Pa vag mot upphovsritten @TTVK \
— anvandarinstruktioner

x Spelets idé

| spelet far du lara dig mer om upphovsratten ge-
nom olika uppgifter. Uppgifterna i spelet handlar
om grundlaggande upphovsrattsliga begrepp, inne-
hallet i upphovsratten och inskrankningar av den,
Overlatelse av rattigheter och rattskrankningar. Kun-
skaper i upphovsratt far du har genom att soka in-
formation via lankarna i spelet och genom att lasa
olika pastaenden i flervalsfragorna. Ocksa om du
svarar fel ges den ratta informationen som kom-
mentar i svaret.

Det rekommenderas att man spelar i par eller sma
grupper, men det gar ocksa bra att spela for sig
sjalv. Den spelare eller det lag som fatt flest poang
vinner spelet. Spelet [ampar sig for hogstadieelever
och studerande pa andra stadiet.

X Spelets uppbyggnad

Spelet inleds med uppgifter som ar gemensamma
for alla och handlar om upphovsratt pa en allman
niva. Efter de har évergripande uppgifterna nar man
ett vagskal dar alla far valj den av tre kreativa na-
ringsgrenar som intresserar dem mest. Darefter
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fortsatter spelet utifran den valda karaktarens be-
rattelse.

De flesta av uppgifterna ar flervalsfragor eller para
ihop-fragor som beddms automatiskt. Spelet kan
spelas genom att man bara goér de har uppgifterna.
Lararen kan efter tycke ocksa ta in blixtuppgifterna i
spelet. Blixtuppgifterna ar kreativa uppgifter som Ia-
raren bedémer och poangsatter. Den forsta av dem,
Skapa ett eget verk, kan gbéras narsomhelst efter
det att alla elever har valt en karaktar. Slutligen kan
lararen valja den andra blixtuppgiften, Finaluppgift,
dar eleverna forhandlar om anvandningen av det
verk de skapade i den forsta blixtuppgiften.

x Speltid

Speltiden har planerats sa att alla uppgifter, inklu-
sive blixtuppgifterna, tar omkring 45 minuter i an-
sprak. Lararen kan med blixtuppgifterna anpassa
tiden efter behov. Det rekommenderas att man av-
satter minst 10 minuter for finaluppgiften. Om man
uteldamnar finaluppgiften kan de snabbaste spelar-
na aven ga tillbaka till vagskalet och valja en annan
vag.




Anordningar och webblasare

Spelarna kan anvanda Seppo med iOS- och
Android-telefoner och datorplatta. Det ar ocksa
mojligt att spela pa dator, men det ar svarare att
gora videosvar.

Vi rekommenderar att spela pa datorplatta, ef-
tersom det ar lattare att arbeta i grupp och utféra
uppgifter pa en stor skarm.

Ladda ner spelet fran Seppo-butiken

Ladda ner spelet i Seppo-butiken [seppo.io/
shop] och valj "Ladda ner ett sponsrat spel”.

Skriv in koden du fick till e-post i aktiveringsfaltet
och tryck pa “Sok”.

Nar spelet har hittats, tryck pa "Ladda”.

Skriv in din e-postadress, din skola och accep-
tera villkoren.

Ta i bruk spelet
[efter nedladdning]

Ga till seppo.io och logga in som ledare [e-post-
adress och det I6senord du har fatt].

Oppna spelet med knappen “Redigera”.

Du kan andra vyn med zoomknapparna i nedre
hérnet.

Du kan bekanta dig med enskilda uppgifter
genom att klicka pa “Redigera” vid uppgiften.

Spelinstallningar

Spelets bakgrunds-
historia och regler

Lagg till spelare /
dela spelkod for
spelare

Zooma in pa
spelbradet
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Som larare kan du anvanda Seppo pa en dator
eller datorplatta.

Valj Chrome eller Safari som webblasare [inte
Internet Explorer].

Vi skickar anvandar-id:n for spelplattformen till
din e-post. Du kan logga in i spelet pa nytt med
hjalp av dem.

Obs! Aven om du redan har ett anvandar-id pa
Seppo, ska spelet laddas ner fran butiken.

Stang uppgiften genom att trycka pa krysset i
det hogra évre hornet eller klicka utanfér upp-
giftsomradet.

Spelet har en handling och regler som visas for
eleverna nar de loggar in pa Seppo. Lararen
far fram dem pa spelplattformens véanstra kant
bakom ikonen “Spelets bakgrundshistoria och
regler”.

Starta spelet

Blixtuppgifter

Beddmning av
uppgifterna

Poéngtabell,
”ranking”
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X Starta spelet

= Spelet startas fran ikonen “Starta” i hdgra évre
hornet.

= Spelarna loggar in i spelet pa seppo.io antingen
pa sina mobila enheter eller datorplattor.

= Spelarna behdver en pin-kod for att spela. Du
hittar den pa vanstra kanten av spelplattformen
genom att klicka pa "Lagg till deltagare till spe-
let”.

