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Gunnar Anderung for de goda rad och den handledning som getts under
projektets gang.

De logopeder som varit villiga att svara pa fragor och som gett vardefull
information for projektets fortsattning.

Skaparna bakom ReST for dess snablba svar pa fragor som uppkommit och
for dess studier som lagt grunden for detta projekt.

ID19 for att de varit villiga att medverka i diverse tester och for det sallskap
som givits under langa arbetspass under projektet.

Pontus Stalberg, Valter Blomavist och Fabian Ekeberg for de stallt upp som
externt bollplank nar jag utvarderat idéer.

Slutligen vill jag tacka min familj fér den stéttning de visat under projektets
gang.

Sammanfattning

Projektet hade som syfte att hjalpa personer med diagnosen dyspraxi,
mer specifikt oral dyspraxi. Oral dyspraxi yttrar sig som problematik med
att koordinera munroérelser vilket kan leda till svarigheter att prata tydligt
och darmed aven saker som svarigheter att kommunicera med andra och
talgenans. Dyspraxi yttrar sig som tydligast hos unga barn da dessa annu
inte hunnit utveckla metoder for att ddlja sin funktionsnedsattning.

| projektet uppstod idén att denna problematik kunde hjalpas genom att
skapa motivation och gladje i talpedagogiksessioner som annars kan
kdnnas som utdragna for det barn som genomgar dem. Denna tanke
ledde till efterforskning kring gamification och resulterade i ett bradspel
som anvands av barnet med dyspraxi ihop med en talpedagog baserat
pa talpedagogikmetoden Rapid Syllable Transition Treatment. Bradspelet
fick namnet svammel utifran de nonsensord som féorekommer inom Rapid
Syllable Transition Treatment.

Nyckelord: Gamification, Spelifiering, Serious games, Dyspraxi,
Developmental Coordination Disorder, DCD, Rapid Syllable Transition
Treatment, ReST.
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Bakgrund

Projektet utvecklades ur en tanke att utveckla ett hjalpmedel for personer
med Dyspraxi da det enligt min egen uppfattning ar en relativt okand
diagnos bland gemene man som jag dnskade synliggéra. Nar jag sedan var i
kontakt med SAM hjalpmedel i Gavle sa uppmuntrades jag till att se déver de
oralmotoriska hjalpmedel som finns.

Dyspraxi ar enligt Dewey (1995) en medfoédd neuropsykiatrisk diagnos, som
huvudsakligen innebar en nedsattning inom fin- och grovmotorik men aven
innefattar saker som till exempel daligt balanssinne och spatial uppfattning.
Dyspraxi paverkar aven koordinationen och kan darfor medféra annan
problematik som exempel att knyta skorna och knappa knappar. Enligt
Polatajko & Cantin (2005) sa har dyspraxi en negativ paverkan hos manga
barns formaga vid dagliga aktiviteter, i skolan eller under lek och i Dewey
(1995) namns det aven att dyspraxi kan paverka den orala motoriken och pa
sa sett paverka talet negativt.

Polatajko & Cantin (2005) namner att i studier dar man forsdkt kartlagga
dess prevalens sa forekommer koordinationssvarigheter med karaktar av
DCD hos upp till 50% av personer med inlarningssvarigheter och ADHD. DCD
ar kort for Developmental Coordination Disorder och ar ett annat namn for
dyspraxi. Gillberg & Kadesjd (2003) skriver att DCD tros forekomma hos cirka
5% av den generella barnbefolkningen.

Enligt Polatajko & Cantin (2005) sa har
dyspraxi en negativ paverkan hos manga

barns formaga vid dagliga aktiviteter, i
skolan eller under lek




Syfte

Syftet med examensarbetet var att utveckla en produkt som amnar att
underlatta taltraning for unga barn med diagnosen dyspraxi, ocksa kand
som Developmental Coordination Disorder (DCD) som upplever svarigheter
med oral motorik.

Designutmaningen

Malgrupp

Problemstallning

Foredragen situation

Logopeder och andra
yrkesutdvande av talpedagogik
som arbetar mot barn.

Langa sessioner hos
talpedagogen riskerar att kannas
for utdragna och kan leda till att
barnet kanner sig omotiverat.

