pinnar. Det finns en pinne for varje rad
i ramsan och man kan klicka paflygfiskarna for att fa hora deras versrader. Nar man har fyllt i
alaluckor i en hel ramsa dyker dirigentfisken upp och om man klickar pa honom safar man
héra hela ramsan |&sas upp.

b) Kolla stekpannan. En Annorlundabo far en sak att laggai sin stekpanna, t.ex. en vas. Man
far se ordet skrivet i en pratbubbla. Paniva 1 far man se orden "en" och "ett" hogst upp pa
skarmen. Uppgiften &r att drarétt ord till pratbubblan, i dettafallet "en" sa det stér "en vas'.
Paniva 2 och 3 handlar det istallet om olika pluralandel ser.
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Sammalunda

a) Sla patrumma. Har & det vaktparaden som har problem eftersom dammsugaren har sugit
upp alaord som hjalper vaktparaden att halla takten.

Man fér hora trumslagarna sla négrataktslag och uppgiften &r att hitta tre ord som har samma
betoning och rytm som trumslagen och dradem till notstéllet. Man kan klicka pa orden och
lyssna pa hur de |&ter. Behover man hora taktslagen igen kan man klicka pa trumslagarna. Nar
man hittat de tre orden med samma takt far man se vaktparaden marschera.

b) Sungai kor. Hér & det
Samsangarkoren i Sammalunda som
inte langre kan sjunga sina rimsanger
eftersom rimorden har kommit i fel
ordning. Man ser sangarna pa skarmen
med var sitt ordkort framfor sig, vissa
av orden pakorten rimmar, andrainte.
De kan t.ex. ha orden "vax", "rég",
"lag', "vag","tag’, "pag’, "

"mos" och "bur". Kérledaren sjunger
en andelse och man far ocksa se
andelsen skriven. Uppgiften &r att
klicka pa alla sdngare som

har ord som rimmar pa det som
korledaren siger sd att de stéller sig
upp. Tar man fel klickar man igen s att sngaren sétter sig ned. Nar man hittat alla rimorden
sjunger kéren en sang med alla rimmen.

ngalunda

a) Somna om. Tvasomntutor ligger i sinasdangar men har svart att sova eftersom orden i
deras drommar har hamnat i fel ordning. En har ett fragetecken pa sin sing och han drommer
barafragor. Den andra har en punkt pa siangen och han drommer pastaenden. Pa skarmen star
det t.ex. fyraord under varandra: "skrattar”, "generalen?’, "Skrattar" och "Generalen”.
Uppgiften ar att dra orden till rétt pratbubbla och placerademi rétt ordning, s att det Gver
fragedrommaren star " Skrattar generalen?' och 6ver pastaendedrommaren "Generalen
skrattar". Tar man fel ord hoppar det tillbaka. Vajer man rétt ord fastnar det i pratbubblan.
Man kan klicka pa personerna om man vill veta vem som ska drémma vad. Paniva2 och 3
blir frégorna och pastdendena langre, med fler satsdelar att pusslaihop.

b) Drémma dr dmmar. Somntutorna ligger och forsoker sova men har problem med att det
fattasljud i deras drémmar. Man far se orden i drémmen rérasig 6ver skarmen, men i vissa
ord fattas en bokstav, t.ex. s. Man far hora dromtexten |asas upp och nar man hor ljudet som
saknas klickar man pa magen pa en man som ligger langst ner pa skéarmen. D& skjuts |ljudet
ivag och om man klickade vid exakt rétt tidpunkt hoppar bokstaven pa platsi ordet. Man
maste prickain allaljud som saknasi drombubblan for att personen ska kunna somna.

Pa de hogre nivaernablir ljuden allt svarare att urskiljai meningen. Ju langre man kommer
desto storre tréffsakerhet kravs dessutom for att prickain ljuden. PAniva 3 far man inte heller
lasa helaorden i skrift, utan det enda som synsi drombubblan & [juden som man ska pricka
in.
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Néappelunda

a) Ata pepparkakor . Petronella och Zacharias sitter vid ett bord pa konditori Rulltartan i
N&ppelunda. Petronella har en kort tallrik framfor sig fér hon tycker om ord med korta
vokaler. Zacharias har en |ang tallrik framfor sig for han tycker om ord med |anga vokaler.
Servitrisen kommer med tva pepparkakor med var sitt ord pa, t.ex. "sill" och "sil". Uppgiften
& att drarétt ord till rétt tallrik, d.v.s. "sill" till Petronellas korta och "sil" till Zacharias|anga.

Paniva 1 & orden varandras spegelbilder, till exempel "fet" och "fett" eller "mat" och "matt".
Paniva 2 och 3 &r orden svarare. Paniva 1 kommer det helatiden en kaka av varje sort, men
paniva 2 och 3 kan det handa att bada kakorna ska till sasmmactallrik.

b) Zacharias funderar. Zacharias tycker om att séttaihop kortare ord s att de tillsammans
bildar nya, langre ord, men nu har orden hamnat i oordning.

Uppgiften &r att hjalpa Zacharias att bygga sammansatta ord och ordflator. Man far se fyra
tankemoln som skafyllas med fyraord i rétt ordning. Om orden t.ex. & "sinne", "boll", "16s"
och "snd" kan de placerasi ordningen |6s - snd - boll - sinne, sa att de bildar orden "16ssng”,
"sndboll" och "bollsinne". N&r alla orden ar parétt plats kan faglarna hoppa fran moln till
moln, hela vagen uppifran och ner.

Med programmet kan man tréna:

Impressivt: Lyssna efter betoning, ordrytm, rimord och fonem.

Expressivt: Bildaord av bokstaver. Bilda meningar och sammansatta ord av ord.
Begrepp: Frégalsvar, rim.

Ovrigt: En/ett, pluralandel ser, lang/kort vokal, betoning och rytm, ordféljd.
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L ek med sprak

Forfattar e/producent: Eva Edlund, Eva Holmberg, Gunilla Karlsson, Mona Lannemar-
Ronnl6f och Bodil Sennerstig, FLoS-projektet, med stod fran KK -stiftelsen.

Syfte: Stimulera spraklig medvetenhet hos barn. Framtaget genom projektet FLoS, Fore Las
och Skriv, i samarbete med Datateken.

Datortyp: PC med Pentium processor, minst 100 MHz, Windows 95/98
Media: CD

Styrsétt: tangentbord, Kontaktstyrning med 1-2 kontakter

Grafik: skarmupplosning 640 x 480 bildpunkter med 16 bitars farg.
Bildskarmen instadlld att visa sma teckensnitt. Mojlighet att spela avi-filer
L jud: Windowskompatibelt Ijudkort

Programbeskrivning

Lek med sprék innehaller fem delar dar man pé olika sétt leker med spraket och utvecklar den
sprékliga medvetenheten. | de olika delarna kan man bygga meningar med tvaeller tre ord,
identifiera homofoner, jamféra ordlangd, bilda sammansatta ord och identifierainitiala fonem.
Maénga av 6vningarna gar ut pa att |ara barnen att bortse fran ordens betydel se och istallet
fokusera pa ordens form.

Anvandning

Forberedelser:

Programmet kan styras med en eller tva kontakter. Man kan stéllain programmet sa att en
vuxen kan bladdra mellan sidorna om barnet har behov av extra stod. Man kan ocksa stéllain
svarighetsgraden for fleraav programdelarna. | programdelen Trolla bygger meningar
staller man in om man ska bygga meningar med tva eller tre ord. | L ata-lika-lek med Bolla
stéller man in hur likamalorden, disktraktorerna, far varaochi Lang & kort-lek hur manga
stavelser det skavarai orden och om man skafa se dem skrivna.

Genomforande;

Trolla bygger meningar

Med hjélp av trollet Trolla kan man bygga meningar med tva eller tre ord. De kan varaav
typen subjekt - predikat eller subjekt - predikat - objekt. Trolla benamner forst bilderna som
man anvander. | varje uppgift kan man véja mellan flera olika subjekt och objekt. N& man
byggt en fardig mening far man en rorlig bel6ningsbild som visar vad det blir fér mening av
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det hela, t.ex. "Fisken hoppar", "Bilen &ter glass', " Skatan malar huset", "Ormen malar huset",
"Ormen mélar katten" etc.

L ata-lika-lek med Bolla

Flickan Bolla kastar ut fyrabilder. Tvaav dem & homofoner, d.v.s. de later helt likamen har
helt olika betydelser, t.ex. "bok" och "bok". Man far hora orden benamnas och far ocksa en
forklarande satstill varje bild. Man svarar genom att vélja de tva bilder som later lika. Som
beléning far man rorliga bilder eller bilder och ljud somillustrerar homofonerna, t.ex. "Lisa
Klappar sinaklappar", eller "Han l&ser sin bok i en bok".

Ovningen innehdller totalt 23 olika homofoner. Det finns tva svarighetsgrader. P den
svaraste nivan har de andra bilderna, distraktorerna, storre likhet med de likalydande orden.

Tvaord blir ett

Héar ska man sdtta samman tvaord till ett. Man har i varje uppgift tre ord att vélja paoch de
kan séttasihop i valfri ordning. Nar man bildat ett ord far man en bild somillustrerar det nya
ordet. Exempel: "hus’, "bil" och "djur" kan bilda orden "husbil", "husdjur”, "bilhus’,
"bildjur", "djurbil" och "djurhus'. Ovningen innehaller ett tjugotal uppgifter.

Lang & kort-lek

| varje uppgift far man se tvabilder och far hora dem bendamnas. Man far sedan en fréga:
"Vilket |1ater langt?" eller "Vilket |&ter kort?'. Nar man valt rétt far man som bel6ning en
animerad bild och ljud som har anknytning till ordet.

Det finns tre svarighetsgrader. Pa niva ett jamfor man enstaviga ord med ord med fyra eller
fler stavelser. Pa nivatvajamfor man tvastaviga ord med ord med fyraeller fler stavelser. Pa
nivatre jamfor man enstaviga ord med ord med minst tre stavel ser.

Ljudspanarna

Den hér 6vningen gar ut pa att identifiera
forsta sprakljudet i ord. Pa skarmen finns en
miljobild som innehdller tio bilder, fem som
borjar pa det avsedda sprakljudet och fem
som inte gor det. Nar man fér muspilen ver
en bild far man hora den bendmnas. Nér
man klickar paen bild far man aterkoppling
om man gjort rétt. Nar man identifierat ala
fem bilderna far man en animation och en
ljudeffekt som bel6ning. De ljud som ingar i
ovningenérl, m,n,f,v,s,r,j, tjeoch ge.

Med programmet kan man trana:
Impressivt: Lyssnapaord och jamfora hur de |ater. |dentifiera homofoner.

Expressivt: Bygga sasmmansatta ord och meningar.
Begrepp: Lang/kort (om ordlangd).
Ovrigt: Spréklig medvetenhet om ordlangd, morfologi och fonemidentifiering.

Kommentar: ”"Lek med sprak” sédljsi ett paket tillsammans med boken " Det finns skator i
min dator” och datorprogrammet ” Rim med Kim”. Programmet séljs genom
Hja pmedel sinstitutet.
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Lexia4d

Forfattar e/producent: Olle Gunnilstam, Martti Martens, Stiftelsen Stora Skéndal

Syfte: Lexia ar ett traningsprogram for personer med dyslexi, afasi, las- och skrivsvarigheter,
grammati ska svarigheter och sprakforstael sesvarigheter. Det kan dven anvandasii
undervisningen i svenskafor invandrare. | programmet kombineras bilder, ljud och text paen
mangd olika sétt. Programmet innehaller ett stort antal 6vningstyper, fardiga évningar, bilder
och ljudinspelningar. Det finns mycket stora mojligheter att &ndra och anpassai programmet.
Tanken & att Lexia ska skraddarsys for varje anvandare och att man ska kunna géra
anpassade Ovningar som elevernat.ex. skakunna arbetamed i sin egen dator hemma.
Lexia ar tankt for ddrarna 5-6 ar och uppét.

Datortyp: PC med Pentium 100 Mhz eller béttre, Windows 95/NT eller senare, lagst 16 Mb
RAM, minst 500 Mb hérddiskutrymme.

Styrsétt: Mus, tangentbord.

Media: CD.

Grafik: minst 256 farger.

L jud: Windowskompatibelt ljudkort. Mjukvarustyrd talsyntes, t.ex. Infovox 220/230/330.

Programbeskrivning

Lexiaar ett mycket innehdllsrikt program for spraktraning. Det innehdller 87 olika
delévningar inom 11 olika omraden och trénar manga olika aspekter av det svenska spraket.
Lexia har funnits sedan 1992 och har vidareutvecklats och kommit i fleranya versioner sedan
dess.

Ovningarnai Lexia & indelade efter foljande rubriker: Insikt, Ljud, Oord, Ord, Begrepp,
Mening, Text, Rymd, Klocka, Rakning och Ovrigt. For varje rubrik finns det mellan tre
och tio olika del6vningar. FOr varje 6vning kan man vélja vilka ordlistor, ljud och bilder som
ska anvandas. Man kan ocksa vélja svarighetsgrad pa 6vningen, om fragan ska presenteras
med ljud eller text, om man skafagorafel m.m.

Lexiainnehdler fardiga dvningar till alla 87 uppgiftstyperna, men meningen var fran borjan
att man ocksa v skulle skrivain ordlistor, ritaeller scannain bilder och spelain ljud till
nya dvningar. Detta har gjort programmet anvandbart for manga grupper och for fler sprék an
svenska, men har ocksa stéllt stora krav pa de larare och logopeder som velat anvanda det
med sinaelever. | de senare versionerna av Lexia har detta dock andrats, sd att det finns
betydligt mer fardigt material &n tidigare. Den huvudsakliga anpassningen som lararen och
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logopeden behdver gora handlar inte 1angre om att skapa nya 6vningar, utan om att utifran
elevens svarigheter valja ut de fardiga dvningar som innehdller det som eleven behover trana

Det finns vissa huvudfunktioner som aterkommer i flera 6vningar:

e Det finns en grupp av 6vningar dar man t.ex. skavéaljatva bilder som panagot satt hor
samman, och dradem paplatsi tva svarsrutor.

e | vissadvningar skaman placeraord, bokstéver, stavelser eller bilder i rétt ordning pa
skérmen.

e | endel dvningar far man horaett ord, en mening eller ett ljud och ska klicka pa rétt bild
eller ord pa skarmen.

o | stéllet for att hora ordet ségas, kan man fa se det skrivet, och ska sedan klicka parétt bild.

e | manga 6vningar ska man skrivatext i en svarsruta, i andra 6vningar finns det
alternativsvar.

Anvandning

Instéllningar:

Lexiaar ett valdigt stort program, sa denna beskrivning av installningar tacker baraen liten
del av det som gér att gora. (Manualen anvander drygt 40 sidor &t att beskriva olika
instéllningsmojligheter). Dessa funktioner tillhdr de grundléggande:

Man kan gora ett sarskilt arkiv for varje
anvandare, dér man specificerar de delar
han eller hon ska 6va pd. Man kan ocksa
goravissa generellainstéliningar, t.ex.
vilket Ijud som ska spelas néar man gjort réatt
resp. fel och hur snabbt man ska fanasta
ovning.

Varje sarskild 6vning har sedan sin egen
instéllning. Man kan t.ex. stéllain om
dvningen skainnehalla digitalt ljud,
talsyntes, text eller bilder, eller kanske en
kombination av ndgra av dessa.

Man kopplar ocksa en listatill varje 6vning,
dér det anges vilka ord, bilder och ljud som
skaforekommai Gvningen.

Fran och med Lexia 4 finns det en

listdatabas dér man soker efter listor som trénar en specifik funktion, t ex sekvensminne fér
|agstadiet. Programmet gor daett urval av dvningar med de rétta listorna och installningarna.
Det finns ocksa en bildbank dér man kan soka efter bilder som man vill anvandai en lista och
automatiska funktioner dar programmet kopplar samman bild, text och ljud.

Med hjélp av Mini-Lexia kan anvandaren (eleven eller patienten) fa majlighet att anvanda
Lexia-Gvningar i sin egen dator utan att ha kopt sjdlva programmet. |dén med Mini-Lexia &r
att lararen/logopeden stéller samman 6vningar och utifran detta skapar 6vningsdisketter.
Mini-Lexia, som & en "tom” version av Lexiasom installerasi anvandarens dator. Det
fungerar sedan endast tillsammans med de 6vningsdisketter som lararen/logopeden skapat i
den fullstandiga versionen av Lexia.
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Exempel patillampningar:

I nsikt:

Rimmar. Har kan man fa horatre ord sagas, t.ex. sax, lax och symaskin. De tva ord som |ater
lika, d.v.s. rimmar, skaman drapaplatsi de tomma rutorna. Sedan ska man klicka pa OK -
knappen hogst upp pasidan. Har man gjort rétt markeras bilderna med gron farg och man far
tre nya bilder. Gor man fel, markeras det med rétt och man kan fa hora ett dovt ljud.

Borjar lika & uppbyggd pa samma sétt. Har ska
man paraihop ord med samma
begynnelsebokstav. | Hor ihop hor bilderna
ihop, som t.ex. pojke och flicka, hund och Kkatt.

De andra 6vningarna under Insikt heter L ater
langst, Ordna bilder, For st-mitten-sist, Bygga
ord, Bygga mening, L aten och Forsta
bokstaven.

| Forsta bokstaven ska man ordna bilderna sa
att derasinitialbokstaver tillsammans bildar ett
nytt ord, t.ex. sd att bil, ara och tag bildar bat.

Ljud:

Ljud och bild. Har fér man horaett ljud (fonem) och ska ange klicka pa den bild som t.ex.
borjar padet ljudet. | Minimala par far man héraett ord och ska véljaett av tva snarlika ord,
genom att klicka parétt bild, alternativt trycka pa rétt siffra pa tangentbordet.

Under rubriken Ljud kan man ocksd 6va pa L ang/kort vokal, J och NG, SJ- och TJ,
Vokaler och Omkastningar (t.ex. bavkerk/bakverk) och Valfri svarighet.

Det finns ocksa ett L judmemory dar man far hora ett ljud varje gang man klickar paett kort,
och en 6vning dar man Splittrar ord i sinaingaende fonemljud (t.ex. katt i k att).

Oord:

Héar ingdr 6vningarnaHor stavelsen, Ordna stavelser, Skriv av och Ordbitar, HOr och
ordna, SKkriv nonsens, Stavelsesplitt och Slapa stavelsen.

Ord:

Skriv ordet. Har kan man 6va att skrivaord till en bild. Man kan
valja att fa olika mycket hjép, t.ex. htra ordet sigas, kunnalyssna pa
nasta bokstav som ska skrivas, eller se ordet skrivet.

En annan 6vning under Ord & Hitta bilden. Dar far man hora
och/eller se ett ord och skaklicka parétt bild av fyra.

Diktamen. Har skaman ocksa skriva ord, men man kan ocksa 6va pa
att uttaladem. Man kan lyssna pa ordet genom att klicka pa knappen
langst ner till vanster. Har man en mikrofon kopplad till sitt [judkort,
kan man sedan klicka pa mikrofonknappen langst ner och talain

ordet. Man kan sedan jamfdra sitt eget uttal av ordet med ” lararréstens’.
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Andra 6vningar under Ord & Ord och bild, dar
man ska valja vilket skrivet ord som hor till en
bild och H6r ordet, dar man far se fleraord
skrivna och ska klicka pa det man hor. Det finns
ocksa Fyll i bokstaven dar det fattas en eller flera
bokstaver i ett ord, Ordna bokstaver, Vanta pa
ordet, Galgen och Ordjakt.

Begrepp:

Héar kan man 6va pa Ordkunskap och Motsatser. | Ord ihop finns 6vningar pa uttryck som
"knall och...fall” och "liv och.....lust”. | Ordsprak skaman ange vilket ord som fattas, t.ex.
"Liten tuva stjé per ofta stort.....lass’.

Andra évningar under Begrepp & Sprakléara, Vilket svar?, Kategori, Paraihop, Hér inte
ihop och Hor ihop.

Mening:

Pa meningsniva kan man 6va pa Hor meningen, dar man hér en mening och skavélja den
rétta. Man kan ocksa skriva meningar pa Diktamen, Fylla i saknade ord i en mening, Ordna
ord sdatt de bildar en mening, kopplaihop rét Mening och bild och Ratta felaktiga
meningar. Ett roligt inslag & Doktorn, dar man far fora en konversation med en doktor som
nyligen tagit en kvallskursi Carl Rogers-inspirerad psykologi och darfor fragar om och
upprepar allt man sager. | uppgiften Splittra, ska man dela upp en sammanskriven mening i
ord. Ytterligare 6vningar & Satsdelar och Svarai mikrofon.

Text:

Raétta text. Har far man lasa en text som innehdller stavfel och skaréttadem. Vilken typ av
stavfel det skavarakan lararen stéllaini installningsdelen. | Fragor pa text far man |asa
och/eller hora en text |&sas upp och ska sedan svara pa skrivna fragor om innehallet. Man kan
talain texten pa valfritt sprak, men svarsalternativen maste ga att skriva med ett svenskt
tangentbord. | Borttappade ord skaman fyllai ord som saknasi en mening. Andra 6vningar
ar Rullandetext, Skriv en berattelse och Ordna meningar.
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Rymd.

Riktning. Har ska man ta stalning till vilket av flera uttryck som korrekt benamner en bild,
t.ex. "Den vita &r till vanster om den bl&". Det finns ocksa en del dar man ska Placer a objekt
pa skarmen, t.ex. " Kvadraten ska vara nedanfor triangeln”. Andra 6vningar géller att Hitta pa
kartan eller Hitta p& bilden. Vandning innebér traning av bokstaver som l&tt kan
spegelvandast.ex. b och d. Man ska markera det ord som &r rétt skrivet. | Skymda bokstaver
vaxer ett ord fram successivt pa skarmen och man ska sa fort som majligt se vilket det &r. |
Skjortan skaman markera alla de skjortor som har fickan pa vanster sida. (Skjortorna &r
roterade &t olika hall).

Klocka.

Hér finns det tre olika dvningar: Vad ar klockan?, Hitta klockan och Stéll klockan. Hitta
klockan kan varabratraning i svenska som andrasprék. Man far se eller hdraen
tidsbenamning, t.ex. "Tio i &ta’ och ska hitta den klocka som visar det.

Rakning.

Hér finns det tio olika sorters réknedvningar. En av dem heter L astal. Déar kan man skrivain
nyalastal pa svenska eller andra sprék som kan skrivas med ett svenskt tangentbord. Ovriga

Ovningar & Hittatalet, Skriv talet, Antal, Paraihop tal, Plocka block, Ytor, Plocka bort,
Dividera och Lika mycket.

Owrigt:
Hér finns det kopplingar till ndgra vanliga Windowsprogram: Anteckningar, Wordpad,

Word, Paint och Spel (t.ex. Patiens). Det finns ocksa nagra évningar: Skapa ord, Toner,
Musgakt och Memory och Pussel.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Forstaelse av talat och skrivet sprak, ord och meningar; Fonemdiskrimination;
Forstéelse av en |ast, sammanhangande text; Skilja ut felstavade alt. icke meningsfulla ord;
kopplaihop en talad med en skriven stavelse.

Expressivt: Uttal; Ordmobilisering; Skriva stavelser, ord och meningar; Skriva nonsensord.
Fullborda ofullsténdiga ord och meningar; Bilda ord eller meningar av givna bokstaver/
stavelser/ord; Réttstavning.

Begrepp: Kategorisering; motsatser; synonymer; riktning.

Ovrigt: Spréklig medvetenhet: rimma, jamféra ordlangd och begynnel sebokstav.
Ordkunskap; ordsprak; Matcha ord med bild; Rakning; Klockan. Sekventiellt tankande,
minne.

Kommentar: Det finns nu ocksa ett testprogram till Lexia, med vars hjalp man bl.a. kan fa
hjalp att valja ut lampliga 6vningar i Lexia utifran anvandarens forutséttningar. Det
programmet heter Provia. Mer information om Lexia och Provia kan man bl.a. hitta pa
http://www.logopedkonsult.se.
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Lyssna & Gissa— Tema natur

Forfattar e/producent: KenArt Media. Programmet har utvecklats vid Horsel pedagogiska
avdelningen pa Universitetsgukhuset MAS i Mamo, med ekonomiskt stod fran
Hja pmedel singtitutet.

Syfte: Ljudstimulering for barn med horsel skador. Programmet riktar sig aven till barn med
invandrarbakgrund och barn med sen sprakutveckling.

Datortyp: PC med Windows 95 eller hogre.
Media: CD

Styrsatt: Mus (och i viss man tangentbord)
Grafik: Skarmuppldsning 800 x 600 eller mer
Ljud: Ljudkort och hogtalare

Programbeskrivning

Lyssna & Gissa— Tema natur, handlar om att lyssna pa och identifiera olika ord och ljud
inom temat natur. Det ingar som en forstadel i en programserie. | programmet kan man fa
kommunikationsstod i form av videosekvenser med teckensprak eller avlasningsstod
(narbilder pa ett ansikte som uttalar orden).