= Spelarna loggar in i spelet genom att trycka pa

x Blixtuppgifter

= Blixtuppgifterna hittar du pa den hégra kanten
av spelplattformen bakom ikonen “Blixtuppgif-
ter”. Den aktiverade blixtuppgiften blir synlig for
alla spelare samtidigt.

= Lagg marke till att nar blixtuppgiften aktiveras,
kan andra uppgifter inte besvaras samtidigt. Ef-

x Bedomning och poangsattning av
blixtuppgifterna

Maxpoangen for den forsta blixtuppgiften, Skapa
ett eget verk, ar 250. Poangen faststalls exempelvis
utgaende fran den kreativitet och insikt som alstret
reflekterar och fran det arbete som lagts ned pa det.

Maxpoangen for den andra blixtuppgiften, Finalupp-
gift, ar 750. Stodfragor ges for uppgiften, och be-
démningen kan exempelvis goras utgaende fran
féljande kriterier:

1. Uppfattar spelaren hur upphovsratten uppstar
och vem den riktar sig till? Beaktas saval den
egentliga upphovsmannen som eventuella inne-
havare till nAgon narstaende rattighet, exempel-
vis utévande konstnarer (om verket har sada-
na)?

2. Forstar spelaren att upphovsratten utgoérs dels
av ekonomiska, dels av moraliska rattigheter?
Hur val formar spelaren halla isar olika rattighe-
ter — som att skilja pa framstallning och tillgang-
liggérande och minnas att namna de moraliska
rattigheterna? Har ska man ocksa beléna an-

ikonen "Logga in” och "Logga in som spelare”
och skriver in pin-koden i rutan.

= Du kan separat valja svenska som spelets
sprak. Spelet erbjuder automatiskt engelska
som sprak.

= Spelarna hittar pa ett namn for sitt lag. Som led-
are onskar du kanske att lagens namn ar sakli-
ga. Om du misstanker att det inte ar sa, kan du
sjalv skapa anvandar-id fér spelarna.

ter att ni besvarat blixtuppgifterna kan ni besva-
ra de 6vriga uppgifterna som vanligt genom att
trycka pa edit-knappen.

= Till skillnad fran de 6vriga uppgifterna bedéms
blixtuppgifterna pa samma stélle dar blixtuppgif-
terna aktiveras [spelets 6vre hogra kant].

vandningen av korrekta termer och férhandling-
ar som traffar nagot sa nar.

3. Kommer spelaren ihag att upphovsratten inte
varar for evigt? Funderar hen pa overlatelseti-
den med tanke pa det aktuella verket?

4. Kan spelaren skilja pa olika rattigheter och an-
vandningssatt? Forstar spelaren vad "alla rattig-
heter” betyder och kan hen namna nagon spe-
cifik rattighet eller nadgot anvandningssatt som
hen vill behalla for sig sjalv?

5. Forstar spelaren vad rattighetsdverlatelsens
omfang betyder for ersattningen?

Kravnivan ska naturligtvis aterspegla spelarnas al-
der.

Vid bedémning av blixtuppgifterna kan du ocksa ge
eleverna aterkoppling. Om du inte ar n6jd med grup-
pens svar, kan du klicka pa "Returnera till team”.




x Spelets gang

= De flesta av uppgifterna i spelet ar flervalsfragor
eller para ihop-fragor som beddéms automatiskt.

= Om du anda vill félja spelarnas framsteg, till
exempel for att bedéma nar det ar aktuellt att

X Shoutbox

= | spelet finns en mojlighet att diskutera genom
att anvanda funktionen Shoutbox chat.

* Spelarna kan med hjalp av chatten diskutera

Spela med flera klasser

Om du har flera klasser kan du kopiera spelet pa
sidan “Administerade spel”. Valj forst husikonen i
det 6vre hogra hornet. Valj pa sidan “administerade

Spela spelet

Spelarna kan senare atervanda till samma spel med
hjalp av sitt lags spelar-id. Det kan hittas bakom iko-
nen “Lagg till deltagare till spelet” pa spelplattfor-
mens vanstra kant.

ge dem en blixtuppgift, kan du klicka pa ikonen
"Uppgifter” for att se hur langt teamen hunnit.
Med nedatpilen vid en uppgift kommer du at
svaret.

sinsemellan sig eller be om hjalp av ledaren
med ett privatmeddelande.

Svar som helhet

Genom att vélja spelets arkivvy, ikonen "Archive” i
spelplattformens hdgra kant, kan du se pa spelar-
nas svar som helhet.

Genomgang av spelet

Ni kan ga igenom spelet tillsammans genom att ta
upp de teman som behandlats. Du kan till exempel
sammanstalla de teman som grupperna minns bast
som en tankekarta [mindmap] pa tavlan.

Lycka till i spelet!

spel” under spelets bild ikonenen “Kopiera”. Kopian
innehaller alla andringar du gjort pa spelbradet, men
poang for besvarade uppgifter sparas inte i kopian.