Barnet ska finna gladje och
motivation i sessionerna dar

den tranar uttal och féljaktligen
bli mer motiverad att fortsatta
talpedagogiken och korrigera sitt
uttal.






Designprocess

Arbetet var en designprocess dar en fungerande prototyp var slutmalet.
Enligt Clarkson & Eckert (2005) finns det flera olika sorters designprocesser. |
projektet arbetades det med en problemorienterad process, vilket Clarkson
& Eckert (2005) menar ar nar man goér en abstrakt och genomfoérlig analys av
problemet och darefter presenterar en losning.

| projektet samlades information genom vetenskapliga texter om dyspraxi,
talpedagogiska metoder, gamification och serious games. Utdver detta
skedde aven mejlintervjuer med yrkesverksamma logopeder, en kort
marknadsanalysav befintliga hjalpmedelviaintervju och vetenskapliga texter
samt drogs vissa slutsatser utifran egna erfarenheter da jag personligen har
diagnoserats med dyspraxi som ung. Férdelen med intervjuerna var att jag
genom dessa kunde stalla 6ppna fragor och darmed fa svar jag annars inte
hade fatt.

Under arbetets gang tillverkades aven en del modeller for att testa saker
sasom estetik och handhavande genom korta kvalitativa studier dar andra
industridesignstudenter gav synpunkter och feedback.

Figur 1: Person skapar ett flodesschema.



Etik

Da ett flertal personer har kontaktats och intervjuats behover jag folja lagarna
kring lagring av personuppgifter och kommer radera uppgifterna nar arbetet
ar over.

Enligt Blomkvist & Hallin (2015) sa ska man informera personer som studeras
vad deras data anvands till, samt att datan ska vara konfidentiell. Blomkvist &
Hallin (2015) lyfter aven vikten av att kallhanvisa korrekt i uppsatsen. Jag har
darfor valt att folja dessa forskningsetiska principer.

Arbetet ar riktat mot en social hallbarhet da slutresultatet kan anvandas for
att hjalpa personer med uttalssvarigheter lattare att kommunicera och goéra
sig forstadd med dess omvarld. Om detta inte kan uppnas kan problematiken
leda till saker som exempelvis talgenans och social utfrysthet.

Bias

D3 jag personligen har diagnoserats med dyspraxi ar min uppfattning av
diagnosen och talpedagogik paverkad av egna upplevelser och erfarenheter.
For att motverka denna bias i rapportskrivandet har jag valt att lasa och
reflektera dver kallor som staller sig kritiska mot de metoder som finns inom
talpedagogik, men aven kallor som forhaller sig kritiskt mot diagnosen
dyspraxis kriterier och till och med dess existens. D3 diagnosen dock
fortfarande anvands av yrkesutdvande i Sverige har jag valt att utga fran dess
existens. Utdver detta har jag i storsta mojliga man forsokt halla mig neutral
kring den fakta som studerats.






Dyspraxi

Dyspraxi, eller DCD (Developmental Coordination Disorder) leder enligt &
Cantin (2005) till ett flertal vardagliga problem som att knyta skorna, skriva
rent och att halla balansen nar man cyklar. Dewey (1995) namner utdver
detta att dyspraxi kan leda till oralmotorisk problematik. | detta projekt togs
beslutet att fokusera pa oral dyspraxi for att avgransa projektets storlek.

Alcock et al. (2000) namner att personer med dyspraxi kan ha svarigheter med
att kontrollera oralmotoriken i alla aspekter utom de mest enkla rorelserna.
Fran denna information kan man goéra ett antagande att om man kan hjalpa
personer med dyspraxi via talpedagogik sa kommer de vara behjalpliga
aven i ovrig oralmotorik.

— P =

-— . Figur2: Ldgoped och barn ovar uttal.



Befintliga hjalpmedel

Nar det kommer till befintliga hjalpmedel vid talpedagogik har Marshalla
(2011) gjort en utférlig analys av traditionella hjalpmedel under talpedagogik.
Dessa hjalpmedel ar av den sort vars primara syfte ar att manipulera
munnen for att |ara sig artikulation menar Marshalla (2011). Exempel pa dessa
hjalpomedel ar saker som exempelvis tungspatlar, bitblock och visselpipor.
Bilder pa dessa finns i figur 3 och figur 4.