Programmet bestér av tva delar, Lyssnaoch Gissa. | Lyssna-delen utforskar man en miljchbild
genom att klicka pa djur, véaxter och annat som finnsi bilden. Man kan da fa hora djurens
|aten och kan f& hora orden sigas och ev. ocksa tecknas eller sagas med avldsningsstod. Man
kan ocksa vélja orden man vill lyssna pa, eller fa visade med teckensprak/avl sningsstod, fran
en skriven lista. | Gissa-delen finns det fyra olika évningar: Memory, Gomma, Leta och
Placera.

| programmet trénas foljande ord: apa, bada, bjork, bjorn, blad, blomma, blast, ek, fisk, fluga,
fagel, gran, gris, groda, grés, gunga, hund, hast, host, katt, ko, kotte, krokodil, lamm, Igjon,
|6v, mask, mygga, orm, regn, segelbat, snigel, snécka, sno, sol, sommar, spindel, sten, svamp,
tall, vinter, var och aska.
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Anvandning

Forberedelser:

Innan man borjar anvanda programmet kan man stédlla
in om man vill att en mans- eller kvinnorést |aser upp
orden, om man ska kunna fa poéng i vissa 6vningar,
om det ska finnas text pa skarmen och om man vill ha
forstérkning i form av avlésning eller tecken.

| vningarna Gomma, Placera och Memory kan man
vajabort de ord man inte vill ha med.

| alla 6vningar finns en meny langst ner pa skarmen, dar man bl.a. kan vélja att fa det ord som
trénas upplast eller tecknat. Vilka méjligheter som finns beror pavar man befinner sig i
programmet och pa de installningar som gjorts. | gissa-delen kan man véja att fa poang for
rétta svar, men da har man inte samtidigt méjlighet att faforstarkning i form av avlasning
eller tecken.

Genomforande;

Del 1. Lyssna

a) Video. Franen ordlista
valjer man ett av de 46 ord
somingar i programmet
och far daseen
videosekvens dar ordet
tecknas alternativt sags
med avl&sningsstod. Under
videofonstret far man se en
bild somillustrerar ordet.

b) Ord och ljud. Pa skérmen
visas en miljébild. Genom
att klicka padjur, vaxter
och annat som finnsi
bilden far man hora orden
sdgas med den forstérkning
som man valt i installningsmenyn (avlasning eller tecken).

Del 2: Gissa
Gomma. 1 ljud: Exempel: Pa skarmen syns ett stort blad och man far hora ett djurlate.
Né&r man klickar pa bladet kommer djuret fram och man far hora djurlétet igen. Man kan
klicka padjuret for att fa horaljudet igen eller véljanagot av aternativen i menyn, t.ex. att
fa se ordet tecknas. Man véjer §alv nar man vill gavidare till nasta ord. Nar det inte &r
fragan om ett djur far man istéllet htra ordet sigas.

1ljud av 2: Exempel: Pa skarmen far man se tva djur och hora ett djurlate. Nar man
klickar pa det djur som passar ihop med ljudet férsvinner det andra djuret och man féar
hora djurlétet igen.
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1ljud av flera: | en miljobild gommer sig fleradjur. Man far horaett djurléte eller far
hora ordet ségas ska da leta upp ordet. Nar man hittat rétt bild ska man klicka pa den. Da
forsvinner de andra och man far hora ljudet/ordet igen.

Placera. Till vanster paskarmen finns en bild, till htger tre rutor med 1, 2 respektive 3
prickar. Prickarna representerar antal stavelser. Genom att klicka parutornafar man héra
en rytm med 1-3 slag. Man far hora det illustrerade ordet sigas och ska dra bilden till den
ruta som har sasmma antal prickar som ordet har stavelser. Nér man gjort det forsvinner
bilden och man far forstarkning i form av en glad gubbe i menyn.

L eta. Till vanster pa skarmen syns tre bilder. Till htger finns en miljobild dar samma
bilder ingdr. Man far horaett ljud/ord och ska leta upp rétt bild, t.ex. en fagel, i
miljdbilden. Som bel6ning far man d& en animation.

Memory. Uppgiften &r att paraihop tvaord eller ljud som |&ter lika. Man kan valjamellan
att paraihop ljud eller talade ord. Memorybrickornafinns utplacerade i en miljobild dér de
ljud som gbmmer sig bakom brickornafinnsillustrerade. Nar man hittat tva
memorybrickor som har sammaljud férsvinner de och man far se en animation av den

bild som ljudet representerat.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Forstaelse av talade enstaka ord och/eller tecken. Urskilja djurlaten och andra
ljudeffekter. Urskilja hur manga stavelser somingar i ett ord.
Expressivt: Bendmna eller séga efter orden i programmet med tal eller tecken.

Ovrigt: Mer information om programmet kan man hitta pa KenArt Medias hemsida:
www.kenart.se.
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Lystring

Forfattare/producent: Marie EKlund & Inger Tibell Flemstrom. KenArt Mediai samarbete
med Special pedagogiska I nstitutet.

Syfte: Lystring &r ett program for att 6va ljudmedvetenhet. Det vander sig till barn i arskurs
2-6 som har cochleaimplantat, mattlig horsel nedsattning eller auditiva perceptionssvarigheter.
Tanken &r att eleverna ska arbeta med programmet tillsammans med en vuxen. For att fa ut
det mesta av programmet behdver barnen ha knackt |askoden.

Datortyp: PC med Windows 95, 98, ME, 2000 eller XP, minst 500 MHz Pentium |11 och 60
Mb RAM. Programmet kréver minst 350 Mb utrymme pa harddisken.

Media: CD-rom

Styrsétt: Mus och tangentbord

Grafik: 800 x 600 eller 1024 x 769 bildpunkter, Fargatergivning: True Color (32 bitar)
Ljud: Programmet bygger painspelade ljud. Ljudkort och hogtalare krévs.

Programbeskrivning

Ovningarnai Lystring anknyter till innehdllet i boken "Tsatsiki och Morsan" av Moni
Nilsson-Brannstrom. Programmet innehdller 10 olika typer av 6vningar som upprepas 14
ganger med olikafragor, ord, ljud och illustrationer. Tanken & att man ska |l&sa tva kapitel i
"Tsatsiki och Morsan” och sedan arbeta med de évningar som anknyter till de kapitlen. Varje
avsnitt i programmet innehaller 6vningar for att kombinera vardagsljud med ord, associera
sprakliga uttryck med personer och handelser i boken, skilja mellan lang och kort vokal,
rimma, skilja mellan olika fonem, komplettera of ull standiga ord, matcha text med bild, bilda
sammansatta ord, samt kanna igen rytmen i meningar.

Né&r man arbetar med Lystring kan man fa olikatyper av visuellt stod i form av skrivna ord
och videosekvenser med teckensprak och munrorelser. Man far helatiden reda pa om man
svarat rétt eller fel pade enskilda uppgifterna. Antalet ratta svar for varje 6vning loggas ocksa
I en textfil som sparas under anvandarens namn. Nér man &r klar med en 6vning kan man
valjaom man vill géra den igen eller gatillbakatill menyn och valja en ny. Man kan nar som
helst avbryta en 6vning och fortsétta att arbeta pa valfritt stéllei programmet. Det gar inte att
sei programmet vilka 6vningar man redan har gatt igenom.

Né&r man klarat en 6vning i programmet kan man som bel 6ning fa spela ett bonusspel som inte
har nagot med ljudtraning att gora. Det finns 13 olika sddana smaspel att valja mellan.
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Anvandning

Forberedelser

Innan man bdrjar anvanda programmet kan man behdva andrainstélIningarna for bildskérmen
sa att programmet fyller ut hela skéarmen. Om man ska ha utbyte av alla 6vningarna bér man
ocksa |ésa de tva kapitel i Tsatsiki och Morsan som hor ihop med det avsnitt man vill arbeta
med. Dettagdller i synnerhet om man vill arbeta med 6vningen ” Associationer”.

Genomfdrande

1. Ljud i vardagen: | den har évningen lyssnar man pavardagsljud. Pa skarmen finns fyra
rutor med skrivnaord, t.ex. ”sténa’, " dorr”, " skratta” och ”plingande i dorren”. Bredvid orden
finns tva knappar som man kan klicka pa for att fa hora ett ord sigas eller lyssna pa det ljud
som illustrerar ordet. Langst ner finns en knapp som man klickar pafor att faen ny uppgift i
form av ett ljud. Uppgiften & sedan att klicka pa det ord som beskriver ljudet. Om man svarar
rétt far man se en bildillustration till ljudet + far ett nytt ljud att lyssnapa. | varje avsnitt finns
det 8 olikaljud. Vissa av dem aerkommer i andra avsnitt av programmet. Beroende pa hur
man utfor dvningen kan man antingen matchatvalikaljud, matcha ljud med skrivet ord eller
matcha ljud med talat ord.

2. Associationer: Har ska man kombinera ett
sprakligt uttryck med rétt person. Pa skarmen
star tre namn, t.ex. Froken, Tsatsiki och Per
Hammar, illustrerade av tre olika véaskor.
Langst ner finns uppgiftsknappen. Nér man
klickar pa den far man hora ett pastaende,
t.ex. "Forkladd apkvinna’, " Slog sig i
pannan”, " Vill ocksa sagamorsan”, eller
”Rann ur banken” . Uppgiften &r att klicka pa
den véska som illustrerar den person som hor
ihop med uttrycket. Svarar man rétt far man
se uttrycket pateckensprak. Innehdllet i
évningen ar hamtat fran tillhorande kapitel i
boken och man behtver halast dem for att klara uppgifterna.

3. Vokalhuset: Har ska man skiljamellan 1ang och kort vokal. Pa bilden visas ett husi tva
vaningar. Bottenvaningen har stora fonster, ovanvaningen sma. Man far lyssna pa ett enstavigt
ord och om vokalen &r kort ska man klicka pa husets ovanvaning, om vokalen &r lang ska man
klicka pa bottenvaningen. Man kan véjaatt fa se ordet skrivet och vokalen illustrerad med
handalfabetet. Rétta svar illustreras med gron rullgardin i fonstret och ibland dyker det upp
nyavaxter i tradgarden runt huset.

4. Rimma: Uppgiften gar ut pa att matcha ord som rimmar genom att dra med musen fran en
textrutatill en annan. Till vanster pa skarmen finns fem textrutor som ska kombineras med
fem till hoger. Man kan valja om texten ska synasi nagra eller allarutorna och man kan fa
lyssna pa orden + fa dem illustrerade med video av munrorelser eller med teckensprak. Det
finnstotalt 15 olika sétt att genomfdra Gvningen.

5. Diskrimination: Har skaman skiljamellan ord som |&ter valdigt lika och t.ex. endast
skiljer sig & genom tonande respektive tonl 6s konsonant. Pa skarmen finns tva textrutor med
ord, t.ex. "filt” och "vilt”, "tok” och "tog” eller "tugga” och "dugga’. Uppgiften &ar att hora
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vilket av de tva orden som &r identiskt med det ord man far hérandr man klickar pa
uppgiftsknappen. Man kan valjaom man vill se orden skrivna och/eller hora dem ségas. Rétt
svar markeras med en gronfargad glad gubbe och for vartannat korrekt svar dyker det upp en
ny fisk i en bildruta.

6. Ljudanalys: | den har 6vningen ska man komplettera ofullstéandiga ord. Mitt pa skarmen
star ett ord dar det fattas bokstaver. Uppgiften &r att skriva de utelamnade bokstaverna. Under
varje saknad bokstav finns en hogtalarikon som man kan klicka pa for att f& héra de sprakljud
som fattas. FoOr varje korrekt kompletterat ord véxer en gron stapel, for varje felskriven
bokstav vaxer en rod.

7. Bildillustrationer: Har kopplar man samman bild och ord. Hogst upp pa skarmen star ett
ord och under ordet visas bilder, en i taget under 0,25 - 1,5 sekunder. Uppgiften &r att klicka
paden bild som hor till det skrivna ordet. Pa skéarmen finns en hogtalarikon dér man kan
lyssna pa det aktuella ordet och man kan ocksa fa se texten for de bilder som visas. Uppgiften
kan pa detta st antingen ga ut pa att matcha text med bild, text med text eller talat ord med
bild.

8. Lyssningsovning: | den héar évningen lyssnar man pa ord som innehdller sprakljuden ng, tj,
§ eller j och kopplar orden till rétt ljud. Man far véljavilkaav ljuden man vill trénapa. Pa
skarmen finns fyra staplar och 6ver varje stapel finns en hogtalarikon som man kan klicka pa
for att hora vilket sprakljud som &r kopplat till stapeln. Under stapeln finns en knapp som man
skaklicka pafor att svara. Till vanster pa skarmen finns den knapp som man klickar pa for att
falyssnapanéastaord. Uppgiften &r att lyssna pa ett ord och klicka pa knappen for det av
ljuden som finnsi ordet. Till sin hjdp kan man, om man vill, faljudet utskrivet vid knappen
(som g, tj, ng eller j) och fa se texten for det aktuella ordet skriven (t.ex. " skont”). Vi rétt svar
vaxer stapeln for ljudet. Ovningen &r slut nér en stapel &r full.

9. Sammansatta ord: | den har 6vningen ska man bilda ett sasmmansatt ord som man forst fatt
se uttalas. Pa skarmen finns tva kolumner med textfalt som innehdler borjan och slutet pafem
sammansatta ord. Till hdger finns en ruta dar man far se en videosekvens med munrorelserna
till ett av de sasmmansatta orden, samtidigt som man far hora ordets rytm trummas. Uppgiften
ar att dra samman de olika delarna av det stkta ordet med hjdlp av musen. Om man behéver
extra hjalp kan man fa se ordet skrivet. Nar man kopplat ihop rétt ord far man som bel6ning se
ordet pa teckensprak.

10. Sprakrytm: | den hér 6vningen ska man kombinera en trummad rytm med en talad
mening. Langst ner pa skarmen finns en knapp som man klickar pa for att fa fram en ny
uppgift, som bestar av den trummade sprakrytmen till en mening. Pa skarmen finns ocksatre
hus och under varje hus finns en hogtalarikon dar man kan lyssna tre olika meningar.
Uppgiften &r att klicka pa det hus som finns vi den mening som hor ihop med den aktuella
sprakrytmen.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Auditiv diskrimination av vardagsljud, fonem (frikativor, vokalkvalitet,
tonande/tonl 6s), sprakrytm och rim. Lasforstaelse av ord. Avlasning av munrorel ser.
Expressivt: Fyllai bokstaver i ofullsténdiga ord, kombinera sammansatta ord.

Begrepp: Lang/kort vokal

Ovrigt: Visaatt man forstétt och kommer ihdg innehdllet i boken ” Tsatsiki och morsan”.
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L &r dig svenska

Forfattare/producent: Robert Eriksson & Urban Montes, Studentlitteratur AB.

Syfte: Ett spraktraningsprogram som vander sig till dyslektiker och andra med las- och
skrivsvarigheter. Det & ocksatankt att anvandas i undervisningen i svenska for invandrare
eller for andra som vill befasta och utvidga sina baskunskaper i svenska. Tanken &r att man
skakunna arbetai sin egen takt, badei skolan och hemma.

Datortyp: PC med lagst 486-processor, Windows 3.1 eller hogre, 8 Mb RAM och 20 Mb
hérddiskutrymme eller Macintosh med minst 68000 processor, system 7.1 eller hdgre, 8 Mb
RAM och 17 Mb harddiskutrymme

Media: CD

Styrsatt: mus och tangentbord

Grafik: 256 farger. Instéllningen: 640 x 480 om programmet ska fylla ut hela skérmen
Ljud: ljudkort + mikrofon

Programbeskrivning

Lar dig svenskainnehdller 31 olika évningar som bl.a. handlar om meningsbyggnad, olika
bojningsformer, ordforrad, diktamen, uttal och auditiv diskrimination. Det finns sammanlagt
828 fardiga uppgifter, men man kan ocksa éndra, ta bort eller skapa helt nya uppgifter.
Programmet har en enhetlig uppbyggnad. | varje 6vning far man en kort skriftlig instruktion
av en lararfigur som stér bredvid en svart tavla dar sjidva uppgiften finns. Manga av
uppgifterna ar helt skriftliga, men det finns ocksa évningar dar det géller att lyssna péord och
meningar och skriva, siga efter eller valja det ord eller den bokstav som man horde. Man far
skriftlig bekréftelse pa om man gjort rétt eller fel och det finnsingen gréans fér hur manga
ganger man far forsokaigen.

Anvandning
Forberedel ser

Nér programmet startar kommer man till en innehdllsforteckning dar man klickar pa den
Ovning man vill arbeta med. Man kan borja direkt med de férdiga 6vningsuppgifterna, men
det gér ocksa att andrai 6vningarnaeller skapanya. Man véljer forst den 6vningstyp man vill
andra och klickar sedan pa knappen "Instruktion”. Dafar man en skriftlig instruktion som
beskriver de olika delarna av sk&rmen och hur man gor for att genomfora dvningen. Langst
ner pa instruktionssidan finns det en knapp med texten "Inmatning". Klickar man paden
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kommer man till en editor som gor det mgjligt att &ndrai 6vningen eller skapa en ny. Editorn
ser olika ut beroende pa vilken 6vning det & man vill forandra.

(O OROB OO B
De inte cigaretter far képa
| Hon ar upptagen | talafon.
® @ e 6
upptagean ar i Hon teleton
I Stina har cyklat till skelan.
(O OROR OO
till skolan har cyklat Stina
My || Radera || COwvning | Skriv ut I

4 | o[

Genomforande

Adjektiv. Har dvar man pa adjjektivets bojning beroende pa om substantivet &r ett en-ord eller
ett ett-ord.

Adjektivets komparation. Har skriver man grundform, komparativ och superlativ.
Alfabetet. Har lyssnar man pa alfabetets bokstéaver.

Bestamd-obestamd form. Har 6var man pa om det skavara En, Ett, Den eller Det framfor ett
adjektiv foljt av ett substantiv.

Bilda mening 3. Har far man tre ord som man ska bilda en mening med. Det gor man genom
att klicka pa orden i rétt ordning.

Bilda mening 4. Har f&r man fyra ord som man ska bilda en mening med.
Bilda mening 5. Har far man fem ord som man ska bilda en mening med.
Bisatser 3. Har 6var man ordfoljden i bisatser som bestér av tre ord.
Bisatser 4. Har 6var man ordfoljden i bisatser som bestér av fyraord.

Bokstaver. Har dvar man pa alfabetet. Man far hora en bokstav bendmnas och ska klicka pa
rétt bokstav patavlan.

Diktamen mening. Har f& man hdra en mening och ska da skriva den patavlan. Man kan fa
hjalp genom att se hur langt man skrivit ratt och vilken nasta bokstav ska vara.

Diktamen ord. Har far man hora ett ord och ska sedan skriva det.
Dubbelteckning. Har 6var man pa om det ska vara en eller tva konsonanter.
En-ett. Har 6var man pa en-ord och ett-ord.

Kalender. Har 6var man pavad manader och veckodagar heter.

Klockan. Hér skriver man vad klockan ér.

Luckor i alfabetet. Har ska man sétta in de bokstéver som saknasi alfabetet.
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Luckor i text. Har skaman fyllai de ord som saknasi en text. Man fér se orden skrivna och
ska gjdv skriva dem parétt plats.

Motsatsord. Hér ska man ange rétt motsatstill ett ord. Det finns fyra ord att valja mellan.
Ord. Har skaman ange vilket ord man hor.
Plural. H&r ska man skrivaett substantiv i plural.

Possessiva pronomen. Har ska man ange rétt bojning av possessiva pronomen, genom att
valjavilket pronomen som passar in i en mening.

Prepositioner. Har far man en mening dar man ska séttain rétt preposition.
Reflexiva pronomen. Har skaman fyllai rétt bojning av reflexiva pronomen.
Stavelser. Har f&r man 6vasig pavokaler.

Substantiv klicka. Har far man se en bild pa ett
substantiv och jamte den fyra ord. Man far héra
substantivet bendmnas och ska klicka pa ratt
ord.

Substantiv skriv. Har ska man skriva
substantivet man hor och ser en bild av.

Synonymer. Hér ska man ange rétt synonym till
ett ord.

Uttal. Man far lyssna pa en mening och se den skriven patavlan. Med hjdp av mikrofonen
spelar man in sitt eget uttal och kan sedan jdmfora med det forinspel ade |judet.

Verb. Har far man se en mening dar det fattas ett verb och man ska ange vilken bojningsform
av verbet som &r den rétta.

Vokaler. Har fér man hora ett ord och ska ange vilket av orden som star skrivna pa tavlian
som det & man hor. | de fardiga 6vningarna bestar skillnaden mellan orden i att de innehdller
olika vokaler.

Med programmet kan man trana

Impressivt: Las- och horforstael se av bokstaver, ord och meningar.

Expressivt: Skriva och stava ord och meningar. Ova uttal av ord och meningar. Anvanda rétt
meningsbyggnad och bdjningsformer av substantiv, adjektiv, verb och pronomen.

Begr epp: Prepositioner, motsatsord, synonymer. Klockan.
Ovrigt: Ordforrad.

Kommentar: Texten i évningarnabestar av |jus text mot svart botten.
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L &spérlor - Grona och Gula programmet

Forfattar e/producent: Sund Media

Syfte: Stimulera |asintresset och |ara barnen Iasa och stavatill ord med véaxande
svarighetsgrad. Ovalasforstael se och ordkunskap samt ge barnen en forstaintroduktion till
grammatik.

Datortyp: PC med minst Windows 3.1

Media: CD eller disketter

Styrsatt: mus och tangentbord, eller 1-2 tangenter
Grafik: 256 farger

Ljud: Windows-kompatibelt ljudkort

Programbeskrivning

Lasparlor & en samlings-cd med Rosa, BI3, Grona och Gula programmet. Rosa programmet
innehaller |as- och skrivovningar med ljudenliga ord. | programmet far man kombinera bilder
med ord och meningar, stavatill ord, séttain dem i meningar och arbeta med rimord. | Bla
programmet arbetar man pa samma sétt med icke ljudenliga ord, samt arbetar med
sammansatta ord, synonymer och motsatser. | Grona programmet arbetar man med
ljudstridiga ord i samma typer av évningar som i Bla programmet, men ocksa med beréttel ser
och frégor. Gula programmet &r ett grammatikprogram och en fortsattning pa Rosa, Bla och
Grona programmet. Programmen innehaller ritade bilder. Man far reda pd om man svarat ratt
eller fel i Gvningarna och far mojlighet att rétta sinafel.

Anvandning

Forberedelser:

Man kan stéllain pavilket sitt programmet ska styras - med mus/tangentbord eller med en
eller tvatangenter (mellanslag/Enter). Man kan ocksa valja om man vill haljud i programmet.
Man kan dafa htraen del bilder bendamnas, samt lyssna pa de ljud man arbetar med.

| Groéna programmet kan man stallain vilkaljud man vill arbeta med, t.ex. "ck", "k" eller "tj".
Det finns ocksa en innehallsredigerare med vars hjalp man kan l&gga till/andra bilder, ljud och
ord i programmen. For att kunna anvanda den méaste man ha gjort en fullstandig installation
av programmen till harddisken.
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Genomforande;

A. Grona programmet. Grona programmet bestar av 12 delar. Man véljer férst om man
vill arbeta med ck-, ng-, j-, tj-, eller §-ljudet och ett eller flera stavningssétt for ljudet.

a) Bokstaver. Har skaman fyllai ett eller flerabokstaver som fattasi ett ord. Det finns tre
nivaer. PAden | &taste far man se ett ord dar den ljudstridiga stavningen fattas, t.ex. "fli__a"
nar man arbetar med "ck". Uppgiften & da att sittain c och k i ordet. Bokstaverna finns pa
skérmen och man kan antingen skriva dem fran tangentbordet eller dra dem pa plats med
musen. P& nasta niva finns bokstaverna omkastade pa skarmen och man maste sittaihop hela
ordet. Pa den tredje nivan ska man bildatva ord, och bokstavernatill bada orden &
omkastade. Man kan vélja att antingen se en bild som illustrerar ordet/orden frén borjan i

évningen, eller fa bilden som bel6ning nér man klarat uppgiften.

b) Bild + ord. Hér finns det fyra bilder pa skéarmen. Man far fram ett ord i taget och ska
placera det vid rétt bild.

c) Stava. Pa skarmen finns en bild och man ska sétta rétt ord till bilden. Detta gor man paden
|ttaste nivan genom att vélja ett av tre ord som stér pa skarmen. Pa nasta niva maste man
skriva ordet och pa den svéaraste nivan maste man skriva ordet utan att ha ndgra ord att vélja
bland.

d) Bild + text. Till vanster pa skarmen finns tre bilder. Det kommer fram en mening i taget
och man ska placera meningen vid rétt bild.

