: Handledning till BrailleCellen

Inledning

For barn och elever med synnedséttning &r datorn ett viktigt verktyg. Den ger tillgdnglighet
och mojlighet att arbeta pa likvardiga villkor som sina jamnariga kamrater. Nastan alla barn
tycker om att leka vid datorn och ges dérigenom méjlighet att ldra sig saker som det annars
kan vara svart att motivera till. Datorn kan i detta, fall pa ett lekfullt sitt, stimulera till
utveckling av viktiga férmagor hos en blivande punktskriftsldsare.

For att 1dra sig 1dsa och skriva punktskrift behdver barnet/eleven forsta hur de olika punkterna
1 en punktskriftscell dr placerade i forhallande till varandra, hur de skrivs och hur den férdiga
bokstaven kdnns under fingerblomman. Barnet behover f4 moéta, kédnna och forma punktskrift
pa olika sitt, samt ta till sig begrepp som anvénds i samband med ldsning och skrivning.
Forstéelsen och kénslan for hur en punktskriftsbokstav dr uppbyggd och kénns 1 en
punktskriftscell dr viktig. I detta datorprogram ges mojlighet att pa ett lekfullt satt prova pa,
stimulera och utveckla detta.

Barn med svér synnedséttning/blindhet behdver kunna anvanda sina hander och fingrar pa ett
dndamalsenligt sitt for att utvecklas till punktskriftsldsare. Med stimulerande ”ljudbilder” i
form av spannande ljud och dvningar som sétter fantasin i rorelse, kan de 1 d&ventyrsdelen av
programmet motiveras att utveckla detta da de ldser uppgifterna genom att ”ldsa” pa
punktskriftsskdrmen.

Vi vill ocksa poédngtera att andra metoder ddr man taktilt eller synmassigt fortydligar cellens
uppbyggnad med fordel kan anvidndas parallellt med BraillCellen 2.

BrailleCellen

Programmet bestar av tre olika delar: Cellen, Spel och Aventyr. Nedan foljer en nirmare
beskrivning av de olika programmen och de pedagogiska tankarna kring dem.

Cellen
Nér man ska léra sig att skriva
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uppbyggda, att man lér sig punkternas
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Man har i1 denna del av programmet

mojlighet att fa en forstéelse for vad som I I

hénder d4 man skriver bokstdverna och C e e n

hur den fardiga bokstaven ser ut samt hur
den kinns under fingerblomman.

Hér kan man lekskriva bokstéver eller borja skriva ord och meningar. Man kan dven leka med
punkternas positioner i en punktskriftscell genom att bygga upp bokstéverna punkt for punkt.



Det finns mdjligheter att anvéinda det vanliga tangentbordet till att skriva med
punktinmatning. Man anvinder da tangenterna f,d,s och j,k,1 att skriva med. Tangenterna far
nya funktioner och motsvarar nar du skriver pa en punktskriftsmaskin; f=p1, d=p2, s=p3
(vénstra ledet) och j=p4, k=p5, I=p6 (hdgra ledet). Nar du anvédnder dig av denna mdjlighet
talar talsyntesen i datorn om vilken punkt du skriver da du trycker ned en av ovanstaende
tangenter, samtidigt som motsvarande punkt visas pd punktskriftsskdrmen. I detta ldge trycker
man ned en punkt i taget for att skapa bokstédverna. Nar du tryckt ned alla de punkter du vill
for att skriva en bokstav sé trycker du Enter for att skapa den fardiga bokstaven. Du kan da
kénna bokstaven i punktskrift pa punktskriftsskdrmen samtidigt som den presenteras i tal.
Det gar ocksa att gora overldgg till Flexiboard och fa tillgang till dessa funktioner.

Om du inte véljer denna instillning skriver du istéllet hela bokstaven direkt, antingen pé ett
punktinmatningstangentbord eller ett vanligt tangentbord. Da féar du direkt den fardiga
bokstaven presenterad pa skdrmen och i tal, samtidigt som den visas i punktskrift pa din
punktskriftsskarm.

Spel
Denna del av programmet dr speciellt framtagen for att ytterligare stimulera de barn som har
viss syn som ska trdna pa att l4sa och skriva punktskrift.