Avalla hjalpmedel som Marshalla (2011) namner sa artungspatlariolika former
det absolut vanligaste, tidigare var aven fingrar vanligt, men det namns att
det inte ofta sker langre pa grund av sanitara skal och ibland juridiska. | texten
lyfts det att hjalpmedel for att trana artikulation ar kontroversiellt da dess
effekt inte ar sa valdokumenterad, men Marshalla (2011) drar slutsatsen efter
sina studier att de fortfarande bdr anvandas.

| Hair et al. (2018) och Hair et al. (2021) utgar dess forskning runt digitala spel
for att trana uttal. Jag resonerar dock att flera av deras slutsatser torde g3 att
applicera aven pa fysiska spel da de har en del likheter med digitala spel i dess
utformning. | nastkommande stycken lyfter jag nagra av dessa slutsatser.

Hair et al. (2018) namner att barn blir engagerade nar de spelar ett spel med
spelmekanik de redan ar bekanta med och att de blir mer villiga att genomga
talovningar nar de spelar ett spel de gillar. | Hair et al. (2021) namns det att
engagemanget barnet visade for spelet inte minskade mellan sessioner utan
spelet fortsatte att engagera.

Hair et al. (2021) rekomenderar att man genom att begransa tiden barnet
tilldts spela spelet kan dka forvantan att spela det nasta gang och pa sa satt
aven oka deras engagemang. Hair et al. (2021) ndmner aven att manga barns
engagemang okade over vetskapen att de gjorde progression i spelet eller
slog sitt senaste rekord i spelet.

| kontrast till ovannadmnda sa nadmner Hair et al. (2021) att om spelet blir for
svart for barnet sa forlorar det motivation. Utifran detta drogs slutsatsen att
ett spel bor ha en justerbar svarighetsgrad for att garantera att barnet forblir
engagerat.

Utifran de litterturstudier som gjorts har jag inte hittat nagon som beroér
specifikt talpedagik genom bradspel, daremot namner Fang et al. (2016)
att fysiska bradspel ingav mer positiva kanslor hos testpersoner an digitala.
Detta var en bidragande faktor till att gora ett fysiskt spel.

Figur 3: Tungspatel.

Figur 4: Visselpipa.
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Mejlkonversationer

Under arbetets gang kontaktades ett flertal yrkesutévande logopeder i
Sverige. Totalt var 5 logopeder delaktiga i att besvara de fragor som stalldes.
| det forsta mejlet som de kontaktades via sa stalldes fragor om vilka
hjalpmedel de kande till och deras synpunkter kring anvandandet av dem
inom talpedagogik och hur de kan utvecklas.

Sammanfattningsvis visade logopederna intresse féor examensarbete och
papekade den avsaknad av hjalpmedel som fanns, och av de hjalpmedel
som namndes var manga digitala sddana som inte alltid uppdaterats vilket
ledde till att de var tvungna att anvandas ihop med gammal hardvara.

En av dessa logopeder namnde att hen brukade nyttja en metod som kallas
for ReST, kort fér Rapid Syllable Transition Treatment och rekommenderade
att ldsa pa om hur metoden fungerar och anvands.

Till hdger om denna text syns nagra citat fran mejlkonversationerna.

“Det finns inte s manga hjdlomedel att trdna tal
mig veterligen”

“For nagra ar sedan fanns en sadan app, men
den slutade uppdateras. Minns e vad den hette
eller om det finns nagon liknande. Dock har jag
inte hittat nagon fér svenska fonem tror jag!”