€) Vilket ord? Paskarmen finns en bild och till
den finns en mening dar det fattas ett ord som
skafyllasi. Detta gor man paden |&taste nivan
genom att vélja ett av tre ord som star pa
ské@rmen. Pa nasta niva maste man skriva ordet
och pa den svéraste nivan maste man skriva
ordet utan att ha nagra ord att valja bland.

f) Memory. Ett memoryspel med 8 brickor déar
paren bestar av en bild och ett ord. Orden
innehdller den ljudstridiga stavning man har valt
att arbeta med. Man kan valjaom man vill se hur
manga ganger man behdvde for att hittaalla
korten.

g) Satt ihop. Har far man se det forstaledet i ett sammansatt ord. Uppgiften &r att hitta det ord
som behdvs for att bilda det sammansatta ordet, t.ex. "regn-moln". Detta gor man pa den
|ttaste nivan genom att vélja ett av tre ord som star pa skarmen. Pa nasta niva maste man
skriva ordet och pa den svéraste nivan méaste man skriva ordet utan att hanagra ord att véja
bland. N&r man fatt fram det sammansatta ordet "smalter" ordets delar ihop och det kommer
fram en bild som illustrerar det.

h) Synonymer. Har far man se ett ord pa skarmen, t.ex. "hud". Uppgiften & att hittaen
synonym till ordet. Detta gor man pa den | &ttaste nivan genom att vélja ett av tre ord som star
pa skarmen: t.ex. "skapa', "present” och "skinn". P& nésta niva maste man skriva ordet och pa
den svéraste nivan maste man skriva ordet utan att ha ndgra ord att valja bland.

i) Motsats. Har far man se ett ord pa skarmen, t.ex. "kylig". Uppgiften &r att hitta ett ord som
betyder motsatsen. Detta gor man pa den | dttaste nivan genom att véja ett av tre ord som star
pa skarmen: t.ex. "tjanarinna’, "tjot" och "het". P& nésta niva maste man skriva ordet och pa

den svaraste nivan maste man skriva ordet utan att ha ndgra ord att vélja bland.
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j) Berattelser. Pa skarmen finns en bild och till den finns en beréttelse dér det fattas tre ord
som skafyllasi, t.ex. "Simon har ____ en héftig . Han med den varje dag." Detta gor
man pa den | &taste nivan genom att véjaett av tre ord som star pa skarmen, t.ex. "kor",
"karra"' och "kopt". Pa nasta niva maste man skriva orden och pa den svéaraste nivan maste
man skriva orden utan att ha ndgra ord att vélja bland.

k) Frégor. Paskarmen fa&r man se en bild och en fréga, t.ex. "Ar odlan ett krddjur?'. Man
svarar "ja" eller "ng" genom att klicka paréatt ord pa skarmen.

) Blandat. Pa skarmen finns sex bilder och man ska placerarétt ord vid bilden. Har blandas
alatypernaav ljudstridiga ord.

B. Gula programmet

Gula programmet ar uppdelat i tre delar. Rosa delen innehdller 6vningar med substantiv,
adjektiv och artikel och den innehdller baraljudenligt stavade ord. Bla delen innehdller
évningar med substantiv, adjektiv, artikel, verb-handelser, verb och plural och innehaller dven
icke ljudenligt stavade ord. Grna delen innehdller dvningar med substantiv, adjektiv, artikel,
verb, plural, substantiv-adjektiv, adverb, verb-adverb, prepositioner och ordklasser och
innehdller ljudstridigt stavade ord. Jag beskriver hér den grona delen, eftersom den innehdller
| stort sett alla dvningstyper som forekommer i de andra delarna.

Grona deen.

a) Substantiv. Det finns fyra bilder pa skarmen. Man far fram ett ord (= substantiv) i taget
och ska placera det vid rétt bild. Allaorden & skrivnamed vit text mot svart bakgrund.

b) Adjektiv. Till htger pa skarmen finns en kolumn med tva bilder under rubriken
"substantiv". Man far forst placerarétt ord under bilderna, t.ex. "skunk" och "kamel". N&r
man gjort det kommer det fram en ny rubrik: "adjektiv", under vilken man ska placeratvanya
ord, t.ex. "trétt" och "radd". Pa skarmen star sedan "radd skunk™ och "trétt kamel”.

c) Artikel. Gar till pA samma sétt som
foregdende uppgift, men efter att man placerat
adjektiven kommer det fram en ny rubrik till
vanster om "adjektiv": "artikel". Under den
placerar man tvanya ord. Resultatet kan bli
meningar som: "En duktig snickare".

d) Verb. Gar till pa samma sétt som
foregdende uppgift, men efter att man placerat
artiklarna kommer det fram en ny rubrik till
hoger om "substantiv": "verb". Under den
placerar man tva nya ord. Resultatet kan bli
meningar som: "En hungrig varg ylar".

e) Plural. Har kan man véljavilka pluralandelser man vill arbeta med: "-or", "-ar", "-er", "-n",
"omljud", "-" eler "alla". Till vanster paskarmen stér fyraordi singularis, t.ex. "snickare",
"schampo”, "ljus" och "magnet”. Man ska placerarétt bild vid orden. Till hdger om varje bild
ska man sedan placerarétt ord i pluralis. | detta exempel kan man véjamellan "snickare",
"schampon”, "ljus' och "magneter". Nar man placerat alla orden far man hora alla ordparen,
"schampo - "schampon" etc. och det kommer fram pluralbilder till héger om plural orden.
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f) Substantiv - adjektiv. Pa skdrmen ser man en kolumn med atta substantiv. Ett adjektiv i
taget kommer fram pa skarmen och ska placerastill vanster om det substantiv dér det passar
bast, t.ex. "smuligt” vid "kex", "smutsig” vid "gris' och "luden” vid "spindel”.

g) Adverb. Gar till pad samma sétt som uppgiften "verb", men efter att man placerat verben
kommer det fram en ny rubrik till hoger om "verb": "adverb". Under den placerar man tvanya
ord. Resultatet kan bli meningar som: "En sot dricka smakar gott".

h) Verb - adverb. Pa skarmen ser man en kolumn med &tta verb. Ett adverb i taget kommer
fram pa skarmen och ska placeras till hdger om det verb dér det passar bast. Resultatet blir
uttryck som "kastalangt", "talatydligt" och "kampa tappert".

1) Prepositioner. Har arbetar man med meningar
som bestér av substantiv, verb, preposition och
substantiv. Pa skérmen ser man en bild och en
mening dar prepositionen fattas. Uppgiften ar att
sdttain rétt substantiv i meningen. Exempel: "Stina
sitter _ Klas'. Man kan vélja pa prepositionerna
"bredvid", "pd" och "ovanfor". Man maste hér ta
hjélp av bilden for att veta vilken som &r rétt.

j) Ordklasser. Har kan man vélja att arbeta med en eller ala ordklasserna. Pa skarmen
kommer det fram en mening av den typ som férekommer i programmet, d.v.s. med rak
ordfdljd och alla satsdelarna pa sin givna platsi meningen. Uppgiften gar ut pa att markera
vilket ord i meningen som bestar av en viss ordklass. Exempel: Meningen &r "Ett moget

2 n

korsbar smakar gott." Ovningen &r installd pa"alla" ordklasser och forsta uppgiften &r att
klicka pa adverbet "gott", sedan verbet "smakar", adjektivet "moget" etc.

Med programmen kan man trana:

I mpressivt: Lasforstaelse av ord och meningar.
Expressivt: Skrivaord av 6kande svarighetsgrad, fran ljudenligt till ljudstridigt stavade ord.
Begrepp: Motsatser, synonymer, prepositioner, rimord.

Ovrigt: Enkel meningsbyggnad, grundl&dggande grammatik, ordklasser.
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M acSnack

Forfattar e/producent: Pia Apt, Per Bolin och Leif Akerlund.
Aterforsiljare: Apt & Bolin HB, St Fiskareg 15 B, 222 24 L und.
Tel 046 - 13 82 82 eller 040 - 96 95 90.

Syfte: Spraktraning for afatiker med talsvarigheter och svarighet att forstatal. Det kan dock
ocksd anvandas i invandrarundervisningen och som spraktraningsprogram for personer med
begavningshandikapp.

Datortyp: PC: Windows 95/98/NT/2000/XP, 16 MB internminne.

Macintosh: PowerMac

Media: CD-rom

Styrsatt: Mus

Grafik: Den allrafdrsta versionen av programmet fanns endast for Macintosh och hade
svartvita bilder. Nu innehaller det fargbilder och fotografier.

Ljud: Digitalt inspelat tal.

Programbeskrivning

MacSnack &r utvecklat for att ge personer med afasi mojlighet till gavstandig tréning som
komplement till logopedbehandling. Logopeden stéller samman Gvningar fran programmet pa
sadant som patienten behdver trana. (Man kan daremot inte laggatill ndgra nya meningar, ord
eller bilder). Programmet &r indelat i fyradelar: Ovningar for Talforstéelse, Tal, Kartor och
Klockan. Medan man anvander programmet far man helatiden reda pa om man gor rétt eller
fel, men resultatet registrerasinte. Ovningarnai de flesta delmoment kommer helatiden i
samma ordning.

Alla 6évningar innehdller bilder. Anvandaren bestammer sjalv tempot i Gvningarna genom att
ingenting hander utan att man véljer det. Vill man hora en instruktion klickar man paen taa-
symbol i form av en pratbubbla, behtver man fainstruktionen repeterad klickar man paen
repetitionssymbol. Vill man se instruktionen skriven klickar man pa ett anteckningsblock.
Man véljer ocksa om orden ska skrivas med versaler eller gemener. Vill man ta bort texten
klickar man pa ett suddgummi. Man klickar pa en pil for att tasig till nasta 6vning eller paen
menysymbol for att tasig till menyn. Stannar man kvar f6r |1ange med samma 6vning blinkar
en pil for att visa att man maste fortsétta.
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Anvandning

Forberedelser:

Man véljer vilka uppgifter varje anvandare ska tréna pa och samlar dem under anvandarens
namn eller under en symbol i menyn.

Genomfdrande:

Delprogram 1, Talforstaelse

De impressiva 6vningarna & upplagda pa samma sétt. Pa skarmen syns ett antal bilder. Man
klickar pa pratbubblan och en inspelad rost sager ett yttrande, som i de flesta 6vningar hor
ihop med en av bilderna. Vill man ha visuell forstarkning klickar man pa blocket och far se
yttrandet skrivet. Uppgiften &r att klicka parétt bild/er (alt. parétt stéllei en sammansatt bild).
GOr man det sager rosten "Rétt" och man far se ett plus pa skarmen. Gor man fel sager rosten
"Fel", det visas ett minustecken och pratbubblan férsvinner. Man far da klicka pa repetitions-
symbolen och kan inte ga vidare till nasta uppgift innan man svarat rétt. Man far oftast fragor
paallabilderna och kan halla pa ett begransat antal ganger med samma bilder innan man blir
uppmanad att ga vidare till nasta uppgift.

1. Ordpar. Man véljer mellan fem olika delmoment: att 6va vokaler, stora skillnader,
artikulationssétt, tonande/tonl s och artikul ationsstalle. Pa skarmen syns tva bilder, t.ex. ett
glas och en glass. Man klickar pa pratbubblan och en inspelad rost sager ett av orden. Vill
man havisuell forstarkning klickar man pa blocket och far se ordet skrivet. Man far fragor pa
bada bilderna och kan halla pa upp till 8 ganger med uppgiften innan man blir uppmanad att
gavidare till nasta ordpar.

2. Enklaord (1av 4 bilder). Man far se fyrabilder pa skarmen. Nar man klickar pa
pratbubblan far man hora ett av orden sagas och ska visa vilket genom att klicka paréatt bild.
Liksom i forra évningen kan man favisuell forstarkning genom att klicka pa blocket. Har kan
man svara pa sammanlagt 12 frégor pa de fyra orden innan man maste ga vidare.

3. Enklaord (1 av 6 bilder). Som férra uppgiften,
men har ska man véljaen av sex bilder.

4. Enklaord (2 av 6 bilder). Samma bilder som i
forra 6vningen. Har far man horatva ord ségas och
ska klicka pa béda bilderna, i vilken ordning spelar
ingen roll. Man fér fragor paallabildernaoch pa
samma bild flera ganger.

5. Amnesomr &den. Man fé&r se fyra bilder pa
skarmen. Allafyratillhér ssmma 6verordnade
kategori, t.ex. frukt. Man far hdra/se ett ord i taget
och ska klicka parétt bild.

6. Ord, nastan lika. Man far se fyrabilder pa skarmen. Man far hora/se ett ord och ska
markera vilket. De andra bilderna & valda sa att en bild ingadr i samma " minimala fonologiska
par" som malordet, en bild tillhdr samma semantiska kategori och en har ingen relation till
malordet. Ar t.ex. malordet "kopp" kan de 6vriga bilderna forestalla en topp, ett fat och en
blomma. Man far har baratill uppgift att markera en av de fyra bilderna och sedan ga vidare
till nésta uppgift.

7. Hoger /Vanster . Pa skarmen far man se en "bordsyta’ dar det ligger tvaforemal, t.ex. en
bok och en penna. Pa bada sidor om det ena foremalet, t.ex. boken finns det en punkt. Man far
instruktionen "L &gg pennan till vanster (alt. hoger) om boken." Man ska da klicka pa rétt
punkt. GOr man det flyttas pennan till den angivna positionen och stannar kvar déar en kort
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stund medan man far sitt plustecken och sitt "Rétt". Svarar man fel flyttas pennan till det stélle
man angivit, rosten sager "Fel" och det visas ett minustecken. Man far fragor pa bade hoger
och vanster och kan hdlla pa ett antal ganger innan man maste ga vidare till nasta uppgift.

8. Smaord. | den hér 6vningen ska man ocksa placera ndgot paratt stéllei bilden, t.ex. en
flickai forhallande till en siang. Pabilden ser man en siang med punkter markerade pa, bakom,
under, bredvid och framfdr sangen. Man far hora/se ett prepositionsord, t.ex. "framfor" och
skaklicka parétt punkt. Flickan flyttar sig dit man pekat och man far antingen svaret att man
gjort rétt eller fel.

9. Meningar (Mannen.....mat) Paskarmen far man se tre bilder dér ssmma person utfor tre
olika handlingar med samma féremdl. (ex. &ter, tappar alt. koper en glass). De olika meningar
som hor till bilderna skiljer sig & genom att verbet/predikatet &r olika, 6vrigadelar av
meningen samma. Man far hora/se en av meningarna, t.ex. "Mannen koper en glass' och ska
peka ut rétt bild. Vill man havisuellt stéd far man se hela meningen skriven. Man far fragor
paallabilderna

10. Meningar (Mannen &ter...) Har far man se fyrabilder dar de tillhérande meningarna har
olika objekt. Ex. mannen dricker saft/kaffe/vatten alt. mjolk.

11. Meningar, nastan lika. Sammatyp av uppgift som de tva foregaende, men man far bara
en frégaper "sida'. Distraktorerna &r av tre olika slag. Ar uppgiften att peka ut bilden dar
"mannen éter glass' kan de andra bilderna forestalla en man som koper glass, éter apple eller
en kvinna som &ter glass, d.v.s. antingen subjekt, predikat eller objekt ar utbytt.

12. Saker och figurer. Denna 6vning &r

inspirerad av "Tokentestet", ett valkant

impressivt test. Har finns det dvningar i fem

olika svarighetsgrader. Man ska antingen

pekaut 1 sak av 8, 1 figur av 8, 1 figur av

18, 2 figurer av 8 eller 2 figurer av 18. Pa

den enklaste nivan far man se 8 bilder pa

skarmen dér de avbildade foremalen skiljer

sig at i storlek, form och typ. T.ex. finns det

klossar och bollar som &r stora eller sma,

svarta eller vita. Man far t.ex. uppmaningen

"Peka pa den stora svarta bollen." Man kan

fameningen skriven liksom i tidigare

évningar och i denna 6vning finns ocksa ett

facit. Klarar man inte uppgiften klickar man pa"Facit" och far da en markering runt den
avsedda figuren. Man maste sedan sjalv ocksa peka ut den for att komma vidare.

Delprogram 2, Tal

| den expressiva delen av programmet & det meningen att man pa olika sétt ska benamna
bilder. Man jamfoér sedan sitt eget yttrande med det som finns inspelat i datorn. Behdver man
visuell forstarkning klickar man som tidigare pa blocket och far se yttrandet skrivet.

13. Uttal. Denna 6vning innehdller 22 delar dar man tranar olika fonem och fonemkontraster.
Det finns en uppséttning bilder att benamna for varje klusil, nasal, frikativa etc. Ovningen ar
tankt for personer med taldyspraxi. Den innehdller darfor enkla ord som oftast barainnehaller
en konsonant. Pa skarmen ser man en bild dar ev. en detalj & markerad. Man siger det ord
man tror avses, klickar pa pratbubblan och far horaméalordet. Man kan véljaatt ordet star
skrivet fran borjan i Gvningen.
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14. Enklaord (substantiv). Har & det en bild som ska benamnas. Kommer man inte pa
ordet kan man vélja hur mycket hjalp (prompting) man vill ha. Det finns tre olika pratbubbl or
som man kan klicka pavar for sig eller i féljd. En pratbubbla ger en rammening, t.ex. "Man
bor i ett...", en annan pratbubbla ger borjan pa ordet t.ex. "hu..", den tredje pratbubblan ger
helaordet "hus". Vill man se ordet skrivet klickar man pa blocket.

15. Amnesomr &den (substantiv). Den har évningen &r indelad i atta olika amnesomraden:
Mabler, mat, klader, fordon, verktyg, djur, koksredskap och kroppsdelar. Man far se en bild
inom den kategori man har valt att arbeta med, t.ex. en stol om man valt annet mébler. Man
ska som tidigare benamna bilden. Man kan fa hjalp med borjan av ordet, genom att fa hdra
hela ordet sagas eller se det skrivet.

16. Langa ord (substantiv). Man ska benamna en bild. Orden &r har langre och svarare an i
de tidigare dvningarna. Man kan vélja att fa horaett eller fleraljud i borjan pa ordet och som
tidigare fa hela ordet uttalat eller skrivet.

17. Huset. | den hédr 6vningen skaman forflyttasigi ett hus och bendmna det man ser. Genom
att klicka pa pilar kommer manini olikarum eller far se vad som finnsinuti t.ex. skap och
|&dor. Man markerar en punkt i bilden och ska sedan siga vad det & man markerat. Man kan
fahjap genom att fa hdra borjan pa ordet, hela ordet eller se det skrivet.

18. Milj 6. Som foregaende 6vning, men hér ska man benamna sddant man ser i en stad, paen
bondgard, pa zoo, i en skog, paen strand och i en park.

19. Egenskaper (adjektiv). Man far se tva bilder som forestéller ett motsatspar, t.ex. en stor
och en liten boll. Meningen &r att man ska séga "stor" om den ena och "liten" om den andra.
Under varje bild finns tva pratbubblor och ett block som hor till bilden, sd man kan fa hjalp
genom att hora borjan av ordet, hela ordet eller se det skrivet.

20. Smaord. Pa skarmen far man se en bild t.ex. av en man som gér pa en vag. Klickar man
pa en markering kan man fa en liten animering av bilden. Som prompting far man héraen
rammening dar ett smaord & utelamnat, t.ex. "Han gar ..(pip).. vagen." Meningen &r att man
skafyllai ordet som fattas. Man kan ocksa som hjalp fa se meningen skriven antingen med
eller utan det sokta ordet och man kan f& hdra hela den fullstandiga meningen.

21. Handlingar (verb). Har far man se en bild som forestdller en handling. Aven har kan
bilden animeras. Man ska séga det verb som hor till bilden, t.ex. "&aer". Man kan fahjalp
genom att hora borjan av ordet, hela ordet eller genom att se det skrivet.

22. Meningar. Har skaman saga en hel mening om bilden. Bilden kan liksom i detva
foregéende Gvningarna animeras. Man kan fa hora hela den avsedda meningen t.ex. "Han
kammar haret" eller fa se den skriven.



Denna beskrivning &r gjord pa uppdrag av Special pedagogiska institutet, for natversionen av Hej skarm! .
2003-07-30, logoped Bitte Rydeman.

Delprogram 3, Kartor
23. Utpekning. Har skaman peka ut platser i Skane och Sverige samt lander resp.
huvudstader i Europa.

24. Benamning. Har ska man benamna platser i Skane och Sverige samt |ander resp.
huvudstéder i Europa.

Delprogram 4, Klockan
25. Utpekning. Har far man se fyraklockor pa skarmen och ska peka ut den som efterfragas.
Man far 6va pahelatimmar, halvtimmar, kvart i /6ver, tio/tjugo i/6ver samt fem i/Gver halv.

26. Installning. Har skaman stédllain klockan pa det klockslag som efterfragas genom att
klicka parétt stille pa en urtavia.

27. Benamning. Har far man se en klocka och ska séga hur mycket den &r. Man kan fa hora
det ratta klockslaget eller se det skrivet med ord eller siffror.

Med programmet kan man trana:
Impressivt: Sprékforstéelse av talade ord och meningar. Aven i viss man forstaelse av skrivet
sprak. Fonemdiskrimination.

Expressivt: Ordmobilisering. Uttalstraning. Fullborda ofullstandiga meningar. Benamna
bilder med enstaka ord och fullstdndiga meningar.

Begr epp: Underordnade begrepp; Prepositioner; Hoger/vanster.

Ovrigt: Auditivt minne; Kartor; Klockan.

K ommentar: Programmet kréver bildtolkningsformaga men ingen las- och skrivférméaga. For
att kunna anvanda programmet krévs att man kan hantera mus.

Forutom MacSnack har samma forfattare producerat tva andra program: M acA, som tranar
|&s- och skrivformaga och MacGram, som trénar grammatik. Dessa program kan kopplas
ihop med MacSnack.



Denna beskrivning dr gjord pd uppdrag av Specialpedagogiska institutet, for nétversionen av Hej skirm! .
2005-09-19, logoped Bitte Rydeman.

Omega - interaktiv spraklek

Forfattare/producent: Omega-is ar utvecklat inom ett projekt med deltagare fran
Psykologiska institutionen vid Goteborgs universitet, dataresurscentret DART (Drottning
Silvias barnsjukhus, Goteborg)., Universitetet i Bergen och Penn State University.
Projektgrupp: Mikael Heimann, Mats Lundélv, Tomas Tjus och Keith E. Nelson. Programmet
ar utvecklat med stod fran bl.a. Hjdlpmedelsinstitutet, Vinnova/KFB, Kunskapscentrum
Autism (Go6teborg) och Specialpedagogiska institutet. Hemsida: www.omega-is.com.

Syfte: Stimulera sprak- och kommunikationsutvecklingen hos elever som &r pa vig att
uppticka skriftspraket. Programmets syfte ér att ge eleverna mojlighet att pa ett lekfullt stt
utforska spraket, med en vuxen till hands. Bygger pa en pedagogisk modell kallad MIR -
Multimedia + Interaktion + Recasting (omformning). Malgruppen é&r bl.a. barn med
funktionshinder sdsom autism och horselnedséttning.

Datortyp: PC med ldgst Pentium III, 600 MHz, 256 Mb RAM, Windows 98 eller senare alt.
Linux/Unix, 300Mb harddiskutrymme + 50-80 Mb per ytterligare sprak.

Media: CD

Styrsitt: Mus eller 2 tangenter.

Grafik: ingen specifikation

Ljud: ljudkort och hogtalare

Programbeskrivning

Grundidén med Omega-is dr att eleven skapar animerade héndelser med hjélp av text, i form
av skrivna ord som viljs fran skarmen. Omvint kan man testa elevens formaga genom att visa
en animerad héndelse som eleven far beskriva med hjélp av text. Detta kan man géra som
“fortest” innan eleven borjar arbeta med programmet och sedan som “eftertest” nir eleven
arbetat med programmet en tid.

Svarighetsgraden striacker sig fran enstaka ord, vidare till tvdordsmeningar med substantiv
plus verb, treordsmeningar med subjekt + predikat + objekt, meningar som innehaller
prepositioner och genitiv, till langa meningar som tranar bade ldsning och arbetsminne.
Omega-is innehaller ca. 30 lektioner och 200 ord. Det dr mojligt att skapa nédstan 2000
animerade héndelser och meningar med det material som ingar. Dessa dr fantasifulla och inte
vardagsbetonade - meningarna och héndelserna som skapas tréffar eleverna oftast inte pa i
andra sammanhang. Exempel: ”Applet gobmmer grodan”, “Fégeln jagar moroten”, “Blomman
hoppar over glassen” ”Gorillan ldgger pizzan under valens bord”,

Det som eleverna gor i programmet registreras, sa man kan folja deras framsteg.
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Omega-is bestar bade av en lektionsdel med fardiga 6vningar och en editeringsdel ddr man
kan modifiera dvningarna eller skapa helt nya. Det som beskrivs hér dr lektionsdelen och de
Ovningar som foljer med ndr man koper programmet. For att kunna redigera dvningarna eller
skapa nya kridvs mycket goda datorkunskaper.

Anvandning

Forberedelser: Genom att
trycka Ctrl + F2 kommer man
in i ldrarldget dir man kan
registrera nya elever och gora
instédllningar. Man kan bl.a.
stélla in vilken typ av
aterkoppling man ska fa i
programmet, om man ska fa
hora meningarna sigas eller
inte, hur animationerna ska
visas och vilka farger som ska
anvindas i de olika dvningarna.
Ifran lararldget kan man gora
mer specifika tester &n i
elevldget (fortest resp.
eftertest) och man kan titta pa
elevernas resultat.

Genomforande:

Alla uppgifterna gar att gora pa tva sétt — som test eller som fritt skapande. Testerna innebir
att eleven forst far se en animation, sedan ska skapa en mening som beskriver det man just har
sett. Det fria skapandet innebér att eleven véljer ord som tillsammans bildar en mening. Nér
meningen dr klar visas en animation som illustrerar det som skrivits. I beskrivningarna nedan
beskrivs bara skapa-alternativet.

B-lektioner, enstaka ord. Pa skidrmen star 4-23 ord. Eleven viljer ett ord och far se ordet
illustreras med en animation.

B1: Flickan, Pojken, Hunden, Biet.

B2: Pojken, Pasen, Potatisen, Flickan, Flaggan, Fisken.