Varje punkt i punktskriftscellen

kan hér 2 ett eget ljud i

kombination med en bild. P4 @
skidrmen visas en
bakgrundsbild med plats for
sex figurer eller foremél som
symboliserar en
punktskriftscell. Néar man
trycker tangenten for punkt 1
kommer 1 detta exempel en
vit/bla bil att kora fram till
forsta positionen 1 cellen och
ljudet av en bil att horas
samtidigt som stiftet pa
position 1 i cellen visas pa
punktskriftsskdrmen. Man
fortsitter sedan att trycka pa
tangenterna for de olika
punkterna i punktskriftscellen och far respons med olika ljud och bilder som tar sin plats i den
symboliska punktskriftscellen pa bilden. Nar man sedan trycker Enter skapas den fardiga
bokstaven. En punktskriftscell med bokstaven som byggts visas pa skdrmen samtidigt som
man far respons via bokstavsljudet och att den aktuella bokstaven visas pa
punktskriftsskdarmen.

Har din elev lite syn och uppfattar farger kan man ocksa méarka upp tangenterna med passande
farg for att underldtta forstdelsen av hur man bygger upp cellen och sedan ldser av den. I detta
exempel skulle man t ex kunna markera tangenterna med den farg som fordonen i huvudsak
har.



Det skulle betyda f=vit/bla, d=r6d/gul, s=rosa, j=bla, k=gul/gré l=gron. En instruktion skulle
da kunna vara foljande: tryck vit/bla och rod/gul tangent, vilken bokstav har du byggt (b)?
Tryck Enter sé far du hora vilken bokstav det dr.

(Det finns overldgg till Flexiboard om man har tillgang till en sddan och anser att det
underlattar for eleven.)

Aventyr

I denna del av programmet tranar barnet/eleven att samarbeta med hianderna, sin
fingerfardighet och diskrimineringsformaga pd punktskriftsskarmen. Som punktskriftslédsare
ar det viktigt att s manga fingrar som mojligt 4r med och kénner av texten da man léser, dven
om man oftast har ett bésta lésfinger. Fingrarna far olika roller pa raden, till exempel att halla
koll pé borjan och slutet av raden, det kan ge en béttre teknik och sdkerhet 1 ldsningen
framover.

Malet med dventyrsdelen dr att 6ka nyfikenheten for att undersdka punktskriftsskdrmen. Man
ska ocksé trdna pa att folja tecken pa punktskriftsskdarmen 1 lasriktningen. Eleven far trédna pa
att f6lja hela végen fran borjan till slut och att vara noggrann med att upptdcka om det &r en
eller flera avvikande tecken presenterade pa punktskriftsskarmen.

I Aventyr kan man sjilv gora egna enkla dvningar. Kénner man till elevens speciella intressen
kan man knyta an till dem och tillverka intressanta Gvningar utan stora forkunskaper.

Det finns dven ett 20-tal dventyr som foljer med programmet. De enklaste gér ut pa att eleven,
1 lasriktingen, ska folja en rad med samma tecken och upptécka var det finns en lucka. Nar
eleven finner luckan ska han/hon fora fingret rakt upp till den knapp som hor ihop med den
aktuella punktskriftscellen och trycka pé den, s.k. CR-knappen (CR = cursor routing). Néar
man lyckas hitta luckan och sedan fort fingret till ritt knapp fir man positiv aterkoppling via
inspelat ljud.

En annan enkel 6vning ar att, fran vénster till hoger, folja en rad av tecken och dér hitta det
tecken som avviker. Da man hittar det avvikande tecknet ska man f6lja det rakt upp och finna
motsvarande CR-knapp.

Det finns dven mojlighet att ha flera hal eller tecken pa samma rad. Det 6kar svarighetsgraden
ndgot och ger mdjlighet till att trdna pa att folja en svarare instruktion, folja lasriktning och
trdna ordning och antal.

For 6vrigt fAr man lyssna pa de direktiv man fér 1 dventyret. Den svéraste uppgiften kan vara

att forsoka hitta en speciell bokstav bland ménga olika bokstdver. Det betyder att eleven maste
ha kommit langt 1 sin forméga att skilja mellan olika tecken.
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