‘I behandling av dyspraxi anvander vi ofta en
metod som heter ReST (Rapid syllable transition
training), dar det kort sammanfattat handlar om
att repetera nonsensord innehdllandes svara ljud.
Patienten madste fa daterkoppling om hen sagt
ratt/fel i viss omfattning och guidning”
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ReST (Rapid Syllable Transition Treatment)

Enligt McCabe et al. (2017) ar metoden ReST utformad utifran diagnosen
Childhood Apraxia of Speech och anvander sig av nonsensord sa att barnet
lar sig tekniken for att uttala dessa ord, men aven kan anvanda dessa ord
som mall fér att rata till andra riktiga ord. McCabe et al. (2020) namner att det
faktum att barnet inte kanner till orden sedan innan bidrar till att paverkan
frantidigare kdnda ord minskaroch traningen istallet kan fokuseras pa att lara
ut en korrekt munmotorik, snarare an att rata till gamla fel. Ord som McCabe
et al. (2020) lyfter som tillhér dessa nonsensord ar exempelvis tarbeger
/tabaga/ darfebee /dafsbi/ och begooter /bagoots/.

McCabe et al. (2017) gor det tydligt att ReST inte bdr anvandas av exempelvis
foraldrar som hemlaxa, da metoden visat sig vara mindre effektivda. Likaledes
lyfts att gruppsessioner inte ar rekommenderat i nuldget da det inte finns
tillrackligt med studier pa dess effekt annu.

Enligt McCabe et al. (2020) sker ReST i tva moment, évning och utévande.
Under traningsfasen gar man igenom tekniken for att uttala orden korrekt.
Sedan sker utdovningsfasen. | denna fas skriver McCabe et al. (2020) att barnet
repeterar 20 nonsensord for att sedan ta en paus pa 2 minuter. Detta gors i
fem omgangar sa totalt repeterar barnet 100 ord under en session. Av dessa

100 ord far barnet feedback pa 50.

Enligt McCabe et al. (2017) sker denna feedback ocksa i block om fem

dar barnet far feedback pa 18 slumpvalda ord av de forsta 20 sagda, 14
andra blocket, 10 tredje, 6 i fjarde och slutligen bara 2 i sista blocket. Detta
da Slumpmassig, lagfrekvent aterkoppling resulterar i battre langvarig
bibehallande av kunskapen an feedback pa 100% av orden menar McCabe
et al. (2017). | McCabe et al. (2020) namns det aven att feedbacken som ges
skall vara ospecifik och inte ga djupare an att lata barnet veta om svaret var
ratt eller fel. McCabe et al. (2017) skriver utdver detta att ReST har visat pa
positiva resultat av gamification hos barn i skolaldern.

Under detta stadie av researchern skapades mejlkontakt med en av
skaparna av ReST som arbetar pa University of Sydney som var valdigt
hjalpsam med att forklara metoden nar fragor uppkom och gav rad om
vidare studier under projektets gang.

D3 metoden annu ar relativt ny sa finns den tyvarr inte dversatt till
svenska, detta ar nagot som hade varit fordelaktigt i en vidarutveckling
av projektet. ReST har visat god effekt i de studier som gjorts pa det och
jag har fortroende pa dess potential att gora talpedagogiksessioner mer
underhallande.
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Gamification

Infor det kreativa arbetet och innan det var helt bestamt om projektet skulle
komma att bli ett fullfjadrat bradspel studerades dels hur bradspelsdesign
brukar ga till, sasamt hur man designar med hjalp av gamification, spelifiering
pa svenska. Chou (2019, s. 48-52) namner att allt som innefattar mansklig
motivation, men som inte ar ett spel gar att spelifiera. Trots detta menar
Chou (2019, s. 48-52) att det inte ar fel att klassificera serious games och
advergames som exempel pa gamification och argumenterar for att de
bor inkluderas under paraplytermen da det utnyttjar spelutveckling for att
astadkomma resultat utdver spelet.

Advergames ar spel som anvands i reklamsyfte. Begreppet serious games
forklarar Chou (2019, s. 48-52) innebar ett spel vars primara mal inte ar
underhallning, men namner att det likval ar bra om det ar underhallande for
att vara effektivt. Chou (2019, s. 48-52) havdar alltsa att man kan spelifiera en
process genom att introducera ett serious game, men att man vidare inte
kan spelifiera detta spel. Serious games ar i kontrast till kommmersiella spel
utformade for en mer specifik malgrupp och har ofta som designmal saker
sa som att |ara sig nya fardigheter.

| figur 5 syns en metod utvecklad av Yu-Kai Chou vid namn Octalysis. | Chou
(2019, s. 23-30) beskrivs det att Octalysis ar ett satt att avgdra om det finns
motivation for att gora en handling. Om ingen av punkterna i Octalysis
uppnas menar Chou (2019, s. 23-30) att det inte heller finns nagon motivation.
Dessa punkter gar sedan att nyttja i processen att spelifiera nagot.