B3: Hunden, Huset, Handen, Helikoptern, Bilen, Bussen, Biet, Moroten, Musen,
Motorcykeln, Astronauten, Asken, Lejonet, Lemuren, Ljuset, Leoparden.

B4: Svanen, Bévern, Asken, Musen, Biet, Spoket, Katten, Lemuren, Fageln, Lejonet,
Helikoptern, Bussen, Huset, Pingvinen, Handen, Dinosaurien, Ljuset, Leoparden, Hunden,
Astronauten, Motorcykeln, Moroten, Bilen.

D-lektioner, tva-ordsmeningar. Till vinster pa skidrmen ser man en kolumn med substantiv
och till hoger en kolumn med verb. Eleven viljer ett ord fran varje kolumn for att skapa en
mening, som skrivs i skrivfiltet hogst upp, foljt av en animation.

D1: Ekorren, Grodan, Musen / gommer sig, dansar, hoppar.

D2: Ekorren, Grodan, katten, Flickan, Pojken, Biet, / gommer sig, dansar, gungar, kastar,
hoppar, dyker.

D3: Hunden, Bananen, Musen, Bollen, Grodan, Katten, Bussen, / rullar, studsar, vixer,
flyger, snarkar, sjunger.
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F-lektioner, 3-ordsmeningar. Hir bildas meningar av typen subjekt, predikat, objekt.

F1: fageln, moroten, / jagar, / moroten, fageln.

F2: lejonet, svanen, / jagar, / svanen, lejonet.

F3: fageln, moroten, lejonet, svanen, / jagar.

F4: dpplet, ekorren, grodan, / gommer, / grodan, dpplet, ekorren.

F5: hunden, tigern, / jagar, gommer, / tigern, hunden.

F6: biet, moroten, fageln, / gdmmer, hittar, jagar, / moroten, fageln, biet.

F7: pojken, glassen, blomman, planet, / flyger 6ver, hoppar over, / glassen, blomman, planet,
pojken.

hoppar éver pojken
flyger Gver glassen

glassen

F8: dinosaurien, fageln, pingvinen, lejonet, / jagar, matar, / lejonet, pingvinen, fageln,
dinosaurien.

F9: astronauten, fageln, pingvinen, svanen, spoket, lejonet, tigern, dinosaurien, / jagar, matar,
tvattar.

F10: bivern, fageln, / dter, hoppar 6ver, gommer, / bananen, dpplet.

F11: moroten, biet, hunden, tigern, / jagar, gommer, hittar.

F12: bivern, fageln, bananen, dpplet, / dter, hoppar 6ver, gommer.

H-lektioner, prepositioner. Hir utforskas prepositioner, ofta i langa meningar. Orden hidmtas
fran 3-5 kolumner.

H1: Hunden, Musen, Gorillan, Pandan, Valen, Katten, / ligger, / pizzan, bananen, hatten,
moroten, fjérilen, / pa, under, bredvid, / pandans bord, gorillans bord, valens bord.

H2: Hunden, Musen, Gorillan, Pandan, Valen, Katten, / ligger, / pizzan, bananen, hatten,
moroten, fjérilen, / pa, under, bredvid, / pandans bord, gorillans bord, valens bord, musens
bord, kattens bord, hundens bord.

H3: Pojken, Flickan, Katten, Dinosaurien, / tittar in genom, tittar ut fran, / fonstret, grottan,
dorren.

H4: Bilen, Bussen, Motorcykeln, / kor, stannar, / framfor, bakom, / huset, bilen, tréidet,
motorcykeln, bussen.

HS: Pojken, Flickan, Spoket, Gorillan, / hoppar ut ur, tittar fram bakom, / det hoga gréset, den
langa gardinen, den roda ladan, den stora busken.
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J-lektioner, langa meningar. Hir skapas langa meningar med ord fran 4-6 kolumner.

J1: blickfisken, den rédharige pojken, den blonda flickan, / sparkar, nickar, / ballongerna,
fotbollen, / in i malet, till den blonda flickan, 6ver malet och in i helikoptern.

J2: Den snabba, Den langsamma, / lemuren, leoparden, tigern, / jagar, bir, / den ridda, den
glada, / musen, katten, kaninen, / dver dngen, pa gatan, i skogen, dver skolgarden.

J3: Den stora, Den lilla, / blasfisken, grodan, bavern, / simmar, dyker, / under baten, genom
sjogriset, bakom stenen, / och blaser bubblor, och jagar den lilla fisken.

J4: den sjungande riaven, den gratande riven, den sjungande draken, den gratande draken, den
snarkande musen, / springer dver bron, seglar over sjon, / och kramar, och hjélper, och pekar
pa, / bjornen, katten, lemuren.

J5: Den sjungande, Den gratande, / draken, rdven, pingvinen, / springer 6ver bron, seglar 6ver
sjon, / och kramar, och hjdlper, och pekar pa, / bjornen, katten.

L-lektioner, berittelser. Hir 4r det meningen att eleverna ska kunna skapa sina egna
berittelser, som ska kunna spelas upp som sammanhingande filmer. Kridver dock en del
editering fran ldraren.

L1: Dinosaurien med den langa halsduken, Hunden med den gula hatten, / tog en promenad.
L2: Pojken, Flickan, / sitter i sitt rum och ir lite ledsen.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lisa text, tolka vad som hénder i en animation.
Expressivt: Skapa meningar med firdiga ord.

Begrepp: Prepositioner

Ovrigt: Meningsbyggnad, ordféljd, genitiv, arbetsminne.
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Ordbygge 1

morfologisk traning 1 - rotmorfem

Forfattar e/producent: Stiftelsen Hadar, med stod fran KK-stiftel sen.

Syfte: Programmet riktar sig till ungdomar och vuxna med I&s- och skrivsvarigheter/dyslexi.
Syftet &r att stimulera spraklig medvetenhet och ge tillgang till en kompenserande strategi for
l&sning och skrivning. Programmet handlar huvudsakligen om morfologisk traning.

Datortyp: PC, 90 Mhz pentium eller béttre, 32 Mb RAM. Win. 95 eller hogre.
Media: CD

Styrsatt: mus och tangentbord

Grafik: 640 x 480, minst 256 farger

Ljud: 16 bitars Windowskompatibelt [judkort

Programbeskrivning

Ordbygge 1 bestar av 11 olika delprogram dér man pa olika sétt arbetar med sammansatta ord
och deras delar. Man kan fa muntligainstruktioner till uppgifterna, och aven auditivt stod for
de ord och meningar som ingdr i 6vningarna. Ovningarna har likartad uppbyggnad. Hogst upp
pa skarmen finns en instruktion till 6vningen. Klickar man dar kan man fa den upplast. Mitt
pa skarmen presenteras ett ord som man ska gora nagot med eller svara pafragor om. Man far
oftast tvaforsok pasig innan programmet ger svaret. Langst ner finns en rad dér man kan se
hur manga uppgifter det finns (oftast 9) och hur ménga man har klarat. Langst ner till hoger
finns ett plustecken. Klickar man pa det kan man ibland fa hora en kommentar till Gvningen.
Langst ner till vanster finns en pil som man kan klicka pa om man vill avbryta 6vningen. Nar
man &r klar med en 6vning kan man se hur manga extraf6rsok man har behovt for att klara
ovningen.

Anvandning

Forberedelser:

Né&r man startar programmet far man bérja med att skriva sitt namn. Har man arbetat med
programmet tidigare kan man véalja sitt namn fran en lista. Programmet haller reda pavilka
6vningar man &r klar med. Man kan inte gora nagrainstéliningar i programmet, forutom att
sittaav eller paljudet. Varje delprogram innehdller ett flertal dvningar, de flesta har ocksa ett
A och ett B-spar.
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Genomforande;

Morfemdela.

Pa skarmen finns ett sammansatt ord. Uppgiften &r att dela pa ordet genom att klickai
morfemgransen. Exempel: travhast delasi trav och hast, dverdsadelasi dver och 0sa. A-
évningarnainnehdler i huvudsak substantivrétter. B-6vningarnainnehdler huvudsakligen
sammansattningar med prepositioner och manga "kollisioner" av lika konsonanter,

ex. avverka, uttal etc.

Skriv grundorden.

Pa skarmen finns ett sammansatt ord. Under det finns tva rutor dar man ska skrivain de enkla
ord som ordet & sammansatt av. Ex. barnsben bestar av barn och ben, lindanserska bestar av
lina och danserska. | A-6vningarnafar man 6kad insikt i vilka ord som rotmorfemeni en
sammanséttning utgdr ifrén. | B-6vningarna forekommer sasmmansatta ord med andra
bindningsmonster, t.ex. barnavard, gatubarn.

Hittarotter.

Pa skarmen far man se ett enkelt ord och ett sammansatt, t.ex. tik och butik. Man ska svara pa
fragan om tik &r ett rotmorfem i ordet butik genom att skrivaj for jaeller n for nej. Padet
séttet ska man lara sig skilja pa akta morfem och pseudomorfem.

Las och lyssna.

Pa skarmen finns ett sammansatt ord som kan
|asas pa olika sétt, t.ex. bildrulle. Uppgiften ar att
man forst skalésa ordet for sig galv och forsbka
hitta bada varianterna (bild-rulle och bil-
drulle)och sedan lyssna nér speakerrdsten |&aser
ordet pa bada sitten. Pa det hér sittet kan man fa
béttre beredskap att variera avkodningen vid
lasning av text.

Bind ihop.

Pa skarmen finns tva enkla ord som ska séttasihop, t.ex. blank och is. Under orden finns
beskrivningar pa olika satt man kan sattaihop orden, t.ex. "ingen andring", "stryk
slutvokalen" eller "bind med s'. Uppgiften &r att klicka pa det rétta séttet, i det hér fallet
"ingen andring" for att bilda ordet "blankis'. A-6vningarnainnehdller vanliga bindesétt, B-
Ovningarna mindre vanliga, t.ex. sagotant och varukorg.

Vad betecknar ordet?

Pa skarmen finns ett sammansatt ord, t.ex. badort. Undertill finns tva alternativ for vad ordet
betecknar, "ett bad" eller "en ort". Uppgiften & att klicka pa rétt alternativ och pa det séttet fa
insikt om att sistaledet i en sasmmanséttning & begreppsbérare.

Forklara.

P4 skarmen finns ett sasmmansatt ord. Over ordet finnstre fragor, t.ex. "Vad?', "Vems?' och
"Till vad?'. Man skaklicka pa den fraga som besvarar ordets forstaled, t.ex. "Till vad? for
ordet "bakugn" och "Var?' for ordet "huvudlus'. Pa det séttet kan man fainsikt om att forsta
ledet i en sammanséttning ar bestamning till sistaledet och att bestdmningen kan tillhdra olika
semantiska kategorier.
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Vand pa steken.

Pa skarmen finns ett sammansatt ord. Uppgiften
& svaraj for jaoch n for ngj pafragan om
ordets delar kan byta plats. Exempel:
"brollopskyrka" kan bli "kyrkbrdllop” men
"musiksmak” kan inte bli "smakmusik".

Skriva samman eller g7?

Pa bilden finns en mening dar ett eller tva ord ar
uteldmnade. Under meningen finns en ruta med
tvaord och en ruta dér ssmmatvaord &
sammansatta till ett. Uppgiften ar att vélja rétt
alternativ och dra det pa platsi meningen. | meningen " Strax fick motstandarl aget
en man utvisad" skaman séttain "fore ma" eller "féremd". | del A kan de sasmmansatta
orden vara substantiv eller adverb, i del B & de verb, t.ex. "brytaav"/"avbryta'.

Nu kor vi med bil.

Mitt pa skarmen stér ett ord, t.ex. "brand". Fragan & om ordet kan sittas samman med
rotmorfemet "bil". Over ordet finns fyraaternativ: "Ng", "Fore", "Efter" och "Bade fore och
efter". Uppgiften &r att klicka parétt alternativ, i det har fallet "Bade fore och efter”, eftersom
man kan bilda bade "bilbrand" och "brandbil".

Ordi ord.

Pa skarmen star ett ord. Uppgiften &r att hitta s3 manga ord som méjligt i ordet, utan att rubba
bokstavsfoljden. Man fér poang for antalet bokstaver i orden man hittar. Man kan nér som
helst gavidaretill ett nytt ord. Poangen for de olika orden laggs ihop. Exempel: Av
"trampolin” kan man fa"ram", "pol", "lin", "ramp", "tramp" och "in".

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: Lasasammansatta ord och forstd hur de & sammansatta. Ova upp sin lasformaga,
minska behovet att ljuda.

Expressivt: Bilda sammansatta ord.

Begrepp:-

Ovrigt: Spréklig medvetenhet om ordens byggstenar, morfem. Fainsikt i vilkaord som
rotmorfemen i en sammanséttning utgdr ifrén och hur de binds samman och att sammansatta
ord kan ha en annan innebdrd &n sina sarskrivna motsvarigheter. Ova spréklig analysforméaga
och kreativitet. Ordforrad.

Kommentar: Ordbygge anknyter till Elisabeth Arnbaks morfologiska traningsmaterial "Vi
bygger ord" (Stiftelsen Hadar ISBN 91-88 978-02-8).
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Ordbygge 2

morfologisk tréning 2 - prefix, suffix och bojningsmorfem

Forfattar e/producent: HadarMedia. Producerat for Stiftelsen Hadar, med stod fran KK -
stiftel sen.

Syfte: Programmet riktar sig till ungdomar och vuxna med l&s- och skrivsvarigheter/dyslexi.

Syftet & att stimulera spraklig medvetenhet och ge tillgang till en kompenserande strategi for
lasning och skrivning. Ordbygge 2 & det andra programmet i serien Ordbygge. | Ordbygge 1
tranas rotmorfem och sammansatta ord, i Orbygge? trénas prefix, suffix och bojningsmorfem.

Datortyp: PC, 133 Mhz Pentium eller béttre, 32 Mb RAM. Win. 95 eller hogre. Minst 6 Mb
ledigt harddiskutrymme.

Media: CD

Styrséatt: mus och tangentbord

Grafik: 640 x 480, minst "High Color” (16 bitar)

Ljud: 16 bitars Windowskompatibelt [judkort

Programbeskrivning

Ordbygge 2 bestar av 4 olika del6vningar dar man pa olika sétt arbetar med ord och deras
delar. Delévningarna ar: Prefix, Suffix, Bluffix och Bojningsmorfem. Dessai sin tur
innehdller 9 olika del program. Det finns huvudsakligen tre olika typer av évningar:
klickdvningar, dragévningar och skrivévningar. Man kan fa muntliga instruktioner till
uppgifterna, och aven visst auditivt stod i hjél pfunktionen for uppgifterna.

Ovningarnai Ordbygge 2 har likartad uppbyggnad. Hogst upp pa skarmen finns en instruktion
till Gvningen. Klickar man dar kan man fa den upplast. Mitt pa skarmen presenteras ett eller
fleraord som man ska géra nagot med eller svara pa fragor om. Man fér oftast tvaforsok pa
sig innan programmet ger svaret. Langst ner finns en rad dar man kan se hur ménga uppgifter
det finns (oftast 9) och hur manga man har klarat. Langst ner till hoger finns ett fragetecken.
Klickar man padet kan man ibland fa hjalp i 6vningen. Langst ner till vanster finns en pil som
man kan klicka pa om man vill avbryta 6vningen. Nar man &r klar med en 6vning kan man se
hur manga rétt man har haft alt. hur manga extraforsok man har behovt for att klara Gvningen.
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Anvandning
Forberedelser

Né&r man startar programmet far man borja med att skriva sitt namn. Har man arbetat med
programmet tidigare kan man valja sitt namn frén en lista. Programmet haller reda pavilka
évningar man &r klar med. Man kan inte géra nagrainstaliningar i programmet, férutom att

sitta av eller paljudet.

Genomforande

Pr efix.

1. Bildaord. Hogst upp star ett ord och till vanster star prefixen an- , be-, er-, for- och und-.
Uppgiften ar att klicka pa det eller de prefix som tillsammans med grundordet bildar
korrekta ord. Exempel: Ordet & "bud” och de prefix som kan kombineras med ordet &

"an-" och "for-" som bildar orden ” anbud”
och "foérbud”.

2. Bildamotsatsord. Hogst upp star ett ord och
till vanster star prefixen miss- , o-, och van-.
Uppgiften ar att klicka pa det eller de prefix
som tillsammans med grundordet bildar
korrekta motsatsord. Exempel: Ordet &r
"lycka’ och det prefix som kan kombineras
med ordet & "0-" som bildar ordet " olycka’.

Suffix
1. Substantiv

Bilda substantiv. Till vanster stér
tre rotmorfem och till htger stér tre
suffix. Uppgiften &r att dradetre
suffixen till dlutet av rétt ord.
Exempel: Rotmorfemen &r " frack”,
"forrdd” och "foralsk” och suffixen
a eri”, "het” och "else”. Daska
"het” drastill "frack” for att bilda
ordet "frackhet” , "eri” skadrastill
"forréd” for att bilda ordet
"forréderi” och "else” skadrastill
"foralsk” for att bilda ordet
foralskelse.

b) Bilda daktord. HOgst upp star ett ord, t.ex. participet "fortrollad”. Langre ner har
det omvandlats till rotmorfemet "fortroll” och Gver det star suffixen ing, ling och
ning. Uppgiften ar att klicka pa det suffix som tillsammans med grundordet bildar
ett korrekt ord. | det hér exemplet & det "ning” som tillsammans med " fortroll”

bildar ordet " fértrolIning”.

2. Adjektiv. Hogst upp star en gata, under det alfabetets bokstaver och till slut ett suffix.
Uppgiften ar att klicka pa de bokstaver som tillsammans med suffixet bildar [6sningen pa



Denna beskrivning &r gjord pa uppdrag av Special pedagogiska institutet, for natversionen av Hej skarm! .
2004-07-04, logoped Bitte Rydeman.

gatan. Exempel: Gatan lyder " N&r himlen & sddan ser vi inte solen” och suffixet & ”ig”.
Da behovs bokstavernam, o, | och n for att tillsammans med suffixet bilda ordet
"molnig”.

3. Verb. Hogst upp stér ett ord, t.ex. ” acceptabel” . Under det ska man skriva det verb som ar
slakt med ordet, i det har fallet " acceptera’.

Bluffix. Mitt pa skarmen star tre ord som till synes allainnehdller samma prefix eller suffix.
Ett av dem &r bluff, darfor kallat ”bluffix” i programmet. Uppgiften ar att klicka pa det ord
som inte innehaller ett akta prefix eller suffix. Exempel: Orden &r bakel sekartong,
cykelsemester och vackelsemote som allainnehdller "else”. | " cykelsemester” &r det ett
"bluffix”.

Bojningsmor fem
1. Substantiv
a) Bestamd form singular. Mitt pa skarmen stér tre ord, t.ex. "beldten”, " [6rdagen”
och "stortén”. Uppgiften &r att klicka pa det ord som inte star i bestamd form
singularis, i det har fallet " belaten”.

b) Obestamd form plural. Mitt pa skédrmen stér tre ord, t.ex. "boll”, "hotell” och
"troll”. Uppgiften & att klicka pa det ord som inte star i obestamd form pluralis, i
det har fallet "boll”.

2. Adjektiv
a) Kongruens. Hogst upp stér en sats som innehaller ett adjektiv i en viss form.
Uppgiften & att i en annan sats skriva ordet i en annan form. Exempel: Hogst upp
stér " en beldten min” och uppgiften ar att skrivat-formen i satsen "ett .........

leende”, dvs. ordet " bel &tet” .

b) Komparera. Mitt pa skarmen star tva former av ett adjektiv som kompareras.
Uppgiften ar att skriva den form som saknas, Exempel: Det stér ”butter” och
"buttrare” och det ord som ska skrivasin & da”buttrast”.
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I nfinitiv. Pa skérmen star fyra ord. Uppgiften &r att klicka pa det ord som inte kan
varaett verb i infinitiv. Exempel: Orden &r "acceptera’, "agera’, ”balansera” och
"flera’. Det ord som inte &r ett verb i infinitiv & "flera’.

Tema. Paskarmen stér tvaav tre former av ett verb. Uppgiften & att skrivaden
form som saknas. Exempel: Pa skarmen stér presensformen ”bakar” och
supinumformen " bakat” , medan imperfektformen fattas. Uppgiften & da att skriva
in”bakade” i den tomma rutan.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lasaord och forsta hur de & sammansatta.
Expressivt: Bildaord av morfem, skrivaord i rétt form.

Ovrigt: Spréklig medvetenhet om ordens byggstenar, morfem. Larasig om prefix, suffix och
bojningsmorfem. Ova spréklig analysforméga och kreativitet. Ordforrad.

Kommentar: Ordbygge 1 och 2 anknyter till Elisabeth Arnbaks morfologiska
traningsmateria "Vi bygger ord" (Stiftelsen Hadar ISBN 91-88 978-02-8).
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Ordlab

Forfattare/producent: BITTECH Children’s Software

Syfte: Ge mgjlighet att utforska och laborera med ord och stavelser for att 6ka medvetenheten
om sprakets uppbyggnad.

Datortyp: PC med Windows 95 eller hogre, minst 8 Mb RAM och 13 Mb ledigt
harddiskutrymme

Media: CD

Styrséatt: mus eller tangentbord, tva tangenter

Grafik: minst 256 farger, skarminstéllning 640 x 480

L jud: Windowskompatibelt 16 bitars [judkort

Programbeskrivning

| Ordlab kan man bygga meningar med 2 eller 3 ord, bygga ord av tva stavelser och 6vapa
rimord och ord som bérjar pa samma ljud. Programmet bygger pa fotografiska bilder och
inspelat tal till allaord. Det bestar av fyra delprogram med likartad uppbyggnad: Meningar,
Ord, Rim och Bérjar pa. Man bladdrar fram ord eller stavelser med tillhérande bilder genom
att klicka pa knappar pa skarmen. Man kan lyssna pa orden och jamfora dem. Man kan ocksa
fase orden skrivnai ett skrivfalt. Orden och meningarna kan skrivas ut.

Anvandning

Forberedelser:

Man kan styra Ordlab med mus eller tvatangenter fran tangentbordet. Vill man styra datorn
med tva yttre kontakter, kopplar man in dem via en mellanbox, t.ex. Symbikeys eller
Blackfisken. Innan man bdrjar kan man gorainstéliningar i programmet. Man kan véja
bakgrundsfarg, om det ska finnas ett skrivfalt pa sidorna och om texten skavisasi knapparna
till delprogrammen Rim och Borjar pa. Instéllningarna sparasinte nar man avs utar
programmet. Grundinstaliningen &r att det finns ett skrivfalt i alla delprogrammen och att det
inte finns nagon text i knapparna.

Genomforande;

Meningar. Man kan valjamellan att bilda meningar med 2 eller 3 ord. Pa skarmen finns det
tvaeller tre knappar. Nar man klickar pa den forsta knappen kommer det fram en bild pa ett
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subjekt och man far hora ordet ségas, t.ex. "apan”. Klickar man pa knappen en gang till
kommer det fram ett nytt subjekt, t.ex. "grisen”. Klickar man pa knapp nummer tva kommer
det fram ett verb, t.ex. " &er”. Klickar man pa den tredje knappen kommer det fram ett objekt,
t.ex. “en morot”. Nar man klickar pa en ”lyssna’ -knapp far man hora hela meningen sagas,
t.ex. "Grisen dter en morot”. Klickar man pa en " skriva’-knapp skrivs meningen i skrivfaltet.
Man kan byta ut ett ord i taget genom att trycka pa en valfri knapp. Vissa meningar blir
tokiga, t.ex. ” Apan kramar en bil”, andra blir riktiga, t.ex. " Eva éter en smorgas’. De
meningar man skrivit i skrivfaltet kan skrivas ut.

Det finns en variant pd Meningar som riktar sig till barn
som tranat meningsbyggnad enligt Irene Johanssons
metod, dar man anvander en rod kvadrat for subjektet, en
blatriangel for predikatet och en rod cirkel for objektet.
Denna variant innehaller samma ord och meningar som
den andra varianten, men innehaler inget skrivfalt - man
kan bara lyssna pa de meningar man skapar.

Rim. P& skarmen finns tre knappar. Over knapparna finns tre bilder. Med knapparna bl &ddrar
man fram 6nskad bild. Klickar man paen bild far man hora den uttalas. Uppgiften ar att leta
fram tre ord som rimmar. Nar man klickar paen

"lyssna'-knapp far man hora alla tre orden sagas. Om

orden rimmar far man bekréaftel se genom en gron ram.

Pa nedre delen av skarmen finns ett skrivfalt och ett

antal knappar. Med hjadp av en "skriva'-knapp kan man

fa se de tre orden skrivna. Allaord som skrivitsi

skrivféltet kan skrivas ut.

Borjar pa. Fungerar likadant som Rim, men har &r
uppgiften att man ska hitta tre ord som borjar pa
samma ljud.

Bygga ord. Pa skarmen finns tva knappar med var sin stavelse, t.ex. baoch la. Genom att
klicka paen av knapparna far man fram en ny stavelse, sadet t.ex. star bada. Klickar man pa
"lyssna'-knappen far man hora om stavelserna bildar ett ord. Gor de det far man hora ordet
sagas och man far se en bild som illustrerar ordet. Bildar de inget ord far man istéllet fram en
bild med texten "Jag kan inget sadant ord".

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lyssna efter ord som rimmar eller borjar pa sammalljud.