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Ownership A

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Figur 5: Octalysis-metoden. Ett verktyg for att spelifiera saker.
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Serious games

D3 projektetartanktattriktasmotbarnruntaldern 6-12saansagsdetattskapa
ett serious game var ett [ampligt tillvagagangssatt for att skapa motivation.
Zhonggen (2019) namner att unga har lattare att ta till sig serious games
an vad aldre har, men att oavsett var det mer effektiv an icke-spelbaserad
inlarning. Utdver detta namner Zhonggen (2019) att bade larare och larande
var mer motiverade att fortsatta under spelandet. Zhonggen (2019) lyfter
dock att om spelet ar for avancerat sa leder det till en minskad inlarning an
om man lart sig traditionellt.

Slutligen namner Zhonggen (2019) att serious games ar sarskilt effektiva
hos personer med autism. Enligt Gillberg & Kadesjo (2003) finns det en hog
frekvens av DCD hos personer med autism. Genom denna information drogs
slutsatsen att serious games kan vara sarskilt lampligt for personer med
dyspraxi dd manga med autism aven har dyspraxi.

Figur 6: Bild forrestallande bradspel.
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Behovsanalys

Utifran den information som samlats in sammanstalldes de viktigaste
kriterierna ihop till en problemformulering.

En lI6sning ska vara utformad sa att:

- den ar repetitiv

- den ar varierande

- den ar konsekvent

- den ar lattforstadd

- den har ett tydligt mal

- den engagerar (dverraskar)
- man skapar motivation

- man motverkar felinlarning



Kreativt arbete
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Tidiga skisser

De bilder som syns till hoger i figur 7 ar nagra av de tidigaste skisserna av
bradspelet.|dessautforskadessakersasompoangsystemetochhurmanskulle
kunna tjana poangen, grunden i hur man skulle kunna integrera pauserna i
ReST, samt tidiga skisser av madjlig tematik. | detta stadie av skissandet fanns
aven en idé att anvanda sig av en tarning under poangrakningen.
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Brainstorm

Tematik och estetik
Deltagare: 4st

Brainstormingsessionen gick ut pa att gemensamt spana idéer kring mojliga
teman hos spelet samt eventuella lekar, eller forslag pa lekar under spelets
pauser. Workshopen pagick i 30 min och inleddes med en kort brief om
projektet innan den startades. Darefter fick deltagarna spana fritt om spelets
tematik innan en kort paus togs och workshopen fortsattes med majliga
lekar. Deltagarna i workshopen bestod av studenter inom Industridesign i
alderspannet 21-24.

>+

Figur8: Workshbp som pagar.
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Brainstorm resultat och slutsatser

Brainstormingsessionen gav manga forslag som sedan kunde sorteras
in i olika sorters kategorier. De vanligaste forekommande forslagen var
variationer pa redan existerande spel, for att sedan foljas av teman resa, sport
och djungeltema. D3 bade resa och djungel var populara aterkommande
teman sa fick vidareutvecklingen av estetiken kretsa kring resande av nagot
slag.

Nar det kommer till forslag pa lekar sa var det en stdrre variation i typer av
forslagsom uppkom, men aven farre forslag éverlag. Det garattdraenslutsats
dock att majoriteten av foreslagna lekar ar sddana som kraver kontroll av fin
och/eller grovmotorik vilket kan anvandas som annu ett traningsmoment for
patienten da spelet framst ar riktat mot personer med dyspraxi.

i/

Figur 9: Resultat av workshop.
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Grundarbete form och funktion

Efter att worskhopen genomfordes skedde arbete med utformning av
spelbradet. Da spelet ar baserat pa ReST sa utgicks det ifran att det var
lampligt att spelet hade 105 stycken steg, varav 100 representerar ordkort,
4 for de pauser som sker efter 20 ord och 1 for start och 1 for slut. Pa grund
av detta sa insags det snabbt under testandet av att placera ut stegen att
spelplanen lar vara cirka ett A2 for att rymmma allt da saker annars blev for
trangt och litet.

| detta stadie beslutades aven att det behévdes nagot form av raknesystem for
att underlatta poangrakningen sa att man inte behdver ha poangstallningen
i huvudet, samt uppstod tanken att man eventuellt kan inkorporera pauserna
som ett satt att fa extrapoang i spelet.