Expressivt: Bygga meningar med tvaeller tre ord. Bygga ord av tva enkla stavel ser.
Begrepp: Rim.

Ovrigt: Leta upp ord som borjar pa samma ljud.

Ordlab ingdr nui " Mitt forsta bokstavspaket” tillsammans med programmen Mitt forsta
bokstavsprogram, Bokstavskontakt och Skriv och lyssna.
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Ordmusen

Urdmusen 103 - Futtensladan

Vilket &r inte ett verktyq? Sitt grodan pa stenen.

Satt ditt svar
| den gré lédan.

| kdlke || hammare || skruvmejsel |
[ sag || skiftnyckel || tang |

(B Ratta ==

Forfattar e/producent: Abisoft, Finland.

Syfte: Programmet gar ut pa att hjapabarni aldrarna6 - 10 ar att utveckla sin |asforstael se.
Det & baserat pa en teori av Bakker, som handlar om hur samarbetet mellan hjarnhalvorna
forandras under lasutvecklingen. Man kan vélja mellan svenska och finska.

Datortyp: PC med l&gst 486-processor, 8 Mb RAM och Windows 3.1 eller hdgre. Om
programmet kors direkt fran CD behtvs CD-rom-spelare med 8x hastighet, annars behovs
istallet 5 Mb harddiskutrymme

Media: CD dller disketter (i diskettversionen ingér inte inspelat tal)

Styrsatt: mus

Grafik: minst 256 farger

Ljud: 16-bitars ljudkort

Programbeskrivning

Ordmusen &r indelat i tva olika sektioner, anpassade till olikalasstilar. Fjarilsdvningar na
riktar sig till barn som laser 1&ngsamt men forstér texten. Ovningarna & avsedda att oka

| ashastigheten och gora lasandet mer automatiskt. Nyckelpigsdvningar na riktar sig till
snabba | 4sare som anda gor fel i textinnehallet och gissar ord. Ovningarna &r avsedda att |ara
barnen lasa mer noggrant och fokusera mer padetaljernai texten.

Bada sektionerna har sex olika évningsgrupper. Alla dvningarna kan forandras och uttkas
med eget material. Till de inbyggdatexternai programmet finns det |judinspelningar som gor
att man kan lyssna patexterna. Nar man gjort en 6vning trycker man pa en "Rétta’-knapp och
far daredapa av ordmusen om man gjort rétt eller fel.

Anvandning

Forberedel ser

Man kan gora olikainstallningar av programmet, t.ex. sprak, vilken typ av ljud som ska
anvandas, hur mycket hjalp som skagesi en del av 6vningarna, hur lange vissa ord ska synas,
typsnitt for sagotexterna etc. Man kan ocksa skapa egna évningar med nya bilder och texter
direkt i Ordmusen. Instéllningarna man gor kan l6senordsskyddas.
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Genomforande;

1. Fjérilsbvningar.

a) Lurspelet. Pa skarmen syns nagra bilder och ett antal meningar som handlar om bilderna.
Om det t.ex. finnstre frukter p& skarmen kan en av meningarna vara: "Applet & ovanfor
bananerna’. Elevens uppgift ar att fér varje mening svaraom den &r sann eller falsk.

b) Flygskolan. Har finns 6vningar dar det star en mening pa skarmen som eleven ska
efterfolja, t.ex. "Sétt grodan pa stenen”. Uppgiften & da att placera en groda pa en sten. Sedan
blinkar ett ord till htger pa skarmen och eleven ska skriva det ordet i en ruta. Tanken med
detta &r att aktivera vanster hjarnhalva samt 6va snabb ordigenkanning av hela ord.

¢) Ramsrimmet. | den hér 6vningen ska man |asa ett ofullbordat rim och fyllai sista ordet.
Exempel parim &r: "I skogen vaxer det svampar, se upp sadu inte padem ........ " Det kan
finnas mer &n ett rétt ord, t.ex. bade "trampar" och "stampar".

d) Bildparaden. Pa skarmen finns en bild, t.ex. pa en kista. Eleven ska da forst skriva ordet
"kista" och sedan anvanda rétt bojningsform i en mening, t.ex. " Stig hittade..." Har kan flera
aternativ vararétt, t.ex. bade "en kista" och "kistan".

e) Fuffensladan. Har finns det sex ord pa skéarmen, och uppgiften ar att ta bort ett av orden.
Om fragan & "Vilken & inte en idrottsgren?”

och orden &r "skidakning", "simning",

"16peld”, "tresteg", "konstakning" och

"vindsurfing", & det t.ex. "I0peld" som ska

bort.

f) Hitta olika. Har finns det grupper med fyra
ord, dér tre av orden hor ihop. Uppgiften &
att markera det ord som inte hor till gruppen.
Om orden &r "trang", "ledig", "stram" och
"sndv", skaman t.ex. markeraordet "ledig”.
Pa varje sida finns det tre grupper med ord att
arbeta med.

2. Nyckelpigsévningar .

a) Sagoskogen. Har finns det 12 djursagor, en for varje arstid. Till varje saga finns ett antal
fragor painnehallet. Man kan stéllain textstilen till sagorna sa att stilen blir mer svarlést sa att
eleven maste koncentrera sig mer pa bokstaverna.

b) Bokstavsrutorna. Till vanster pa skarmen finns det fem rader med bokstaver. Uppgiften ar
att markera de bokstéver i varje rad som & samma som den langst till vanster.

c) Alfabetdlinan. Pa skarmen finns bokstaver pa olika stora kort. Dessa skadrastill en
"tvéttlina" dar de ska hdngas upp i storleksordning. Placerar man korten i rétt ordning bildar
bokstaverna ett ord som man ska skrivai en ruta. T.ex. bildar bokstaverna™r", "I", "j", "d",
"o", "t", "k" och "0" ordet "jordklot".
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7% Ordmusen 3.03 - Ordmasken HEEE

Kontrall  Hjalp

BLOMMORVAXERPAANGARNA.

DEARVACKRAATTTITTAPA.

d) Ordmasken. P& skarmen star tva meningar skrivna utan mellanslag och uppgiften &r att
séttain mellanslag parétt stalle. Alternativt kan dvningen stédllas in sd att alla stavel serna ar
separerade och att eleven istéllet ska sdtta samman ord genom att ta bort de extra
mellanrummen.

e) Flygskolan. Har finns 6vningar dar det stér en mening pa skarmen som eleven ska
efterfdlja, t.ex. "Ge moroten till haren". Uppgiften & da att forst ge moroten till haren. Sedan
blinkar ett ord till vanster pa skarmen och eleven ska skriva det ordet i en ruta. Tanken med
detta &r att aktiverahtger hjarnhalva.

f) Ordparen. Pa skarmen stér fem ordpar och uppgiften gar ut pa att markeraom orden i ett

par ar likaeller olika. Exempel pa par & ""segel - sedel", "vind - vind", "brod - bord" och
"knut - knut". Anvandaren 1&r sig att smaforandringar i ett ord andrar dess mening.

Med programmet kan man trana:
I mpressivt: Lasforstael se, |ashastighet.
Expressivt: Bojningsformer av substantiv.

Begrepp: Rim, kategorisering, prepositioner.

Ovrigt: Ordforrad, ordgranser.
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Ordnotter

Ordnotter s

Forfattare/producent: BITTECH Children’s Software

Syfte: Ordnétter ar ett program for att Gva spraklig medvetenhet. Genom att |6sa
rebusliknande "ordnétter” ska anvandaren dva upp sin kénslafor hur ord & uppbyggda.

Datortyp: PC med Windows 95 eller hogre, minst 8 Mb RAM och 13 Mb ledigt
harddiskutrymme

Media: CD

Styrsatt: mus eller tangentbord, tva tangenter

Grafik: minst 256 farger, skarminstéllning 640 x 480

L jud: Windowskompatibelt 16 bitars [judkort

Programbeskrivning

Ordnétter bestar av ordrebusar av typen "Vad blir g + apa?' och "Vad blir skola-la?".
Programmet innehaller fotografiska bilder och inspelade ord till allabilderna. Man styr
programmet med mus eller tangenterna [ Enter] och [mellanslag]. Det finns ljudstod i
dvningarna, men man maste sjav aktivt klicka pa objekten for att fa fram ljudet. Pa det séttet
kan man variera svarighetsgraden.

Ordnétter har sex delar. | fyraav dem laborerar man med ord och enskilda sprakljud, i tva
delar laborerar man med sammansatta ord. Programmet innehdller sammanlagt 85 ordrebusar.
Né&r man 16st en uppgift kan man fa se orden skrivna.

Anvandning

Forberedel ser

Man kan stéllain bakgrundsfarg och farg paramar. For 6vrigt finnsingainstaningar.
Vill man styra datorn med tva yttre kontakter, kopplar man in dem via en mellanbox, t.ex.
Symbikeys eller Blackfisken.

Genomforande;
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Ovningar av typen " g + apa" . PAskarmen ser man en ordrebus som bestér av en bokstav, ett
plustecken, en bild och ett likhetstecken, t.ex. g + [bild pa apa] = . Langst ner pa skarmen
finnstre bilder, somt.ex. forestéller "gapa’, "glas’ och "gata’. Uppgiften &r att hitta bilden for
det ord som bildas av "g + apa’, d.v.s. "gapa'. Nar man klickar parétt bild hoppar den upp
efter likhetstecknet och fullbordar rebusen, sa det t.ex. star: g + [bild pa apa] = [bild pa gapa].
N&r man klickar pa bilderna efter att man fullbordat

rebusen far man se orden skrivna. Denna évning

innehaller inga konsonantkombinationer.

Ovningar av typen "ga +s'. Som forra évningen,
men hér stér bokstaven efter ordet istéllet for fore.
Ovningen innehdller inga konsonantkombinationer.

Ovningar av typen "s+ ko". Som 6vningen "g +
apa’, men denna évning innehdller
konsonantkombinationer.

Ovningar av typen "ben - b". P&skarmen ser man en ordrebus som bestér av en bild, ett

minustecken, en bokstav och ett likhetstecken, t.ex. [bild paben] - b = . Langst ner pa

skarmen finns tre bilder, som t.ex. férestdler "hand”, "bil" och "en". Uppgiften &r att hitta
bilden for det ord som bildas nar man tar bort b fran
"ben", d.v.s. "en". Nar man klickar parebusens delar far
man hora dem uttalas. Klickar man pa bokstaven kryssas
den Over, for att illustrera att den skatas bort. Nar man
klickar parétt bild hoppar den upp efter likhetstecknet
och fullbordar rebusen, sa det t.ex. star: [bild paben] - b
= [bild pa en]. Nar man klickar pa bilderna efter att man
fullbordat rebusen far man se orden skrivna. Denna
6vning innehaller konsonantkombinationer.

Ovningar av typen " hand + duk" . P& skarmen ser man en ordrebus som bestar av en bild,
ett plustecken, en bild och ett likhetstecken, t.ex. [bild pa hand] + [bild pa duk] = . Langst ner
pa skarmen finns tre bilder, som t.ex. forestaller "halsduk”, "handduk" och "tand". Uppgiften
ar att hitta bilden for det ord som bildas av "hand + duk”, d.v.s. "handduk".

Ovningar av typen " piltavla - tavla" . P& skarmen ser man en ordrebus som bestér av en
bild, ett minustecken, en bild och ett likhetstecken, t.ex. [bild pa piltavla] - [bild patavla] = .
Langst ner pa skarmen finns tre bilder, som t.ex. forestaller "bil", "pil" och "ram”. Uppgiften
&r att hitta bilden for det ord som bildas nar man tar bort "tavla' fran "piltavia’, d.v.s. "pil".

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: Lyssna pafonem + ord.
Expressivt: -

Begrepp: -
Ovrigt: Morfologisk och fonologisk medvetenhet. Sammansatta ord. Syntes av fonem + ord.
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Ordracet

Forfattar e/producent: Logoped Helena Horkeby, Square Talk, i samarbete med Hargdata.

Syfte: Ordracet &r ett bedomningsmaterial for att méta snabb automatisk bendmningsférmaga.
Det ar ténkt som komplement till andratest vid utredning av dyslexi hos barn och ungdomar.

Datortyp: PC med Windows 95 eller hdgre, 32 Mb RAM och 45 - 180 Mb ledigt
hérddiskutrymme.

Media: CD

Styrsétt: Mus och tangentbord

Grafik: Skarmuppldsning 650 x 480 eller mer

L jud: ljudkort, hdgtalare och mikrofon

Programbeskrivning

Ordracet bestar av 80 svartvita lattolkade bilder somillustrerar vanliga ord. Den som testas far
se en bild i taget pa datorskarmen och ska benamna bilden sa fort som méjligt. Han eller hon
klickar sedan v fram nasta bild. Datorprogrammet Ordracet bygger paen bokversion av
testet. Det bygger pa kunskaper om att svarigheter med snabb konfrontationsbenamning &r
vanliga hos personer med dyslexi. | testmanualen finns det normdata fran 65 barn i ddrarna 7-
10 & som togs fram inom ett examensarbete i logopedi. Det poédngteras dock att det &r typen
av fel som ger flest ledtradar till vilka svarigheter som férekommer.

Ordracet bestar av tva delar: galvatestet och ett testprotokoll. Det & majligt att bade
genomforatestet och fyllai testprotokollet direkt i datorn, men det gar ocksa att skriva ut ett
tomt testprotokoll + alla bilderna och genomféra testningen utan dator.

Anvandning

Forberedelser:

Innan man borjar bor man testa mikrofonen och félja manualens anvisningar for att férsakra
sig om en acceptabel inspelningskvalitet. Det galler i synnerhet om man genomfér hela testet i
datorn och dafyller i resultatet i efterhand med hjép av inspelningarna. Vill man fyllai
testprotokollet for hand under testets gang skriver man ut ett tomt protokoll. Vill man



Denna beskrivning &r gjord pa uppdrag av Special pedagogiska institutet, for natversionen av Hej skarm! .
2004-07-03, logoped Bitte Rydeman.

genomfora hela testningen utanfor datorn skriver man ocksa ut bilderna och sétter samman
dem till en bok. Den fortsatta beskrivningen handlar dock om hur man gér né&r man genomfor
hela testet med hjélp av datorn.

Innan testningen borjar skriver man in persondata om testpersonen i datorn och informerar
denne om hur testningen kommer att gatill.

Genomforande:

Testning: For att starta testet klickar man pa”Kor” (efter att man fyllt i personinformationen).
Det kommer da fram en bild som testpersonen ska benamna genom att talai mikrofonen. Allt
som sdgs spelas in och tiden for inspelningen méts av programmet. Det som méts ar hela den
tid som gar fran det man klickat fram en bild och benamnt den till det man klickar fram nasta.
Nér testpersonen benamnt en bild klickar han eller hon genast fram nésta bild och bendmner
den, tills alla 80 bilderna gétts igenom. Vill man avbryta testningen i fortid kan man gora det
genom att klicka pa Escape.

Rattning och utvardering: Nar man gatt igenom helatestet kommer man till protokolldelen.

Man kan da antingen rétta testet direkt eller avsluta programmet och fortsétta med réttningen
vid ett annat tillfalle.

Bild rr: a0 Tid: 000258
D atum: 2004-06-20 Flk. 5
Efternamn  Anderzzon Tend. 1
Fornamr: Anna Myord 1]
Alder 7 WET 0
F.an flicka Ower 1
Testledare:  Britta Bengtzzon Mall 1]
Annat 0
Tatalt 7
Tatal tid 03:00.87
Antal ratt 74
Fel totalt g
CCFoengende | | > | Nista> |
Ratt zvar, nasta = |
Ord R att Fel Svarzord/F.ommentar FIE. Tend. Myord YFT Owver  Moll Annat
I'\-"antar v | I r r I | r r I

< Tillbaka |

isa/Skeiv . |

& bt

Spara |

Harmta

Vid réttningen g&r man igenom bild for bild, lyssnar painspelningen och kryssar for om
ordbenamningen & korrekt eller om testpersonen bendmnt bilden fel. Vid felsvar kan man
skrivain vilket ord som testpersonen sagt och vilken typ av fel som gjorts.
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Det finns sex olika feltyper som ar fordefinierade i testet:
a) Fel inom kategorin, ex. sked > gaffel.
b) Tendenser till fel, testpersonen réttar sig innei ordet eller direkt efter felségning.
c) Nyordsbildning, ex. giraff > langhals
d) Visuel feltolkning, ex. plaster > tacke
e) Overordnade begrepp anvands, ex. skalbagge > insekt
f) Noll, inget svar alls eller svar efter prompting

Néar man ar klar med hela réttningen sparas protokollet som ett dokument som kan skrivas ut.
Man ser da resultatet for varje ord, hur 1ang tid som gatt & for varje ord och ev. feltyp. Langst
ner f&r man det sammanlagda antalet korrekta och felaktiga svar, antal felsvar inom varje
feltyp och den totala testtiden.

Med programmet kan man testa:

Expressivt: Snabb ordbendmning av vanliga ord. Vid benamningssvarigheter far man hjép
att kategorisera dessa efter olika feltyper.

Mer information om Ordracet kan man fa fran producenternas hemsidor: www.sguaretalk.se
och www.hargdata.se.



http://www.squaretalk.se/
http://www.hargdata.se/
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Ordverkstan 1 och 2

Forfattar e/producent: Multimedia Software Scandinavia AB, Gleerups forlag.

Ursprungligt syfte: Med Ordverkstan kan man utveckla sitt ordférrad, bade pa svenska och
engelska samt trana stavning.

Datortyp: PC med 486/33 Mhz processor, minst 4AMb RAM (8 Mb rekommenderas), 5 Mb
harddiskutrymme, Windows 3.1 eller senare, 5 Mb harddiskutrymme

Media: CD

Styrsatt: mus och tangentbord

Grafik: SVGA 256 farger

L jud: Windows-kompatibelt ljudkort

Programbeskrivning

Det finns tva olika program. Or dverkstan 1 & indelad i omréadena Hemmet och Skolan.
Ordverkstan 2 & indelad i Naturen och Staden. Programmet & uppbyggt kring detaljrika
situationsbilder som man kan utforska och dar man kan fa se och htravad sakernai bilden
heter. Man kan sedan bl.a. 6va pa att kategorisera dem, skriva dem och ordnadem i
bokstavsordning. Det finns ocksa ett memory och en skapande del dar man laborerar med ord
och bilder fran programmet. Man guidas genom programmet av en gléttig clown som beréttar
for anvandaren vad som behdver goras.

Anvandning

Forberedelser:

Man véljer vilket omrade man vill arbeta
med. | Ordverkstan 1 valjer man forst om
man vill arbeta med Hemmet eller Skolan och
sedan vilken av 4 miljoer inom det omradet
som man vill utforska. | Ordverkstan 2 véljer
man mellan Naturen och Staden och sedan en
av 4 miljéer inom de omradena. Man véljer
sedan 6vningstyp och niva
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Genomforande;

Ordverkstan 1.
a) Hemmet & indelat i koket, vardagsrummet, badrummet och sovrummet.
b) Skolan &r indelad i tr& och metallsl6jden, textilsl6jden, skolhalsovarden och idrottssalen.

Ordverkstan 2.
a) Naturen &r indelad i skogen, havet, kulturlandskapet och fjallet.
b) Staden &r indelad i livsmedel safféaren, kladaffaren, gatulivet och teatern.

Ovningstyper
_ — 1. Ord. Hér utforskar man
bilden genom att klicka pa
detajernai bilden. Man
far hora orden och se dem
skrivna och kan ocksa fa
skrivadem gélv.
Det finnstre olika
svarighetsgrader, som varierar vilka foremal
som finnsi miljon.

2. ABC. Har far man ordna orden alfabetiskt.

3. Fanga. Ett platmonster ska matas med ord inom den kategori som man har arbetat med.
Haller man pa med tr& och metallsldjden duger bara ord inom det omrédet. Ord faller sakta
ner 6ver bilden. Klickar man pa ett ord aker det ini platmonstret. Tillhorde ordet rétt kategori
kommer en bild av ordet ut genom platmonstrets mun, var det fel kommer ordet ut bakvagen.

4. Memory. Ett memoryspel dar man kan véjamellan 3 nivaer och 3 olika 6vningstyper.
Man kan paraihop ord med bild, synonymord eller motsatsord. Nar man klickat pa ett kort far
man hora ordet sagas.

5. Lasa. Man far fram en text som &r ett utdrag ur en bok. Man kan fa lyssna pa texten, lasaen
biografi om forfattaren, se en lista pa forfattarens verk och sjalv skriva en fortséttning pa
texten.

6. Skapa. Har skapar man sina egna rebusar genom att skriva + anvanda bilder fran
programmet. Man far fram en verktygslada med héger musknapp och kan davéaljafran en
lista med ord. N&r man véljer ett ord far man fram en bild som man kan tamed i sin rebus.

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: Lasforstaelse av ord. Hora orden bendmnas.
Expressivt: Skrivaord och texter, skapa rebusar. Eftersdgning av ord.
Begr epp: Ordforrad, kategorisering, synonymer och motsatser.

Ovrigt: Auditivt och visuellt minne.
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Pilbagen

Forfattar e/producent: Gunvor Damsby (DAHJM Resurscenter), Christoffer Sjowall
Aterforséljare: Specia pedagogiskainstitutet, Frélunda Data.

Syfte: Programmets syfte ar att tréna fonol ogisk medvetenhet vid lasinlérning.

Datortyp: PC med Windows 3.1 eller hogre.
Styrsatt: Mus eller tangentbord

Grafik: VGA

Ljud: Ljudkort som fungerar med Windows.

Programbeskrivning

Pilbagen gar ut pa att man ska sétta samman ord av olika bestandsdelar. Det bestar av en
variant dar delarna utgors av enstaka bokstaver och stavelser, och en annan dar delarna bestar
av helaord. Man skjuter ner bokstaverna/orden med pilbage, darav programmets namn. Ofta
finns det fran borjan en given grunddel som maste finnas med i alla ord man skapar.

Till den forsta delen ingdr ett stort antal onset-rime évningar framarbetade av Sonja Rockberg
vid Léaspedagogiskt Centrum i Ostersund. Det gar ocksa att kopartill 6vningar (ca. 90) med
sammansatta ord for delprogram 2.

| en redigeringsdel kan man skapa sina egna ordlistor.

Man kan skjuta ner bokstaverna patre olika satt: man kan klicka pa bokstaverna direkt med
musen, man kan styra pilbagen med musen och skjuta genom att klicka pa bagskyttens hand,
eller sd kan man styra och skjuta med hjap av piltangenterna.

Anvandning

Forberedelser:

Ljudet kan séttas pa och av: man véljer om man ska horatal och/eller ljudeffekter fran pilen
och/eller 6vriga ljudeffekter. Man kan inte lyssna pa orden eller stavel serna, men kan fatalad
hjdlp att tasig fram i programmet, och uppmuntran ndr man gjort ratt.

Man kan tomma tio-i-topp-listan sa eleverna far kad chans att fa en bra placering.
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| en sdrskild redigeringsdel kan man skapa sina egha
ordlistor. Man skriver in vilken grunddel som skafinnas
(om négon), vilka bokstéaver eller stavel ser som ska bilda
borjan pa ordet och vilka som ska bilda slutet. Man skriver
sedan in de olika kombinationer som gér att géra och anger
vilka ord som &r korrekta respektive felaktiga genom att ge
dem olika poang.

N&r man gor listor med sammansatta ord, anger man om det
skal&ggastill ett still grundorden, som det gor i manga
sammansatta ord.

Genomfdrande:

Delprogram 1, Bokstav/bokstaver blir ord. Pa skarmen sitter tva bagskyttar och siktar mot
bubblor i luften som innehdller bokstaver eller stavelser. Mitt pa skarmen star ett grundord
eller en stavelse. Under dennafinns en lista dér de ord man skapar samlas. | en ruta kan man
se hur ménga poéang man har fatt och pa marken stér en kassakista dar bel 6ningen samlas.
Man borjar med att klicka paen ikon for att hamta en ordlista. Nar man gjort det fylls
bubblornai med bokstéver och stavelser och man kan borja spela.

Man siktar mot en bokstav eller stavelse och skjuter ner den. Bagskytten till vanster skjuter
ner de bokstaver som ska bilda bdrjan pa ordet, bagskytten till hoger dem som ska bilda slutet.
Om den givna stavelsen &r ”ek”, kan man t.ex. skjutaner ”1” och ”er” for att skapa ordet
"leker”. Nar man fétt ett ord, klickar man pa”klar”. Blir ordet godkéant klirrar det ner pengar i
kassakistan, man far poang och ordet 1&ggsttill i ordlistan. Svarar man fel kan man fa hora att
man svarat fel. Nar man & klar med 6vningen kan man fa se hur man placerar sig paen tio-i-
topp-lista.

Delprogram 2, Sammansatta ord. Skarmen ser likadan ut somi den forra 6vningen, med ett
undantag: bredvid det givna ordet stér ett ”s’. Ska man t.ex. bilda ordet " fotbollsplan” av
orden "fot” "boll” och " plan”, maste man klicka pa s-et for att markera att det skalaggastill:

fot+boll+s+plan blir "fotbollsplan”. Vill man kunna bilda ssmmansatta ord av baratvaord,
véjer man det nar man gor sin ordlista genom att inte ta med nagot grundord.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lasaord och stavelser.
Expressivt: Bildaord av givna ord, bokstéaver och/eller stavelser.
Begrepp: Medvetenhet om fonem och morfem.

Ovrigt: Ordforréd, ordmobilisering.
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Provia — ett testverktyg for Lexia

Forfattar e/producent: Martti Martens och Olle Gunnilstam, Stiftelsen Stora Skéndal.
| samarbete med L ogopedkonsult AB och Logopedia AB.

Syfte: Med hjép av interaktiva testuppgifter i datorn komma fram till individanpassade
ovningar i Lexia. Med hjalp av testernatareda pa var testpersonen befinner sig i
lasutvecklingen och vilken typ av brister som finns och anvéanda denna kunskap som underlag
for évningarna. Programmet &r inriktat pAbarni ddern 5—9 &r. Provia &r tankt att anvandas
som testredskap for ett specifikt barn som man misstanker kommer att fa svarigheter med las-
och skrivinlarningen eller som screening av personer i valfri alder.

Datortyp: PC med l&gst Pentiumprocessor, 200 MHz, 32 Mb RAM, minst 50 Mb
harddiskutrymme. Windows 95/98/2000/NT/ME/XP eller senare.

Media: CD

Styrsatt: Mus och/eller tangentbord.

Grafik: Minst 65000 farger.

Ljud: Ljudkort.

Ovrigt: Lexia4.1 eller senare méste finnasi datorn eller natverket.

Programbeskrivning

Provia bestar av tester av fonologisk medvetenhet, sekvensering,
|asforstael se, skrivning och minne. Testerna & indelade efter
aldersgrupper - de kan se lika ut, men normeringen skiljer sig
mellan grupperna. Till varje test hor ett noteringsblad.

Testerna presenteras av en animerad figur som kallas Lex Testor.
Han ger talad instruktion till varje test. Det finns fyra olika typer av
uppgifter: @) man skavéljarétt alternativ, t.ex. en av fyrabilder, b)
man ska ordna delar (t.ex. bilder) i ratt ordningsféljd, c) man ska
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skriva det rétta svaret, d) man ska peka pa knappar pa skarmen. Uppgiftstypernaa, b och d gar
att besvara antingen med mus eller med hjép av tangentbordet.

Varje test borjar med tvainstruktionsuppgifter som inte ger ndgon poang. Sedan foljer
testuppgifterna. Om man inte klarar en uppgift kan man gavidare till nasta.

Testresultatet visasi tre fonster. Det finns ett resultatdiagram dér man kan se hur testpersonen
klarat varje enskild testuppgift. Det finns ocksa ett profilfonster dar man far se resultatet for
varje uppgiftstyp i grafisk form med liggande staplar. | det tredje fonstret finns forslag till
évningar i Lexia, baserat pa resultatet.

Deflestatest i Provia ar normerade efter hur en normalpopulation i &ldersgruppen har klarat
testen. Pa det séttet kan man jamfora testpersonen med andrai samma aldersgrupp.
Underlaget for normeringen dkar standigt och man kan koppla upp sig till Internet och hamta
de senaste normeringarna, da blir jamforel sen sakrare. Andra funktioner i resultatdelen &r en
loggbok déar man kan se exakt hur testpersonen har svarat, en mojlighet att jamféra en grupp
testpersoner med varandra och en 6versikt dver normerna. Det finns ocksa en sprakstatusdel
dar man kan testa personens tal- och sprak, framfor allt uttalet och skriva ner sinaiakttagel ser
om forstaelighet, ordforrad och grammatik.

Anvandning

Forberedelser:

Informera testpersonen om syftet med testningen.

Skapaen ny testperson i Proviaoch fyllai data om testpersonen och relevanta
bakgrundsfakta. Véljatest. Eventuellt skriva ut ett noteringsblad for varje uppgift dar man for
hand kan skriva ner hur testpersonen utfor testet.

Genomforande:

Fonologisk medvetenhet. Har testas
formagan att hantera sprakliga element pa
ord-, stavelse- och ljudniva. Pa skarmen
visas fyra bilder och man far svarapa
fragor av typen ”Om vi tar ordet brev och
lagger till 1ada, vilket ord blir det d&?”

Ordna ljudat ord. Hér testas formagan att
identifierafonemen i en fonemsekvens och
skapa en syntes av dem till ett ord.
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Uppgiften gar ut pa att sdga ordet och sedan bygga det pa skéarmen med hjélp av vita lappar
som representerar de olika fonemen. Man klickar pa varje lapp for att fa hora vilket fonem
den motsvarar och ska sedan dralapparnatill rétt plats.

Det hér testet har tre subtest som man kan anvanda om testpersonen inte klarar det
Overordnade testet: Hitta bild till ljudat ord, Ordna |judade bokstéver och Ordna bokstaver.

Hitta bild till ljudat ord. Detta &r ett subtest till Ordna ljudat ord. Har far man hora ett ord
ljudas och ska véljaden av fyra bilder pa skérmen som hor ihop med det |judade ordet.

Ordna ljudade bokstaver. Detta & ett subtest till Ordnaljudat ord. Har far man hora ett ord
ljudas och ska bygga ordet genom att dra bokstaver i rétt ordning pa skarmen.

Ordnabokstaver. Detta &r ett subtest till Ordnaljudat ord. Har fér man hora ett ord sagas
och ska bygga ordet pa skarmen genom att dra bokstéver i rétt ordning.

L asning. Har far testpersonen héra ett ord och ska matcha det med ett av fyra ord pa skarmen.
Det finns fyraolika typer av ord som skalé&sas: 1) logotyper-ordbilder, 2) korta, ljudenligt
stavade ord, 3) ord med utel@mnade bokstaver och 4) nonsensord.

L asfor staelse. Har provas lasforstéel sen av ord
och meningar. Detta provas pa nagra olika sétt:
genom att matcha ett ord eller en kort mening med
en av fyrabilder, genom att fyllai ord som fattasi
en mening och genom att svara pa fragor.

Skrivning. Har far man skriva ord efter diktamen.

Komma ihag bildserie. Har provas formagan att
hélla en serie substantivord i korttidsminnet. Man
far hora ndgra ord och ska sedan placera bilder
som motsvarar orden i samma ordning som man
horde orden.

Komma ihdg siffer serie. Detta &r ett subtest till Kommaihag bildserie. Man far hora ett antal
siffror och ska placera siffror pa skarmen i samma ordning.

K omma ihdg monster serie. Har provas minne for visuell orientering. Man far se ett monster
som & en kombination av halvcirklar. Monstret forsvinner och man far ett antal halvcirklar pa
skarmen som ska placerasi samma ordning.

Med programmet kan man prova:
Spraklig/fonologisk och fonemisk medvetenhet.
Segmenteringsformaga pa ord-, stavelse- och ljudniva.
Formagatill syntes pa ord-, stavelse- och ljudniva.
Sekvensering.

Korttidsminne.

Ljud-bokstavssamband.

L&sning och lasforstael se.

Skrivning/stavning.
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Pa aventyr med Wendy & Tim

Forfattar e/producent: Johanna Grahn. Programmet & baserat pa ett examensarbete vid
Designhogskolan vid Umea Universitet. Det &r utvecklat i samarbete med PAN Vision Studio,
med produktionsstdd fran Hja pmedel sinstitutet och Special pedagogiska I nstitutet.

Syfte: Traningsprogram i spraklig medvetenhet for hemmet och skolan. Programmet &r
inriktat pa barn i forskolan och |agstadiet.

Datortyp: PC med lagst 400 MHz Pentium 11, 64 Mb RAM, 300 Mb harddiskutrymme och
Windows 95, 98, 2000, Me, NT4 eller XP.

Media: CD

Styrsatt: Mus, pekskarm eller tva tangenter (mellanslag och Enter)

Grafik: Minst 800 x 600 bildpunkter, 16 bit.

Ljud: Inspelat ljud.

Programbeskrivning

Pa aventyr med Wendy och Tim & utformat som en dventyrssaga, dar man ska hjélpaen
trollkarl fatillbaka sinatrollformler. Detta gor man i tre olika véarldar, genom att |6sa olika
uppgifter som handlar om att rimma, lyssna efter sprakljud i ord, manipulera ord och dess
delar pa olika sétt och matcha ord och meningar med bild.

De tre programdelarna innehdller vardera sju olika 6vningar, somi sin tur rymmer fem
uppgifter. Man kan valjamellan tva olika svarighetsgrader. De bada nivaerna. A och B, skiljer
sig bland annat genom att niva B har langre ord och i hdgre utstréckning bygger pa skrivna
ord an bilder. Man kan fritt valjai vilken ordning man vill utféra uppgifterna. Man far hora
varje uppgift och kan lyssna pa ord och texter upprepade ganger genom att klicka pa dem. Till
de flesta bilder finns samtidigt skrivna ord som inte kan véljas bort. Programmet registrerar
automatiskt hur man svarar och visar vilka uppgifter som & avklarade. Det finns inget som
hindrar att man gor samma uppgift en gang till och man far da andra ord att 6va pd Antalet
korrekta svar pa varje uppgift sparasi en loggfil s man kan se hur varje anvandare klarat
uppgifterna. Resultaten plockas fram i ett separat program.

Anvandning

Forber edelser: Innan man borjar anvéanda programmet skriver man sitt namn, eller valjer ett
namn fran en lista for att fortsétta efter en tidigare traningsomgang. Man kan valja om man
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vill haljudstdd och/eller bakgrundsljud i programmet, stor eller liten muspekare, gemener
eller versaler i de skriva orden och om 6vningarna automatiskt ska starta paniva A eller B.

Genomfoérande:

|. Vattenvarlden - Rim och ramsor.

Beskrivningarna nedan galler niva A. Om inget annat anges galler samma sak for nivaB, fast
endast med text utan bilder.

1.) Rimmar orden? Pa skarmen finns tva bilder, med texten skriven under bilderna, t.ex.
"sko” och ”lur”. Man far héra orden sdgas och skasvarajaeller ngj pa om de rimmar.

2.) Vilket ord rimmar pa namnet? Pa skarmen finns ett skrivet namn och tre bilder, med
texten skriven under bilderna. Man ska markera det ord som rimmar pa namnet och sedan
védlja OK. PanivaB skaman istdllet valjaréatt rimord till en ramsa.

3.) Vilkatva ord rimmar ? Pa skarmen finns tre bilder med tillhtrande skrivna ord, t.ex.
"hand”, "tand” och ”bur”. Uppgiften &r att markera de tva som rimmar och sedan klicka pa
OK. PanivaB skaman véjavilkatva av fyraskrivnaord som rimmar.

4.) Paraihop rimorden! Har finns sex bilder med tillhérande skrivna ord, t.ex. "sdl”, "lur”,
"ha”, "bur”, "sten” och "gren”. Man ska paraihop de som rimmar, tvai taget. Nar man hittat
alatre rimparen blir det istéllet ett memoryspel med samma ord.

5.) Gor fardigt rimmet! Har far man borjan paett rim, t.ex. "Enrenvid en...” och skavdja
rétt rimord bland tre bilder (t.ex. bland "gren”, "sax” och "fil™).

6.) Spela memory. Vilka rimmar ? Ett memory med sex kort dar varje rimpar bestar av en
bild + text och ett skrivet ord.

7.) Tvaav orden rimmar inte med de andra. Vilka ar de? Bland sex bilder finns fyra som
rimmar med varandra och tva som inte gor det. Dessa ska markeras.

Il. Tradvarlden - Ljud, hor skillnad, ljud i ord, lagg till/draifran ljud samt stavelser.

1.) Vilket ljud hor du? Valj réatt bokstav. Har far man lyssna pa en bokstav som ljudas och
skamarkera vilken av tre bokstaver man hor.

2.) Lyssna paljuden. Later delikadant? (Vilket ord borjar likadant som ljudet?) Har far
man pa niva A lyssna pa stavelser (t.ex. "to” och "do”) och skasvarajaeller ngj paom de
|ater likadant. P niva B far man hora en stavel se och ska véljavilken av tva bilder med
tillhérande skrivna ord som bdrjar likadant. P4 bada nivaerna handlar det om att skiljamellan
tonande och tonl s konsonant.

3.) Vilket ljud hor du forst/sist (eller i mitten)? Har far man se en bild (utan text) och ska
markera den av tre bokstaver ordet borjar eller slutar pa. Paniva B skaman istéllet markera
den bokstav som hdrsi mitten paordet (t.ex. "6 i "16k”).

4.) Vilkaord borjar (slutar) pa samma bokstav? Pa skarmen far man se en skriven bokstav
och 8 bilder. Uppgiften &r att dra alla bilder pa ord som borjar pa den aktuella bokstaven till
denna. PanivaB galler det istéllet de ord som slutar pa bokstaven.

5.) Vilket nytt ord far du om du lagger till ett ljud till ordet (tar bort forstaljudet)? Pa
skérmen ser man en bokstav + en bild (t.ex. "n” + ”&") och under dem fyra bilder med
tillhérande skrivna ord. Uppgiften &r att valja bilden pa det ord som bildas (i dettafall "ndl”).
PanivaB ser manistéllet en bild (t.ex. "krita") som ska kombineras med det ord som blir
resultatet om man tar bort forsta ljudet (i dettafall "rita’).

6.) Paraihop delarna under réatt bild. Langst ner finns fyra delar som tillsammans ska bilda
tvaord (t.ex. "vin®, "nne’, "ter” och " pi”). Hogst upp finns tva bilder. Uppgiften &r att dra
orddelarna pa plats under rétt bilder, i dettafall for att bilda orden ”vinter” och ”pinne”. Pa
niva B & orden trestaviga och deladeii tre delar.

7.) Paraihop delarna sa att de blir riktiga ord. Fyratvastaviga ord ska bildas av 8 delar,
genom att bitarna dras pa platsi fyratomma textrutor. PAnivaB &r det tre trestaviga ord.
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[11. Stenvarlden - Sekvensering, ordlangd, meningar, sammansatta ord, synonymer,
motsatsor d och ordgator.

1.) I vilken ordning sag (hérde) du bilderna?

Pa skérmen visas tre bilder en kort stund. Man far

sedan se samma bilder ordnade patre olika Ssitt.

Uppgiften & att markera den sekvens som visar

den ordning bilderna visades frén borjan. Pa niva

B far man istéllet lyssna pa orden.

2.) Vilket ord ar langst? Paskarmen synstva

bilder och man far lyssna pa orden som hér till

bilderna, T.ex. "mur” och " grasmatta’. Uppgiften

ar att markeradet ord som &r langst.

3.) Vilket svar passar till bilden? Pa skarmen

finns en bild och tre korta meningar. Uppgiften ar

att markera den mening som hér ihop med bilden.

4) Vilket ord kan man bygga av de tva forsta? (Det forsta ordet gar att dela upp i tva
ord. Vilka ar det?) Hogst upp finnstvabilder, t.ex. "bok” och ”stav”. Under dem finnstre
bilder med tillhérande text, t.ex. " lanebok”, "bokstav” och "pinne’. Man ska markera det ord
som bildas av detvaforsta, i dettafallet ”bokstav”. Paniva B visas en bild (t.ex. "maskros’)
och uppgiften &r att vélja de tva av fyra bilder som tillsammans bildar ordet ("mask” + "ros’).
5.) Hitta par som betyder ungefar samma sak! Hogst upp visas tva bilder och langst ner
stér fyraord. Tvaav dessa hor till den ena bilden, tva hor till den andra (t.ex. ”planka” och
"brada’, respektive " skarp” och "balte”). PanivaB finns det inga bilder.

6.) Hitta motsatsen (paraihop motsatserna). Tre bilder med tillhérande ord ska paras ihop
med sina motsatser, t.ex. "stark” + "svag”, " 6ppen” + "stangd” och "stor” + "liten”. Paniva
B g6r man samma sak med enbart text.

7.) Gissa gdtan! Hogst upp stér en text (t.ex. ” Den lyser panatten...”) och under den finns
fyrabilder med tillhorande ord (t.ex. "mane”, "pall”, "sked” och "bulle”). Uppgiften &r att
markerarétt bild. Paniva B galler samma sak med enbart text.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lyssna paoch jamfora sprakljud, stavelser och ord.

Expressivt: Byggaord av tvaeller tre stavel ser,

Begrepp: Rim, motsatser, synonymer.

Ovrigt: Spréklig medvetenhet. Sammansatta ord. Syntes av fonem + ord. Visuellt och auditivt
minne.

Kommentar: | manga av 6vningarna visas bade text och bild samtidigt och detta gar inte att
véljabort. Det gor att anvandarna far visuellt stod sa att de kan jamfora de skrivna ordens
utseende och darmed |6sa uppgifterna utan att jamféra orden auditivt.



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

SeHoOra Gora

Forfattar e/producent: Marianne Dahlgren & Britta Melander, Liber Multimedia.

Ursprungligt syfte: Att trana aktivt lyssnande, artikulation, minne, ordforrad, l&sning och
skrivning. Bygger palaroplanens fyra huvudmoment: TALA, LYSSNA, LASA och SKRIVA.
Vander sig till 1&sar 1 - 6.

Datortyp: PC med |&gst 486-processor, Windows 95 och 8 Mb RAM
Media: CD

Styrsatt: mus och tangentbord

Grafik: minst 256 farger

L jud: Windows-kompatibelt [judkort + mikrofon

Programbeskrivning

Se Hora Gora har tva huvudfunktioner - att tréna uttal och stavning. Man kan 6va bade pa
meningar och enstaka ord. Det ingdr ett stort antal fardiga 6vningar, 800 inspelade ord och
350 inspel ade meningar, men man kan ocksa léggatill egna ord, meningar, bilder och
inspelningar. | programmet & ord och meningar indelade efter att de innehdller en viss vokal,
rimord, ljudlika ord, nyttiga ordbilder eller ord med olika svar stavning. Man kan spara sitt
resultat pa harddisk eller diskett och det finns ocksa funktioner for att fora over
inspelningarnatill 1judband.

Anvandning

Forberedelser:
Man kan goravissainstallningar i programmet. Fargen pa knapparna kan andras, liksom
storleken pa dialogrutorna. Man kan vélja ljudkvalitet och om man vill ha bakgrundsmusik.

Det gar ocksa att redigera programmet s att man tar bort och/eller |&gger till ord, meningar,
bilder och ljudinspelningar eller skapar helt nya 6vningar med valfritt innehall.

Man kan vélja att sparra programmet med ett |0senord, sa att elevernainte sjdvakan gora
andringar.
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Genomforande;

Man véljer mellan om man vill arbeta med uttal eller stavning. Grundstrukturen pa
6vningssidan ser hela tiden likadan ut, men man har tillgang till olika funktioner beroende pa
vilken variant man véljer.

Uttal
Pa 6vre delen av skarmen finns fragan. Den bestar av ett
skrivet ord eller en mening, ev. en bild och en
uppspel ningsknapp med vars hjalp man kan lyssna pa
ordet/meningen.
Pa nedre delen av skérmen arbetar man med svaret. Man
trycker pa en inspelningsknapp for att spelain sitt tal och
sedan p& " Stopp " for att stoppainspelningen. Med " Spela
upp" kan man lyssna pa sitt eget uttal och med " Jamfor"
kan man jamfora sitt eget uttal med programmets
forinspelade tal.
Man kan skrivai skrivfatet, men far ingen aterkoppling fran programmet pa det man skriver.
Med pil-knapparna kan man bladdra sig framét eller bakat mellan 6vningarna. Man maste ha
gjort en inspelning for att kommavidare till nésta fraga.

Stavning

Né&r man véjer stavning maste man forst ange hur man

vill fatexten presenterad. Man kan védja att bara lyssna

pa ordet/meningen, att medan man 6var gav bestamma

hur lange man vill titta patexten eller stéllain en tid for

hur lange texten visas. Nar man tittat fardigt pa texten

maste man gomma den igen innan man kan skriva.

Uppgiften &r att skriva exakt den text som star i fragan.

GOr man det far man en grén bild med texten "Jal" och

man kan sedan ga vidare till nésta uppgift. Svarar man

fel kommer det istdllet fram en réd bild med texten

"Ngj!" Frégetexten kommer fram och man har mojlighet att skriva av den, men programmet
har registrerat svaret som felaktigt och man far inte ndgon ny respons pa hur man svarar pa
just den fragan.

Fardiga 6vningar

Defardiga évningarnai programmet ar uppbyggda enligt en speciell struktur. En indelning &r
vilken vokal orden innehdller. For varje vokal &r sedan dvningarnaindelade i stigande
svarighetsgrad. Det borjar med ljudenligaenklaord av typen "apa’, "val" och "baka'. Sedan
kommer enkla meningar dar de orden finns med. Néstasteg & sammatyp av ord, men med
andel ser, bestamd form och vissa pluralformer, foljda av meningar som innehdller de orden.

| steg tre finns det ord med konsonantforbindel ser + meningar med dessa. | fjérde steget har
de orden ocksa fétt olika bojningsformer och slutligen anvands de orden i mer avancerade
meningar.
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En annan indelning &r i vanliga ord, svarstavade ord, svaruttalade ord, rimord, enkla
ordbilder och ljudlika ord. | manualen finns det en detaljerad lista 6ver vilka ord och
meningar som forekommer i programmet.

Redigering

Néar man redigerar 6vningarna kan man

véjaatt gain och éndrai de 6vningar

som kommer med programmet, eller att

skapa en helt ny 6vningsfil. Det gar

sedan till pd samma sétt. Man véljer

"Redigera 6vningar" fran menyn och far

dafram ett registerkort dar man anger

vilken kategori och vilken 6vning man

vill redigera. Sedan valjer man fliken

"Fragor".

Dér borjar man genom att skriva den

text som ska stai fragan. Man kan véja

en bildfil fran valfri mapp pa

harddisken. Programmet kan hantera

bilder i BMP och WMF-format. For att laggatill Ijud kan man antingen spelain direkt i
programmet, eller valjaen wav-fil fran harddisken. Man kan ocksa l&tt andrai de redan
fardiga fragorna och man kan valja om fragorna ska presenteras i sumpvis eller fast ordning.
Det gar att flyttaen fragatill annan platsi listan genom att klicka pa de sma pilarnatill hoger
om knappen "Andra'".

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: Lasning och horforstéelse av ord och meningar.
Expressivt: Uttal, eftersdgning, skrivning, stavning.
Begrepp: Beror pa vad man skapar for vningar.

Ovrigt: Om man anvander fotografiska bilder i programmet bor bildskarmen varainstalld for
mer an 256 farger.
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Speech Viewer 111

Forfattar e/producent: IBM

Syfte: Taltraning viadator. Datorn ger visuell aterkoppling till talet. Malgruppen &r elever
med tal- sprak eller horselproblem, men ocksa andra som vill forandraintonation, uttal och
rostkvalitet, t.ex. invandrare som vill minska sin brytning.

Datortyp: PC med lagst 486/50M hz-processor (Pentium 90Mhz rek.), Windows 3.1 med
minst 12 Mb RAM eller Windows 95 eller Os/2 Warp v. 3 med minst 16 Mb RAM. 8 - 60 Mb
hérddiskutrymme beroende pa installationstyp och antalet elevfiler

Media: CD

Styrsatt: mus och mikrofon

Grafik: 640 x 480, 256 farger

Ljud: 16- bitars ljudkort: Sound Blaster 16 €ller Mwave. Mikrofon ingar

Programbeskrivning

| Speech Viewer |1 talar eleven i mikrofonen och far visuell dterkoppling pa skarmen.
Programmet bestar av 13 olikatyper av 6vningar: Ljud, Roststyrka, Stambandston,
Rostansats, Fonationstid, Tonhojdsomrade, Tonhdjdskontroll, Fonemprecision,
Fonemsekvens, Skilja mellan 2 fonem, Skilja mellan 4 fonem, Tonh6jd och Réststyrka och
Spektrum. Ett annat sétt att delain 6vningarna ar efter om de trénar tonhojd, prosodi, fonation
eller fonologi. Fonologidvningarna bygger pa att man har spelat in rostmodeller i forvag for
deolika ljud som man vill trana. Man gor speciellainstéliningar for varje elev och
programmet ger mojlighet att registrera hur elevernalyckas med varje évning. Man kan ocksa
gpara elevens egen ljudproduktion medan programmet anvands, och anvénda den for att skapa
réstmodeller for traningen.

Anvandning

Forberedelser:

Aterkopplingsdvningarna kréaver inga férberedel ser, men kan sjalva anvandas som
forberedelse for mer avancerade 6vningar. Man kan nér som helst spara det som eleven séger
I mikrofonen under 6vningarna och anvanda detta senare for att gorainstéliningar och skapa
fonemmodeller.
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Det foljer inte med nagrainspelade
fonemmodeller, utan dem maste man
géalv spelain innan man kan borja
anvanda fonologidvningarna. Man kan ha
olikamodeller dar modellrosternat.ex.
talar olika dialekter, har olika kon eller
ader. Man kan ocksa skapa en modell
som utgdr frén en elevs egen "basta’
produktion av de olika fonemen.

| varje 6vning kan man stéllain trosklar
som avgor hur ndramalet elevens
ljudproduktion maste vara for att ge
avsedd effekt pa skarmen.

1. Genomfdrande

1. Aterkopplingsdvningar :

Ljud. N&r man talar i mikrofonen ror sig nagot pa skarmen. Det finns fyra olikaillustrationer
att valjamellan: marsmanniska, hund, flamingo och kalejdoskop. Man stéller in |&gsta tillétna
roststyrka och nér ljudet som produceras ar starkare &n den, ror sig figuren. En klocka méter
hur lange ljudet varar.