Formutforskningen inleddes genom att se dver olika modeller av kartor och
darefter utvardera deras fér och nackdelar. Genom formutforskningen drogs
slutsatsen att anvanda sig av en flerfargad karta for att sarskilja landerna. Det
beslutades aven att kartan boér ha mjuka former da Hess (2013) beskriver att
spetsiga former upplevs som mer aggressiva an mjuka.

| detta skede hamtades aven inspiration fran kdnda bradspel med karta som
grund som exempelvis RISK, Den forsvunna diamanten och Ticket to Ride.

Figur 10: Formstudier.
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Formarbete

For att bestdamma hur bradet skulle se ut infor speltester sa fastes en tidig
version av spelkartan pa en tavla och sedan fastes det 105 stycken kartnalar
i den for att symbolisera de ord som ska uttalas samt pauserna. Darefter var
det enkelt att gdra en rutt genom att vira ett snére runt kartnalarna. Se figur
1 till hoger. Snéret drogs pa sa satt att den gick igenom 20 vanliga nalar,
darefter en fargad nal och s3 vidare tills att det bildas en rutt genom alla
nalar. De fargade nalarna symboliserar spelets pauser samt start och slut i
detta stadie.

For att ha en grund att gora detta pa sa anvandes en fardig varldskarta som
zoomades in pa Europa. Valet av Europa skedde da spelet ar troligast att
anvandas inom Europas granser och da en kansla av familjaritet ville uppnas.
Under detta arbete skedde aven valet att zooma in ytterligare an vid de
initiala spelrutts-testerna for att 6ka mangden landmassa som var synlig.
Tillnérande detta beslut forflyttades aven Island narmare Storbritannien foér
att aven det ge mer landmassa att utnyttja fér spelets rutt.

Figur 11: Karta med nal samt trad.
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Utvardering av koncept

Spelet utvarderades genom att testa att spela en del av det ihop med en
klasskamrat i 20-arsaldern. Slutsatsen av provspelandet var att nonsensorden
uppskattades aven i hogre alder, men att processen att sla en tarning for att
vanda brickor blev langdragen. P4 grund av detta beslutades att det vore
battre att l1ata barnet valja och vanda brickor sjalv och pa sa satt aven skapa en
kansla av att barnet kan paverka spelets utgang mer, trots att poangsystemet
fortfarande ar slumpmassigt.

Utover detta gavs synpunkter pa att tva minuters paus kandes adekvat samt
att fargerna skulle ses dver da det upplevdes som trakigt med gratt.

Figur 12: Utvardering av spel.
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Grundarbete spelplan

Spelplanen justerades for att vara mer intressant att kolla pa under spelets
gang utifran feedbacken som gavs under det tidigare testet. | figur 13 syns
resultatet av de andringar som gjordes i detta moment. Saker som andrades
varexempelvismjukareformerdaspelplanenupplevdesaggressiv,spelbradet
fick fler farger for att ge den mer liv och rutten andrades fran vanliga raka
streck till en tagrals samt streckade linjer for att indikera batfard samtidigt
som de mjukades upp i enlighet med Hess (2013) pastaende att mjukare
former uppskattas mer positivt an spetsiga.

| detta stadie av designprocessen hade spelbradet en svart border. Denna
figurerade som ett satt att inge kanslan av en spelplan under tester, men
avlagsnades under modellbyggen da bordern istallet ersattes av fleecetejp
kring spelbradets kant for att efterlikna serietillverkade bradspel.