Roststyrka. | den har évningen varierar storleken pa ett féremdl i bilden efter med hur stark
rost man talar i mikrofonen. Illustrationerna forestaller en ballong som blases upp, en métare
som ror sig, en raket och en saxofon. Man kan stéllain l&gsta och hogsta roststyrka som
Ovningen reagerar for.

Stambandston. Har éandrar en del av bilden féarg efter om man séger tonande eller tonldsa
ljud. Omradet blir rétt for tonande ljud, gront for tonldsa ljud och gratt for tystnad.
Illustrationerna bestar av en clown, en man, en nalle och en métare. | den senare kan man
aven se roststyrkan.

Roéstansats. | den har dvningen visas rostansats i form av en rorlig figur som néarmar sig ett
mdl. Man kan stéllain hur Iang tid ett |jud maste vara for att registreras. UthdlInaljud flyttar
inte figuren mer @n en gang. Figurerna som flyttar sig i 6vningen & antingen en boll, en bjérn
en grodaeller ett tag.

Fonationstid. Har 6var man sin kontroll 6ver
andning och uthdllen fonation. L&raren skapar
ett landskap genom att forst talai mikrofonen.
Sedan &r det elevenstur. En figur ror sig 6ver
det landskap som skapats. Salange man haller
ut tonen hdller sig figuren uppe Gver de hinder
som kan finnas. Slutar man att ljuda, eller
anvander ett tonl6st ljud, sunker figuren.
Finns det ett hinder dar figuren sunker stannar
den. Mdlet & att tasig 6ver alahinder utan att
stétai dem. Deillustrationer man kan vélja
mellan &r u-bét, fjaril, stjarna och geometrisk
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figur.

Tonhojdsomrade. Har kan man se forandringar i tonhojd genom att en rorlig figur ror sig
upp och ned Iangs en tonhojdsskala. Nar man andrar tonhdjd flyttas figuren uppét eller nedat
langs skalan, ndr man slutar tala forsvinner den. Det blir markeringar for htgsta och lagsta
tonhdjd. Man kan valjamellan figurernavisare, §6hast, helikopter och klaviatur.

Tonhojdskontroll. | den héar Gvningen ror sig en figur uppat och nedét efter tonhdjden. Sa
lange man fonerar ror sig figuren ocksa framét. Pa skarmen finns det mal och/eller hinder och
meningen & att man med hjalp av att varieratonhdjden ska tréffa maen och undvika hindren.
Hur mangamdl och hinder det finns och var de &r pa skérmen varierar. Det finns ett stort antal
fardiga banor som man kan anvanda, men man kan ocksa skapa nya banor anpassade for varje
anvandare. Det tonhojdsomréde som anvandaren ska hdlla sig inom kan stéllas in med
standardvarden eller utifran resultatet pa dvningen ” Tonhdjdsomréde”. De figurer man kan
vadjamellan & baby, bil, noter och dykare.

Fonemprecision. For att kunna gora den hér 6vningen maste man forst ha spelat in en
modellfil som innehdller det fonem man vill trana. Man hamtar in modellfilen och véljer ett
fonem och sedan vilken illustration man vill ha. Man kan valja mellan bonde, sugror, snigel
och metallkula. Om man t.ex. har valt "bonde” stér en bonde vid foten av en stege. Nar man
talar i mikrofonen och sager ndgot som liknar malfonemet borjar han kléttra upp for stegen.
Uttalar man ljudet rétt i forhallande till modellen, nar han anda upp till en apelsin som han
plockar. Man kan bestdmma hur néra malet elevens uttal maste vara genom att stallain
igenkanningstrosklar.

Fonemsekvens. For att kunna gora den har 6vningen maste man forst ha spelat in en

modellfil som innehaller de fonem man vill trana. Man hamtar in modellfilen och véljer 2, 3
eller 4 fonem och sedan vilken illustration man vill ha. Har kan man vélja mellan diagram,
pelikan, pingvin och enhjuling. Valjer man " pingvin” far man fram en bana dar en pingvin ska
hoppa pa stolpar fram till en brygga. Det star en bokstav vid varje stolpe som motsvarar det
fonem man maste saga for att kommatill den stolpen. Man uttalar fonemen ett i taget och
séger man rétt hoppar pelikanen ett steg for varje ljud man sdger och kommer slutligen fram
till bryggan och far som bel6ning ndgra goda fiskar att &ta.

Skiljamellan 2 fonem. For att kunna gora den har
6vningen maste man forst ha spelat in en modelIfil
som innehdller de fonem man vill tréna. Man
hamtar in modellfilen och véljer ett fonem. Man féar
darangordnat dvrigainspelade fonem efter hur lika
det forsta fonemet de &r. Man kan pa sa satt | &tt
véljaett sa olikt fonem som mgjligt om man vill
gora 6vningen |&tt, eller ett ndraliggande om man
vill goradet svart. Man véljer sedan mellan
illustrationerna pilar, cykel, bil och jeep. Den figur
man har valt ska man styralangs en bana forbi
hinder som finns vid sidorna. Man styr figuren & vanster med det ena fonemet och &t hoger
med det andra.

Skilja mellan 4 fonem. For att kunna gora den har évningen maste man forst ha spelat in en
modellfil som innehdller de fonem man vill trana. Man hamtar in modellfilen och véljer forst
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ett fonem. Man far darangordnat 6vrigainspelade fonem efter hur lika det forsta fonemet de
ar. Man kan pa sa sétt 14t valjafonem som ligger 1angt ifrén varandra om man vill gora
évningen l&tt, eller ett néraliggande om man vill géraden svar. Nar man valt fonem finns det
olika labyrinter att valja mellan. Néar man valt en labyrint ska man styra en figur genom
labyrinten genom att sdga de olika fonemen, t.ex. m: for uppét, a: & vanster, i: & hoger och o:
nedat. Man kan bestamma hur ndra malet elevens uttal maste vara genom att stéllain
igenkanningstrosklar.

Tonhojd och roststyrka e Bt i et i

onation  Fonologi |

| Tonhdjd och réststyrka kan man spela
in [6pande tal och studera det pa olika
sétt. Det finns tva olika falt att spelaini,
saman kan t.ex. jamforalararens tal med
elevens. Man kan studera handel ser och
egenskaper i talet, till exempel
produktionen av diftonger, klusiler,
konsonantkombinationer och
koartikulation. Det som visas & framfor
allt tonhojd, roststyrka, vagform och ton
samt spektrogram. Liksom pa andra
stdllen i Speech Viewer visas tonlésaljud
gréna och tonande réda. Det finns installningar for att valja hur 1ang inspelning som ska goras
(2,5 - 20 sekunder), hur uttalsexemplen ska visas, t.ex. om de ska visa bada tonhojd och
roststyrka, om de bada inspelningarna ska dverlappa varandra och om och hur man skavisa
spektrogram.

Spektrum
Med Spektrum kan man fa visuell feedback for olika vokalklanger och diftonger. Spektrat
visas som en kurva pa skarmen. Denna kan "frysas' och utgora en modell som ska efterliknas.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Auditiv och visuell dterkoppling till egen tal produktion.

Expressivt: Fonation, roststyrka, tonhdjd, rostansats. Fonemtraning: vokal - och
konsonantproduktion. Sammanbindning av fonem och stavel ser. Prosodi, talhastighet och
talrytm.

Begrepp: Upp/ner, hog/lag (tonhdjd), 1ang/kort (tid), stark/svag (rost), vanster/hdger.

Kommentar: De flesta 6vningarnatranar samma sak som i foregangaren Speech Viewer 11,
De stérsta skillnaderna mellan programmen &r foljande: | Speech Viewer |1 behdvde man
anvanda ett sarskilt ljudkort som bara anvandes for det programmet. | Speech Viewer |11 kan
man anvanda samma Soundbl aster-ljudkort for Speech Viewer som for andra program.
Speech Viewer 1l var DOS-baserat, Speech Viewer I11 & Windowsbaserat. Instéllningar och
filhantering &r |&ttare och béttre integrerat i programmet i Speech Viewer I11. All grafik i 3an
& ny. En 6vning som fannsi Speech Viewer 11 har utgétt: Precision och kontrastering.
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Sprakladan

Dy siilier engelel Lopdilt
e fivrier popcom
Lgngr.'bmnéénmr £ig shepp sorh mitas

Forfattar e/producent: Johan Althoff & Robert Nyberg. Alfabeta Gammafon Multimedia.

Syfte: Sprakladan vill bjuda pa ett lustfyllt utforskande av svenska spraket, fyllt av spraklig
fantasi och ordgladje. Man kan experimentera med ord, texter, betydelser och bilder.
Programmet &r téankt for alla omkring 10 &r. Uppét finns ingen adersgrans.

Datortyp: PC med 18gst 486/33, helst pentium 60, 8 helst 16 Mb RAM, Windows 3.1 eller
hogre. Mac Power PC, 8 Mb RAM, system 7 eller senare

Media: CD

Styrsatt: mus

Grafik: 256 farger

Ljud: ljudkort enligt MPC2-standard

Programbeskrivning

Sprakladan &r ett program dar man klickar sig fram och utforskar olika miljéer. Man kan ta
sig fram pa 22 olika vagar och kommer datill platser dar man kan experimentera med texter,
ord och bilder. Ljudet i programmet bestar av omgivningsljud som ger stamning &t olika
platser, men man kan inte hora orden eller texterna, utan évningarna bygger pa att man | &ser.
Det finns ett stort forrad av texter i programmet. Men man kan ocksd importera sin egen
databas och fa Sprakladans figurer att anvanda sina egna ordforslag.

Anvandning

Forberedelser:

Man borjar med att skapa ett forrad och om man vill anvanda ett eget ordforrad sd kan man
importera det. Man kan skapa nya forrad inifran programmet och byta férréd nér man befinner
sig vid kartan.

Genomfoérande:

Programmet borjar vid ett vagska dar man far valjamellan att gatill Vraaksvégen,
Bubbelkullen eller Variatorvagen. Har beskrivs nagra av de platser man kan utforskai
programmet.
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Bubbelkullen. Har kopplar manniskor av pa en grasmatta. Nar man klickar pa dem far man se
vad de tanker pa

Vralaksvagen. Har finns det olika saker att klicka pa Nar man klickar pa en skylt byter den
namn. Héar finns en Ordbank och man kan faforslag pa en stor mangd olika synonymer till
"springa’, t.ex. lubba, kuta, ranna, luffa, spurta, skubba, flanga, knata och lufsa.

Stallet. En konstnar malar olika ord — blickvitt, plommonbla etc. Man far fram olika miljGer.
Hér finns ocksa en Ordkonstutstallning dér det star olika ord patavlor.

Bokstavsbaren. Har finns det expediter och kunder och olika varor bakom disken. PAmenyn
finns det "gomda djur" "manga av samma"' och "namn". Valjer man "gémda djur" kan man
klicka pa en torsk och dafafram en pratbubbla dver en av kunderna dar det stér " Ge mig ett
ord med torsk i”. Barmannen svarar: "storskalig”. Tar man "mangaav samma’ kan man siga:
"Jag & sugen pa ett ord med mycket k i" och fa svaret "sjukskéterskeskola'. Eller om man
vajer "namn”: "Jag bestéller ett ord med Sten i, "Furstendome”.

Undre vagen. Har f& man se en miljé med manniskor i olika situationer som gor saker. Det
finns mycket att prata om. Man kan fa fram en lista med olika yttranden (50), t.ex. "Hall3,
nagon hemma?', "Skadu sagal", "En kokt med brod", "Ligg plats!", "Ert liv &r i faral" etc.
och védjavad de olika personerna ska séga.

Svarthalet. Har finns det en konstig maskin
dér det kommer fram konstiga ord t.ex. "ni
lyrha alosm™. Man kan for varje bokstav i
ordningen ange om det ska vara en vokal,
konsonant eller lucka, sedan slumpar maskinen
bokstaverna.Man kan ocksa fa fram andra
bokstavskombinationer och ocksa riktiga ord,
t.ex. "teinra rar". Man kan tasigtill en plats
med tre datorer dar man kan fa fram ord som
ska séttas ihop.

Arga vagen. Har har det varit en krock. Genom att klicka pa saker i bilden far man
personerna att séga olika saker, t.ex. "Hur kor du din paraplykryckal", "Och du sdv dadin
fianthatt!" Det finns en skylt dér det star "klantverkare". Innei verkstaden sager personerna
olika saker nér de dar sig pafingrarna, snubblar eller trampar i malarfarg. En tant vid en
"argomat" far fram olika sammansatta ord, t.ex. "pottsork", "hattfjant" och "snorhyvel".
Klickar man paen annan knapp byter orddelarna plats sa det t.ex. star "smygskrutt",
"larvsork” och "pottpotta’.

Néra havet. Vid stranden stér tva ménniskor och pratar med varandra. T.ex. "Jag &r saker pa
att allt kommer att ga & pipan”. Den andra svarar "Alltid lika optimistisk”. Klickar man paen
brevlada far man l&sa olika brev och kort.

Dubbelvagen. Hos "Larsons ord och grejer” finns det " Extra anvandbara grejer” och "Extra
anvandbara ord". Man kan méta "metaformastaren” och |&sa yttranden som: "Inifran skogen

hordes ljudet av rinnande vatten™, " Skynda er, tiden rinner ivag".



Den har beskrivningen gjordes ursprungligen for skriften Hej Skérm!, som logoped Bitte Rydeman sammanstéllde t
davarande SIH Laromedel (nu Special pedagogiska Institutet) &r 2000. Programmet kan ha &ndrats sedan dess

Pa K analvagen far man se en TV med olika bilder och olika text till bilderna. Till bilden av
en vaderkarta kan man lasa: "Forst blir det inte ett dugg regn men sedan blir det duggregn”,
eller man far se enintervju: "Hur mar du?', "Den fragan bor inte besvaras innan en samlad
bedémning gjorts!" Man kan fafram en dg som sager konstiga saker som man kan Slaupp i
"algsvensk ordbok"”. Star det t.ex. "Gal belang pytte gdnggang wroom" betyder det "Jag har
bara vagarnaforbi”.

Pa Regelvagen kan man falasa om regler och undantag, t.ex. "Det &r inte forbjudet att inte
gora forbjudna saker", "Det finns speciella omraden dér det rader forbud mot forbud",
"Forbudet mot forbud géller alaforbud, aven férbud mot forbud”.

Pa Par kvagen sitter ndgra personer pa parkbankar. En av dem pratar och man far da se vad de
andra ténker.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lasaord och meningar.
Expressivt: Vajamellan olika yttranden, satta samman ord.
Begrepp: Synonymer, metaforer.

Ovrigt: Metaspraklig formaga, ordforrdd, spraklig kreativitet.
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SprakSkrin-1

Forfattare/producent: Softogram AB; Pedagogisk ide och forfattare: Eva Bengtsson,
speciapedagog. Producent: Gun Dickman och Katarina Ohman. Programutveckling: Goran
Magnusson/Technosoft.

Syfte: Kartlaggning av barns sprakforstael se. Programmet vander sig till barn mellan 5-7 ar
och &r avsett att anvandas av tal pedagoger, special pedagoger, logopeder och klasslérare.
SpraksSkrin-1 Kan anvandas for screening av hela grupper.

Datortyp: Pentium PC med Windows 95, 98, ME, 2000, NT eller XP.
Media: CD-ROM

Styrsatt: Mus eller tangentbord.

Grafik: Minst 256 farger.

Ljud: Ljudkort.

Programbeskrivning

SprakSkrin-1 ar ett program for att kartlagga barns sprakforstéel se. Det innehdller 60 fardiga
testmeningar som provar olika grammatiska konstruktioner och begrepp. Materialet som ingar
& utprovat padrygt 200 svenska sexaringar och deras resultat ligger till grund for de
resultatkriterier somingar i testet.

Forutom det fardiga sprékforstael setestet innehaller SprékSkrin-1 en redigeringsdel dar man
gélv kan skapa sina egna testovningar med egna bilder, texter och inspelade ljudfiler.

Anvandning - Testdelen

For beredelser: Innan man anvander ett fardigt test skapar man elevlistor dér man légger in
namnen pa de elever som skatestas. Nar man sedan anvander testet loggar man in den
aktuella eleven och resultatet kommer da att sparas fér denna elev.

| menyn kan man vélja att visa knappar extratydligt. Da kan man flytta en liten, rod markor
fran bild till bild med hjélp av tab-tangenten eller hoger piltangent. Nar man flyttar sig mellan
bilderna pa detta satt andras ocksa bildens ram fran gratill bla. Nar markoren &r vid rétt bild
kan man bekréfta sitt val med mellandagstangenten. Detta gor det mojligt for personer som
styr datorn med yttre kontakter att testas med SprakSkrin-1.
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Genomforande

Med sprakSkrin-1 foljer ett fardigt test i 3 delar: Aron och Fiai skogen, Aron och Fiai huset
och Aron och Fiai staden. Varje del innehdller 20 uppgifter som &r upplagda pa samma sétt.
Pa skarmen finns tre fargfotografier. En berattarrost sdger nagot som stammer med en av
bilderna, t.ex. "1dag ska de gatill skogen. De har med sig var sin ryggsack”.
Testpersonen/eleven ska da klicka pa den av bilderna som stammer med yttrandet. Det finns
mojlighet att klicka paen knapp for att hora yttrandet en gang till. Oberoende om man svarar
rétt eller fel kommer man vidare till néasta fraga sa fort man har svarat. Nar man har svarat pa
alla 20 fragorna kommer man tillbakatill menyn, dar man kan véja att ga vidare med nasta
del.

Resultat

N&r man genomfort testet kan man hamta varje elevs resultat fran menyn. Man fér delsen
Oversikt 6ver de olika delarna och hur mangarétt eller fel eleven har gjort. Det finns ocksa en
detaljerad 6versikt dar man kan se exakt vilkafragor eleven har svarat rétt resp. fel pa. Med
hjalp av en graf far man en uppfattning om hur snabbt eleven har svarat (Hog stapel = snabbt
svar).

Med programmet kan man prova:

Med det fardigatestet i SprakSkrin-1 kan man prova forstaelsen av 15 substantiv (inkl. en
pluralform), 17 adjektiv (varav 5 férger, 2 komparativformer och ett superlativ), 6 adverb, 4
verb, 5 pronomen, 7 prepositioner, 3 negationer och 3 réakneord.

Redigeringsdel

| redigeringsdelen kan man skapa helt nya
test, med egna bilder, texter och inspelade
ljud. Man kan vdlja att visa text under
bilderna, men 6vrigatexter visas endast i
resultatredovisningen. Det gér alltsd inte att
skapatest av lasforstael se utan endast av
forstael se av talat sprak.
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Trippe-Kommunikation

Forfattar e/producent: Kungalvs motorik, med stod frén Special pedagogiska Institutet och
Stiftelsen Autism.

Syfte: Trippel-Kommunikation &r ett program for att stimulera olika former av
kommunikation, tydliggora sociala handel ser och formedlainformation. Mal gruppen ar barn,
tondringar och vuxna som behover visuellt stod, t.ex. for att forsta en uppgift eller en social
situation. Den vander sig bade till personer med autism och Aspergers syndrom och andra
som behdver strategier som gor omvarlden tydligare, begripligare och mer léthanterlig.

Datortyp: PC med Windows 95 eller senare, 60 Mb harddiskutrymme.
Media: CD

Styrsatt: Tangentbord och mus.

Grafik: Rekommenderad skarminstallning 1024 x 768 punkter.

Ljud: -

Programbeskrivning

Med Trippel-Kommunikation skapar man sma korta beréttelser med hjap av bilder,
pratbubblor och text. Varje berattelse (i programmet kallad ” produktion”) bestar av fyrarutor.
| programmet finns det ett stort antal exempel pa olikatillampningar. Med dessa som
inspirationskalla kan personal och anhdrigatill personer som behdver visuellt stod skapa
egna, personliga produktioner, som skrivs ut pa skrivare. Utskrifterna kan sedan anvéandas
som forberedelse for de aktuella situationerna, eller som underlag for samtal. Trippel-
Kommunikation innehdller drygt 450 specialdesignade bilder som kan anvandasii
Trippelverkstaden, dér man skapar sina egna beréttelser. Det finns bl.a.tecknade bilder inom
amnesomradena hemma, skolg, fritid, kéanslor, barn/vuxna, vuxna, ansiktsuttryck, kaniner-
aktiviteter, kaniner-kanslor och roliga bilder. Man kan ocksa l&tt lankatill egnaritade eller
digitala bilder.

Trippel-kommunikation ar en vidareutveckling av ett tidigare program. Programidé,
ovningsexempel och de flesta bilder & de samma som tidigare, men Trippel -kommunikation
innehdller fler bilder och har ett mer lattanvant granssnitt nar det géller att skapa egna
produktioner och handskas med bilder.
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Anvandning

Forberedelser

Man kan forbereda sig genom att titta pa de medfoljande exemplen, for att fainspiration till
egna produktioner. Nar man ska skapa en egen beréttel se kan man antingen anvanda de bilder
som foljer med programmet, eller anvanda egna bilder, t.ex. sddana man har tagit med
digitalkamera. Egna bilder kan man kopieratill en sérskild mapp i datorn, dér programmet
kan hitta dem, men programmet kan ocksa hamta dem direkt fran en diskett. Innan man borjar
bor man hatankt igenom vad det & man vill illustrera och t.ex. hatagit reda pa fakta om den
situation man vill beskriva.

Exempsdl:

Sociala ber attelser. Har konkretiseras och tydliggors en social situation. Den utgar fran hur
det brukar gatill, vilka som & med, vad som kan tankas handa och strategier for hur man da
kan agera.

| exemplet " Spelapadatorn” & undertexternatill bildernasa hér: 1. " Linda spelar ett spel pa
datorn. Hon har rétt att sittafor sig gav om honvill.” 2. ”Né&r Linda spelar & det hon som
bestammer om nagon far titta pa. Jag fragar om jag far tittapa.” 3. "ldag vill Linda sitta
ensam och spela. Hon kanner sig kanske stressad nar nagon tittar pa.” 4. ”Man har rétt att fa
varaifred ibland. Jag fér ocksa bestammaom jag vill varaifred nér jag spelar.” Andra
exempel pasociaa beréttelser & Att ha ett funktionshinder, Fotboll pa rasten, Prat om krig
och dod, Racka upp handen, Att leka, Nar man blir trott och Stai led.

Egna serier. Har finns exempel pa hur eleverna kan anvanda Trippel-Kommunikation for att
goraegna serier. Det kan vara ett sétt att utnyttja sin egen fantasi och kreativitet for att |arasig
beskriva ett handel sefdrlopp och skapa sasmmanhang. Exempel: Vem & mest r&dd?, Nér jag
blir stor, Tadet lugnt! och Herman-Hurtbulle.

Visuellainstruktioner. Har finns exempel pa att
K oka havregrynsgrot, Tvétta och Aka buss.

Presentationer. Hér visas hur elever eller personal
kan presentera sig §ava som en forberedel se for det
forsta motet med nya personer. Exempel: Alexander,
Marias gymnastik, Ny personal.

Metaforer. | 12 olika bilder visas hur man pa ett
skamtsamt sétt konkret kan tolka uttryck som
"N&got att bitai”, ”vara pa béttringsvagen”, "hdlla
ett 6gapa...” m.fl.

Varderingsovningar . Har finns exempel som kan
liggatill grund for diskussioner om ”osynligaregler”
och varderingar. Exempel: Rétt eller fel?, Saga
sanningen?, Kopieringsforbud. Mobbning.

Forforstéelse. Har visas exempel pahur man kan
anvanda visuell forforstael se som ett sétt att ge trygghet infor nya situationer. Exempel: Hos
tandl&karen, Y tterbyskolan, Akataxi.

Dagbok. Hér finns det exempel pa hur man kan skriva dagbok med hjélp av bilder och text.
Exempel: Annas dagbok: tisdag, Utflykten.

Samtal. Har beskrivs hur man genom att ta hjélp av bilder och text i samtalet, kan
konkretiserainnehdllet och ge mojlighet att |&ttare atervandatill det som sagts. Exempel:
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Dataprat — konflikter, Skrivsamtal — Varfor sager inte alla som det &r, Seriesamtal — Varfor &r
froken arg och Plus- och minuslista— Skolresan.

Ansiktsuttryck. Har finns exempel pa olika ansiktsuttryck och pa hur man kan 6va pa att
tolka dem.

Kaninbilder. Nar man vill diskutera sddant som kéanslor kan det ibland vara ldttare att
anvanda bilder som inte forestaller manniskor. Darfor ingar det ett antal kaninbilder i
programmet och har visas exempel pa hur de kan anvandas; Pussar, Vi & allaolika, Kandor,
Kallefar ont.