Figur 13: Tidig version av spelplan.
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Fargarbete spelplan

Innan spelplanens fargsattning var helt bestamd sa sattes fyra olika alternativ
upp pa en tavla dar klasskamrater fick se och ge synpunkter. | figur 14 syns
alla alternativ som gick att rosta pa och ge synpunkter. Den mest populara
spelplanen var den som bestod av endast olika nyanser av gront da folk ansag
att de andra kandes 6vervaldigande och distraherande.

Manga ansag dock att den grona fargen var for dov, sa ett alternativ med
mer vibranta farger lades till till omrdstningen. Detta alternativ blev da mest
populart. Andra synpunkter som gavs var att spelplanens stop-prickar var
for gra s de justerades till att bli mer beige vilket uppskattades. Aven med
denna farg pa prickarna vann den mer vibranta grona omrostningen.

Figur 14: Olika fargalternativ pa spelplanen.
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Poangbrade

For att enkelt kunna halla koll pa poangrakningen skapades en enkel
poangrakningsbricka dar spelaren forflyttar en pjas for att indikera hur
mycket poang som har samlats. De olika raderna ar for olika svarighetsgrader
dar spelet kan samla poang fér vartannat eller vart tredje felaktigt uttalat ord.

Barnet rekommenderas anvanda sig avden dversta raden for att rakna poang
da barnet forvantas ha talstorning och darféor kommer uttala ord fel i hogre
grad an en person utan svarigheter med talet. Skulle intryckes ges att spelet
blir for 1att for barnet rekommenderas istallet att hoja svarighetsgraden pa
de ord som uttalas. De andra raderna rekommenderas istallet att anvandas
for att halla koll pd mangden poang spelet samlat sa barnet dven enkelt kan
visualisera huruvida hen eller spelet leder.

Tidigare i designprocessen uppkom aven tankar om att rakna poang via
speciella raknestickor eller spelbradets border. Dessa idéer hann dock inte
utforskas inom projektets ramar.

Figur 15: Poangbradet anvands.
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Planerade pauser

Underspeletsgangfinnsdet 4eller5 planerade pauser beroende pa huruvida
man valjer att utnyttja den sista. Dessa pauser kommer efter att 20 ord har
sagts och poangen har raknats. Varje paus varar i 2 minuter och bestar av en
lek eller aktivitet dar barnet har mdjlighet att tjana poang. Detta for att aven
motivera barn som har valdigt svart med uttalet och darmed aven erbjuder
de en mdjlighet att samla poang. Dessa aktiviteter kan antingen valjas fritt av
logopeden utifran barnets egna intressen, eller sa kan hen nyttja de forslag

som medkommer spelet som exempelvis gissa flaggan eller memory.

Figur 1e: Timglas.
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Resultat

Slutresultatet blev ett bradspel som spelasaven spelareisamband med en logoped.
Bradspelet bygger pa taltraningsmetoden ReST och fungerar som ett satt att dels
standardisera évningarna och dels motivera barnet. Spelets grund bygger pa att
talpedagogen drar ett kort med ett nonsensord skrivet pa, laser upp detta vilket
patienten lyssnar pa och sedan harmar. Dessa nonsensord gav upphov till spelets
namn Svammel.

Tillhérande spelet finns det tva typer av brickor,en med gréon undersida och en med
rod. Dessa anvands av pedagogen och laggs uppochned pa stegen i spelet efter att
barnet gatt vidare for att indikera ratt eller fel senare under poangrakningen da
brickorna vands.

Under spelets gang vands brickorna pa speciella steg som indikeras med en stjarna.
Den forsta gangen barnet nar en stjarna vands 18 brickor av 20 for att successivt
minskas med 4 varje gang barnet nar en ny stjarna. Varannan bricka vands av
talpedagogen. Nar barnet vander en bricka och den visar gront far barnet ett poang,
men nar talpedagogen vander sa gar ett poang till spelet om brickan visar rott. Se
figur 19. Skulle barnet vanda en rod bricka respektive pedagogen en gron hander
ingenting. Ovan namnda stjarnor ar aven en indikator fér att det ar dags att ta en
paus pa tva minuter. Dessa pauser kan utnyttjas genom att leka lekar dar barnet
har mojlighet att tjana poang.

For att underlatta poangrakningen finns det aven en poangbricka som tillhor spelet
dar tva pjaser forflyttas for att indikera hur manga poang som samlats av barnet
respektive spelet. Utdver det tillkommer ett timglas pa 2 minuter for spelets pauser,
kort med exempelord att anvanda under spelets gang (dessa kan dock modifieras
utefter barnets behov) samt instruktioner till forslag pa pauslekar och tillbehor till
dessa.

Figur 17: Slutresultatet testas.
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Figur 18: Slutversion av spelbrade

Figur 19: Resultatbrickor vands under poangrakningen.
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Diskussion och slutsats

Under projektet har ett flertal olika kallor anvands, varav majoriteten ar peer
reviewed vetenskapliga artiklar. Detta for att sakerstalla att de ar sa trovardiga
som mojligt. Vid tillfallen da relevanta vetenskapliga artiklar inte gick att hitta
valdes det att istallet |asa bdcker av valkanda personer inom amnet. Intervjuer
genomfordes med yrkesverksamma logopeder, detta for att fa en inblick i hur
branschen fungerar idag. Valet av specifikt logopeder istallet for talpedagoger
ar for logoped ar en skyddad yrkestitel.

Under researchen kring dyspraxi har det forsokts att hitta s moderna kallor
som mojligt da definitionen av diagnosen andrats med tiden. | vissa fall har
aldre kallor anvants for de varit mer utforliga, men i fall dar det uppstatt en
konflikt mellan de aldre och de nyare sa har det valts att forlita sig pa den nyare
av kallorna.

Av praktiska skal har utformningen av produkten skapats utifran vuxna
personers beddémningar och preferenser for farg och form. Detta blir da en
svaghet i projektet da produkten framst ar riktad mot barn

Slutproduktenaristoradragbaserad pa ReST.En metod somvisserligenarrelativt
ny, men som visat goda resultat enligt de litteraturstudier som genomforts. D3
metoden fortfarande utvecklas succesivt alltefter nya studier genomférs kan
bradspelet kommma att behdvas uppdateras om nagra ar. Kallorna som hamtats
kring ReST ar tyvarr alla skrivna av metodikens skapare sa de riskerar attinnehalla
en viss bias. D4 metoden dock ar relativt ny och annu i utvecklingsfasen finns
det mig veterligen inte annu en kritisk stalld studie mot ReST.

Framtida studier och utveckling

Under projektet anser jag att jag lyckades med de mal som satts upp. Trots detta
anser jag att det fortfarande finns utvecklingspotential hos projektet. Saker jag
onskat arbeta vidare med men som avgransats pa grund av projektets langd
ar mer utférliga tester och arbete kring spelbradets samt poangbrickornas
estetik, poangbrickans utformning och slutligen en férvaringslada for spelets
komponenter. Spelets medfdljande lekar hade kunnats se over sa att de kan
anpassas utefter alder pa patienten da aldersspannet ar cirka 6-12 ar och det
rader en stor kunskapsskillnad i detta aldersspann.

| en vidarutveckling av projektet hade man kunnat se 6ver fler studier kring barns
preferenser kring farg och form. Man hade utover det kunnat gjort omréstningar
och intervjuer med barn om deras asikter.

Vid en eventuell lansering bor en spelmanual forfattas for att talpedagogen
enkelt ska kunna lara sig spelets principer samt behdver vidare anvandartester
goéras. Detta garna ihop med logopeder och dess patienter. | dessa tester
skulle man kunna testa spelgladjen ytterligare, men aven se 6ver saker sasom
poangbradets svarighetsgrader och huruvida de boér justeras. Trots detta anser
jag att projektet vilar pa en stadig vetenskaplig grund da ett flertal moderna
vetenskapliga artiklar angaende talpedagogik stédjer dess metodik.

| nulaget ar ordkorten i spelet hamtade fran ReST hemsida. Da ReST ar utvecklat
i Sydney, Australien ar aven darmed orden baserade pa australienskt engelskt
uttal. | en vidareutveckling av projektet skulle det vara bra om en logoped sag
over dessa ord och gjorde en beddomning om huruvida de behover justeras efter
svenska fonem och prosodi.
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