Trippelverkstaden
Detta & den del av programmet dér man arbetar med sina egna produktioner.
| en forsta meny valjer man om man vill borja pa en ny beréttelse eller 6ppnaen tidigare. Har
ser man hur det helatar sig ut nér det & fardigt. Ska man skapa en ny beréttel se skriver man
en rubrik och véjer vilken rutaman vill borja arbeta med. Dakommer manini gava
verkstaden.
Man arbetar dér med en rutai taget. Hogst
upp till vanster véjer man vilken av de
fyrarutornaman vill arbeta med. Till
hoger valjer man vilka bilder man vill
anvanda. De bilder som fdljer med
programmet finns samlade under
rubrikerna Ansiktsuttryck, Kaninbilder,
Metaforer och Ritade bilder. Det finns
ocksa fardigarubriker dar man kan samla
sinaegnabilder. N&r man bladdrar mellan
bildfilernai fonstret visas den aktiva
bilden mitt pa skarmen. Den bild man vill
anvanda drar man paplatsi arbetsrutan till
vanster. | Trippelverkstaden finns det
ocksa en fardig lank till det ritprogram som i datorn finns kopplat till bildfiler i bmp-format,
vanligtvis Paint. Det gor att man l&tt kan rita egna bilder och l&ggain dem i sina beréttel ser.
Vill man haen pratbubbla drar man den pa platsi redigeringsrutan och skriver sedan 6nskad
text i den. En mer beréttande text kan man skrivai textrutan som visas under bilderna.

Medan man hdller pa att skapa sin beréttel se kan man spara den som ett paborjat arbete. Da
kan man &teruppta sitt arbete och fortsittatills man ar klar. Nar man &r helt fardig med ala
fyrarutorna kan man istéllet valja att spara produktionen som en bild. Beréttel sen sparas da
som en bildfil i bmp-format. Den kan man skriva ut, men ocksa kopiera och t.ex. bifoga med
ett e-postmeddelande.

Med programmet (eller produktioner som skapats med hjalp av
programmet) kan man tréana:

Impressivt: Forstaelse av bl.a. sociala situationer, ansiktsuttryck, metaforer och instruktioner.
Expressivt: Skriva dagbok, presentera sig for andra, skapa egna serier med text och bild.

Ovrigt: Mer information om programmet kan man fa fran Kungalvs Motoriks hemsida:
www.kungalvsmotorik.se.



http://www.kungalvsmotorik.se/
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Trollstigar

Forfattar e/producent: Barbro Roldin och Ulf C. Ebeling, Special pedagogiska Institutet.

Syfte: Stimuleratraning av |judproduktion och/eller motorik. Programmet &r tankt att
anvandasi en traningssituation dar ett barn tranar tillsammans med en vuxen.

Datortyp: PC med Windows 98 eller hogre.
Media: CD

Styrsatt: Mikrofon och/eller tangentbord.
Grafik: Skarmuppldsning 800 x 600.

Ljud: ljudkort, hdgtalare och mikrofon.

Programbeskrivning

Trollstigar & uppbyggt kring en berattelse om tva smatroll som & pavag hemtill sin
mamma. De kan véjaen av fyrastigar att tasig hem pa. For att flyttatrollen langs den valda
stigen maste barnet saga nagot i mikrofonen. Det gar lika bra vad man &n sager, minsta ljud
récker om mikrofonen ar installd for hog kanslighet. Daremot kan lararen/terapeuten instruera
barnet att t.ex. saga specifika ord som de haller pa att tréna. Istallet for mikrofon kan man
véljaatt flytta trollen genom att trycka pa mellanslagstangenten eller en extern
mandverkontakt som kopplatsin till datorn via en adapter.

Barnets uppgift i programmet &r att hjalpatrollen hem genom att flytta dem langs stigen. Pa
vissa stéllen langs stigen hander det saker - det spelas da upp en liten animation i bilden.

Anvandning

Forber edelser: Om mikrofon ska anvéndas kopplar man in den till datorn och stéller in den
for onskad kanglighet. Om programmet ska styras med manéverkontakt kopplas dennain till
datorn via en adapter, t.ex. Blackfisken.

Genom att trycka F1 far man fram en instélningsmeny dar man kan vaja om man vill ha
tangentstyrning eller 18sstéd och dar man kan géra mikrofoninstélningar.
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Genomforande: Trollen star vid ett vagskal och
maste valja om de ska ga Blabarsstigen, Vilda
stigen, Badstigen eller Lugna stigen. Man véljer
stig med musen eller med hjélp av tab +
mellanslag. N&r man valt stig kommer man till ett
landskap dér stigen ringlar sig fram dver skarmen.
Vid borjan av stigen stér trollen och vantar pa att
bli forflyttade med hjalp av ljud eller
tangenttryckningar. For varje ljud eller tryckning
hoppar de framét med sma steg. Nar de kommer
fram till vissa stéllen hander det saker i bilden -
de far &kaner for backen i en barnvagn, detar en
paus och &ter bldbér eller vilar i en hangmatta etc. Dessa animationer &ger rum i den stora
bilden och &r alltsd ganska sma. Det gor att programmet passar bast for barn med god syn och
perceptionsformaga.

Nér trollen kommit hem till sin grotta kan man vélja att ta
sig runt samma stig igen, eller gatill menyn och véjaen
av de andra stigarna.

Med programmet kan man trana:

I mpressivt: Ev. sprékstimulans fran den vuxne i samband med anvéndningen.
Expressivt: Talai mikrofonen och fa respons fran programmet. Beror pa hur programmet
anvands.

Begrepp: Ev. forstéelse av prepositioner i samband med sprakstimulans frén den vuxne.
Ovrigt: Stimulerar till samtal och berdttande om det som hander i programmet.
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Trolleriladan

Forfattar e/producent: Robot Control Software KG. Programmet har utvecklats inom EU:s
forskningsprogram INCO-Copernicus 977126 " SPECO”.

Syfte: Trolleriladan &r ett program for uttalstraning. Det har utvecklats for att ge personer med
tal- och horsel skador audio-visuell aterkoppling vid taltréning. Syftet &r att ge speciallarare
och logopeder ett komplement till annat traningsmaterial som underléttar uttal straningen och
gor den mer effektiv. De fardiginspelade |judmodellerna & intalade av en tiodrig flicka, men
programmet &r tankt att kunna anvandas bade for barn fran 3 & och uppét och for vuxna.

Systemkrav: PC med Intel Pentium MM X, 200 MHz 32 Mb RAM édller béttre, 200 Mb
hérddiskutrymme.

Media: CD

Styrsatt: Mus + mikrofon

Grafik: VGA videokort: true color med 2 Mb minne och PCI-buss (4 Mb AGP)

Ljud: Minst 16-bitars ljudkort. Hogtalare/horlurar. Mikrofon medfdljer.

Programbeskrivning

Trolleriladan bestdr av fyra olika delar: motorisk traning, frikativor, vokaler och intonation.
Den visuella aterkopplingen skiljer sig a mellan olika typer av 6vningar, men uppbyggnaden
pa skarmen har manga gemensamma funktioner i de olika évningarna. Hogst upp finns
aterkopplingsfonstret dar man far se en effekt av vad man sager i mikrofonen, oftai form av
en linje som fér ett visst utseende. Olikatyper av illustrationer visar dar hur ndramalet man
kommer. Langst ner till vanster finns en ikon for att gatillbakatill foregdende 6vning. Nertill
till hoger finns en bild som visar vilken typ av 6vning man haller pa med. | nedre hdgra hornet
finns en knapp som tar fram en meny. Det brukar finnas en mikrofonknapp pa skarmen. Om
man klickar pa den fryses éterkopplingslinjen och ikonen férvandlastill en hand. Klickar man
pa handen kan man talai mikrofonen igen. Det kan finnas ikoner i form av hogtalare som man
kan klicka pa for att lyssna— antingen pa modellinspel ningen som man ska efterlikna eller pa
det man gjalv sagt i mikrofonen. Det kan finnas knappar for att valjamellan tre olika
svarighetsgrader och ikoner for att spara eller hamta en inspelning. Under det stora
aterkopplingsfonstret kan man ocksa fa en annan typ av aterkoppling, t.ex. en blomma som
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slé&r ut om man lyckas producera det 6nskade ljudet. Med hjdlp av pilar kan man bladdra
mellan de olika 6vningarnai den aktuella 6vningstypen.

Med hjép av menyn kan man komma at nagra viktiga funktioner:

Fri dévning. Har kan man dva pavalfrialjud, ord, meningar etc. Aterkopplingsfonstret &r delat
saman kan spelain den ljudkombination som ska efterliknas i den dvre delen och trénai den
nedre delen av fonstret. Man kan véxla mellan fyra olika sétt att visa aterkopplingen.
Artikulation: Om man & inne i ndgon av évningarna for frikativor eller vokaer far man fram
en bild som visar artikulationen for det aktuella sprakljudet.

Installningar: Se beskrivning under Anvandning.

Anvéandning

Forberedelser

Innan man borjar anvanda Trolleriladan bor man skapa en elevprofil for den elev som ska
trana med programmet. Man skriver in viktiga data om personen, vad som behdver trénas etc.
| varje elevprofil kan man sparainspelningar som &r gjorda under tréningen.

Installningar:

Man far fram en dialogruta med flikar dar man kan gora olikainstalIningar.

Anvandar hantering: Har kan man véxla mellan olika elever och skrivain uppgifter om dem.
Man kan ocksa se resultatet fran vissatyper av évningar dér inspelningarna sparats pa
harddisken.

Mikrofon: Har stéller man in kangligheten hos mikrofonen.

Skarm: Hér staller man in skarmuppldsning (max 800 x 600) och hastighet pa skarmen.
Aterkoppling: Man kan vélja olika animeringar for visuell 8terkoppling: standardinstélIning,
anka, siffra, farg och blomma.

Ton/tonlos: Har staller man in langden pa dterkopplingslinjen.

Styrka/rytm: Har staller man in langden pa dterkopplingslinjen.

Spektrum: Har sdtter man pa och av den visuella aerkopplingen, samt véljer hur avvikelser
och kurvor skavisas.

Foérbindelser, ord, meningar: Hér valjer man om frikativorna ska visas med rod farg, om
exemplet ska spelas upp automatiskt, om det ska finnas ndgon bakgrundsbild, samt sétter pa
och av den visuella dterkopplingen.

Genomfdrande

1. Motorisk traning:
a) Roststyrka. Hér visas det pa skarmen hur
starkt man uttalar ljuden. Man ska forsoka fa
en boll att passera genom maskhdl i &pplen
eller 6ver mass som stallt upp sig sa de nér
olika hogt. Starka ljud behtvs for att komma
hogt upp, svaga for att passera langt ner pa
skarmen. En svart linje pa skarmen visar hur
man lyckats. Det finns nio olika variationer pa
dvningen.

b) Rytm. Pa skarmen syns ett antal figurer som

stér med ett visst avstand. Man ska saga ljuden

i en s&dan takt att det blir en markering for
varje figur pa skarmen. Det finns fjorton olika rytmvarianter.
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c) Spektrum: Pa skarmen visas en kurva som man ska efterlikna genom det sprakljud man
sager. Denna 6vning finns ocksa under Frikativor och Vokaler, men hér & den mer lekfull.
Man far t.ex. se en rad getter som &r placeradei en kurva pa skéarmen. N&ar man sager ba foljer
linjen getternas placering, eftersom linjens utseende paverkas av artikul ationsorganens
stéllningar. Det finns dvningar for att stimulera anvandaren till att sdga frikativor, pip, kvack,
gock, bd, mu, ia och ffff.

d) Tonhojd: Paskarmen ser man en anka som kan stracka pa halsen. Vid hégatoner nar
huvudet hdgt upp och vid 1aga sanks det nérmare kroppen. Det finns tva ma som man kan
siktamot: ett hogtflygande bi och ett korsbér.

€) Tonande—tonldst: Har ar aterkopplingsfonstret tomt. Nar man sager ett tonande |jud ritas
enlinjei fonstret sdlange man haller ut ljudet. Fonstret visar &ven tonhdjd: morkatoner ritas
langt ner och ljusatoner hogt upp. Tonlésaljud synsinte alls.

2. Frikativor

a) Ljudutveckling

Artikulation: Har f&r man seillustrationer av artikulationsorganen vid uttalet av s, tj, j, samt
framre och bakre §.

I solerat uttal: Har kan man trana uttalet av s, tj, j, samt framre och bakre §. Pa skérmen syns
en kurva, illustrerad med en tjock linje/vag och nagra mal objekt. Nar man sager ett ljud visas
ljudets spektrum som en gron linje. Den ska sa nara som méjligt folja kurvan pa skéarmen och
traffa mal objekten.

Forbindelser: Har kan man tranapas, §, tj och j. Frikativornatranasi forbindel se med
vokaer. Man vajer om man vill tranafrikativan i initial, medial eller fina stalining alternativt
som repeterade Oppna stavel ser.

Aterkopplingsfénstret & delat och dvningen inleds med att man f&r héra model luttalet, t.ex.
ass3, samtidigt som ljudet illustrerasi Gvre delen av aterkopplingsfonstret. Man ska sedan
sav talai mikrofonen och det egna uttalet illustreras i nedre delen av aterkopplingsfonstret.
Man kan vaxlamellan flera olika sétt att visa aterkopplingen: som spektrogram, som
spektrogram med avvikelser och positiva forandringar markerade, som intensitet dver tid,
eller som intonationskurva. Med hjdlp av en hogtalarknapp kan man lyssna pa bade sitt eget
och monsteruttal et.

b) Ordtraning: Hér tranasord med s, §, tj och j i initial, medial och final stélning.
Aterkopplingen sker pa samma sétt som i Forbindel ser.
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) Meningar: Har tranar man meningar som innehdller ord med s, §, tj och j. Det handlar om
korta meningar som oftast innehaller tva ord med den frikativa som trénas, t.ex. "En sjuk
skoldpadda’. Aterkopplingen sker p& samma sétt som i Forbindelser.

d) Minimala par. Hér trénas minimala par med frikativornas, g, tj och j, t.ex. " skepp —
kapp” . Aterkopplingen sker p& samma sitt som i Forbindelser.

3. Vokaler

a) Ljudutveckling

Artikulation: Har far man seillustrationer av artikulationsorganen vid uttalet de vokaler som
tranasi programmet. S& har bendmns vokalerna som tranasi programmet: | som i bil, E som i
TV, A somi fjaril, asomi haj, U somi mus, Y somi flygplan, u somi buss, O somi 6ga, O
somi orm, A somi tég, &somi troll och A somi svan.

| solerat uttal: Har kan man trana vokalernaisolerat. Pa skarmen syns en kurva, illustrerad
med en tjock linje/vag och nagra malobjekt. Nar man séger ett ljud visas ljudets spektrum som
en gron linje. Den ska sa nara som majligt folja kurvan pa skarmen och tréffa mal objekten.

Forbindelser: Har tranar man pavokaler i stavelser tillsammans med konsonanten p. For
varje vokal finns det ett antal olika stavel setyper, t.ex. tranas e som ep, pe, pepa, pepe, pepepe
och pepi.

Aterkopplingsfénstret &r delat och dvningen inleds med att man f&r héra model luttalet, t.ex.
pepe, samtidigt som ljudet illustrerasi 6vre delen av aerkopplingsfonstret. Man ska sedan
sdv talai mikrofonen och det egna uttalet illustrerasi nedre delen av aterkopplingsfonstret.
Man kan vaxla mellan flera olika sétt att visa aterkopplingen. Med hjalp av en hogtalarknapp
kan man lyssna pa bade sitt eget och monsteruttalet.

b) Ordtraning: Har trénas vokaernai enstaviga och flerstaviga ord. Aterkopplingen sker p&
samma satt som i Forbindel ser.

¢) Meningar: Har tranas vokalernai meningar. Det handlar om korta meningar som oftast
inneh&ller tvd ord med den vokal som trénas, t.ex. ”Kungen sjunger”. Aterkopplingen sker pa
samma sétt som i Forbindel ser.

d) Minimala par. Hér trénas vokalernai minimala par, t.ex. "ora - yra’, "ful —full”.
Aterkopplingen sker pa samma sétt som i Forbindel ser.

4. Intonation
Har f&r man tréna pa ett litet antal meningar. Aterkopplingen sker pa samma sétt som i
Forbindel ser.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lyssna pa uttalet av enskilda sprakljud, stavelser, ord och meningar.
Expressivt: Uttalstraning av enskilda sprakljud, stavelser, ord och meningar. Intonation, rytm,
tonhdjd, roststyrka och tonande — tonlds. Eftersdgning av valfria uttryck.

Begrepp: Stark/svag, hog/lag (om ljud). Lika/olika, néra.
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Tradet

Forfattare/producent: Lindbla L&s & Skrivutveckling

Syfte: Att utvecklalas- och skrivférmagan med utgangspunkt fran vad anvandaren kan. Det
utgdr fran idén att man skal&ra sig l4sa och skriva enligt samma principer som vid
gehdrsinlarning av musik och genom att utnyttja sina starkaste sinnen. Bygger delvis pAMaja
Wittings metod. Vill utveckla bade de fonologiska, morfologiska, grammatiska och
musikaliska delarna av spraket.

Datortyp: PC, Windows 95/98, NT, minst 20 Mb ledigt harddiskutrymme.
Media: CD + diskett

Styrsétt: tangentbord, mus + skrivplatta med digitalpenna

Grafik: 800 x 600, 16 bitarsfarg

Ljud: Soundblaster-kompatibelt |judkort. Headset med mikrofon ingar

Programbeskrivning

Tréadet bestar av fem delar: | Gehor sskrivning far man lyssna pa stavel ser, ord eller meningar
och skriva dem med digitalpennan eller tangentbordet. Man kan ocksa spelain sig §av och
jamfora uttalet med de forinspel ade orden. | L asning far man dva pa att |&sa stavel ser, ord,
meningar och historier. | Spraksprangar na sétter man ihop ord och meningar av sina
bestandsdelar. Ordfantasi gar ut pa att man ska utveckla férmagan att fantisera kring ord,
samtidigt som man okar sitt ordforrad och sin forméaga att se monster och sammanhang.

| Stavning 6var man pa att stava ord av 6kande svarighetsgrad. Man kan ocksa genomfora ett
test och fa reda pa vad man behover fortsétta 6va. Till programmet hor ett |judband med
musik som kan anvandas under arbetet. Tradet innehaller ca. 700 videofiler och mer arn 3000
inspelade ord.

Anvandning

Forberedelser:

Innan en elev kan borja anvanda Tradet maste han eller hon laggastill | Tradets elevlista.
Varje elev har en egen elevdiskett som maste sittai nar vissadelar av programmet anvands.
Pa disketten sparas de instalIningar som géller for eleven. Man klickar pa instalIningsknappen
fran menyn och stéller in vilka bokstéaver och ordtyper som skatrénasi 6vningarna
Gehorsskrivning och Lasning av ord fran gehorsskrivning. Detta bygger pa att lararen forst
gjort en analys av elevens forkunskaper. Man kan ocksa gorainstallningar for bakgrunden, ev.
hjal ptexter och hjaplinjer och for om de forsta stegen av gehorsskrivningen skainnehalla
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videosekvenser eller enbart ljud. Ska eleven anvanda skrivplattan maste den installeras och
kopplas in och om eleven ska lyssna pa den medfoljande musiken under arbetet ska
bandspelaren kopplasin till datorn och volymen for musiken, det inspelade |judet och det tal
man galv spelar in stédlasin.

Genomforande;

Gehorsskrivning.

Har f&r man lyssna pa en stavelse eller ett ord och ska skrivadet i ett skrivfalt pa skarmen.
Om man stéllt in det s3, far man se en person uttala ordet samtidigt som man hor det. Man kan
ocksa spelain hur det |&ter nar man sjalv sager efter |araren pa skarmen. Nar man skriver kan
man anvanda digitalpennan och skriva for hand pa skrivplattan eller skriva fran tangentbordet.
Man kan lyssna pa ordet flera ganger. Nar man skrivit ordet klickar man pa Klar och far da
reda pd om man skrivit rétt. Var det fel far man se hur datorn uppfattat det man skrev med
pennan. Gor man fel en gang till f&r man se det rétta ordet.

a) Man féar lyssna pa en stavelse och samtidigt se den uttalasi en videosekvens, ex. ba, Ia, ta
b) Man far enbart lyssna pa stavel sen innan man skriver den.

c) Man far lyssna pa ett ord med tre bokstéver och samtidigt se det uttalasi en videosekvens,
ex. bad, bas, ben.

d) Man far lyssna pa ett ssmmansatt ord och samtidigt se det uttalasi en videosekvens, ex.
avgas, badkar, godhet.

€) Man far lyssna pa ord med konsonantmoten, ex. brod, strid.

f) Man far lyssna pa sammansatta ord med konsonantméten.

L asning.

a) Ord fréan gehorsskrivning. Har far man lasa en stavel se och klickar sedan pa"lyssna’ for
att héraom man har |ast rétt. Man kan efter ett antal stavelser (t.ex. 30) snabbrepetera
stavelserna. Man stéller dain en tid, laser ordet, siger det hogt och far sedan automatiskt hora
det 1&sas upp av datorn.

b) Korta ord. Har far man se ett ord och ska markera vokalernai ordet och sedan bara den
betonade vokalen. Sedan ska man lasa ordet hogt och lyssna for att kontrollera att man 1&st
rétt. Man kan efter ett antal ord snabbrepetera orden.

¢) Langreord. Har véljer man om man vill markera vokaer eller dela orden i morfem eller
stavelser, innan man lyssnar pa hur ordet |&ter. Man kan efter ett antal ord goraen
snabbrepetition.

d) Frammande ord. Hér valjer man om man vill markera vokaler eller delaorden i morfem
eller stavelser, innan man lyssnar p& hur ordet |ater. Man kan efter ett antal ord goraen
snabbrepetition.

€) Hitta ordet. Har kan man véja om det ska visas fyra, atta, tolv eller sexton ord pa skarmen
samtidigt samt hur Iang tid orden skavisas. Man far hora ett av orden och ska da klicka pa det
ord man hérde.

f) Meningar. Man stéller in om man vill l&sa enkla meningar, léngre meningar eller meningar
med mer komplicerade ord och hur lange meningen skavisas. Man l&ser varje mening hogt
och lyssnar sedan pa meningen for att kunna jamfora med hur man gév laste.

g) Roliga historier. Har far man lasaen rolig historiaen rad i taget. Man far se varjerad sa
|ang tid som man stéllt in. Den forsvinner sedan innan man far se nésta.

Spraksprangar na.
Hér finns det tre delar: Ord sprangstill bokstéaver, Ord sprangstill delar och Meningar
sprangstill ord.
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Figuren Isidor stér pa en lina. Ett ord eller en mening har spréngts sonder och ska séttas ihop
igen. Det gor man genom att dra en bokstav (eller ett ord) i taget till rétt ruta med musen.
Placerar man en del rétt, gar Isidor framdt pa linan. Gor man fel en gang vacklar han till. Gor
man fel annu en gang trillar han ner. Om man vill géra 6vningen snabbare kan man istallet for
att dra bokstaverna eller orden pa plats, klicka pa knappen "Visahela' nar man kommit fram
till svaret, for att fa se om man har tankt rétt.

Ordfantas.

Man kan véljamellan att arbeta med stavel ser,
orddelar, bilder, begrepp eller egnaord. Utifran
stimulusordet eller bilden far man skriva sa manga
ord man kommer pa. Orden placerasi brickor pa
skérmen. Dessa kan man sedan arbeta med pa
olika sétt. Man kan bl.a. sortera dem, gora
tankekartor eller anvanda dem som inspiration till
fritt skrivande. Man kan ocksa kontrollera
stavningen. Man kan sedan spara 6vningen eller
skriva ut den som text eller bild.

Stavning.

a) Grundtraning. Bygger upp kanslan for olika stavningssétt.

Ljudenlig stavning. Har kan man véljamellan ord med 2-3, 4-5 eller 6-7 bokstaver. Man far se
ett sondersprangt ord pa skarmen och kan da valja att se helaordet eller v pusslaihop det.
Man |&ser sedan ordet hogt, lyssnar sedan pa det och ordet forsvinner. Man ska da skriva
ordet. Efter ett antal ord kan man védja att snabbrepetera.

Ljudstridig stavning. Har kan man valja mellan ord med ng-ljud, tj-ljud, j-ljud, §-ljud , e/&,
0/3, dubbelteckning, supradentaler eller undantag. Man far se ett sondersprangt ord pa
skérmen och kan da valjaatt se helaordet eller sdv pusslaihop det. Man ska sedan klicka pa
det stéllei ordet dar det 1jud som man évar finns. Ordet forsvinner, man far hora det och ska
sedan skriva det. Efter ett antal ord kan man véja att snabbrepetera. Har man valt att dva pa
dubbelteckning ingdr det ocksa tva dvningar dar man kan lyssna efter om ett ord har lang eller
kort betonad vokal.

b) Diktamen/test. Testar om man beharskar stavningen av ett eller fleraljud. Det kan ocksa
anvandas som ett inledande test. Man véljer vilka delar man vill testaav de som ingdr i
stavningsmomentet. Programmet gor en analys utifran resultatet och foreslar sedan vilka
Ovningar som & lampliga att arbeta med.

¢) Frammande ord. Hér trénas stavning av vanliga frammande ord. Skriver man fel visar en
réd pil vad man behdver forandra.

d) Utskrift av 6vningar. Gor det mojligt att skriva ut stavningsovningarna och éva dem pa

Papper.

Med programmet kan man trana:

Impressivt: Lasaoch lyssnatill stavelser, ord och meningar. Lyssna efter |ang/kort resp.
betonad/obetonad vokal.

Expressivt: Skriva och séga stavelser, ord och meningar.

Begrepp: Kategorisering.

Ovrigt: Ordforrad, ordmobilisering, meningsbyggnad, |ang/kort vokal.

Det finns uppgraderingar till Tradet pawww.lindbla.se . Det verkar dock inte som om
forandringarnai programmet andrar ndgot av det som beskrivs har.


http://www.lindbla.se/
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