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Tie tekijanoikeuteen

-pelin kayttoopas

X Pelin idea

Pelissa tutustutaan tekijanoikeuteen pelitehtavia
tehden. Pelin tehtavat kasittelevat tekijanoikeuden
peruskasitteita, tekijanoikeuden sisaltda ja rajoituk-
sia, oikeuksien luovutusta ja oikeudenloukkaustilan-
teita. Tekijanoikeudesta oppiminen tapahtuu pelissa
osittain upotettujen linkkien kautta tietoa hakemal-
la tai monivalintatehtavissa eri vaittamia lukiessa.
My6s vaarin vastatessa saa kommentiksi oikean
tiedon.

Pelia suositellaan pelattavan pareittain tai pienryh-
missa, tarvittaessa sitd voi pelata myos yksin. Eni-
ten pisteita saanut joukkue/pelaaja voittaa pelin. Peli
soveltuu ylakoululaisille ja 2. asteen opiskelijoille.

X Pelin rakenne

Peli alkaa kaikille yhteisilla tehtavilla, jotka kasit-
televat tekijanoikeutta yleisella tasolla. Naiden ns.
valtavaylan tehtavien jalkeen saavutaan risteyk-
seen, jossa pelaajat valitsevat itsedan kiinnostavan
luovan alan haaran kolmen kuvitteellisen hahmon
joukosta. Jatkossa peli etenee naiden hahmojen
elamaan sidotussa viitetarinassa.

Suurin osa tehtavistd on monivalinta- tai yhdiste-
lytehtavia, jotka arvioidaan automaattisesti. Peli
on mahdollista pelata kokonaan pelkastaan nailla
tehtavilld. Halutessaan opettaja voi aktivoida peliin
myds salamatehtavid. Salamatehtavat ovat luovia
tehtavia, jotka opettaja arvioi ja pisteyttaa. Ensim-
mainen salamatehtava, "Luo teos”, on mahdollista
toteuttaa koska tahansa kun kaikki oppilaat ovat va-
linneet hahmonsa. Lopuksi opettaja voi valita toisen
salamatehtavan, “Finaalitehtdva”, jossa oppilaat
neuvottelevat ensimmaisessd salamatehtavassa
luomansa teoksen kaytosta.

x Pelin kesto

Pelin yhden haaran lapipelaamisen salamateh-
tavineen on suunniteltu kestavan keskimaarin 45
minuuttia. Opettaja voi aikatauluttaa pelida halua-
mallaan tavalla salamatehtavilla. Finaalitehtavan
tekemiseen suositellaan jatettavan vahintéaan 10
minuuttia aikaa. liman finaalitehtavaa pelatessa no-
peimmat pelaajat voivat myos palata haaran lopus-
ta takaisin risteykseen ja valita toisen haaran.




Laitteisto ja selain

Pelaajat voivat kayttaa seppoa iOS- ja
Android-puhelimilla ja tabletilla. Myo6s tietoko-
neella pelaaminen on mahdollista, mutta vi-
deovastausten tekeminen on talléin hankalam-
paa.

Suosittelemme tabletilla pelaamista, koska ryh-
matyoskentely ja tehtavien tekeminen on hel-

Pelin lataaminen Seppo-kaupasta

Lataa peli Seppo-kaupasta [seppo.io/shop] ja
valitse "Lataa sponsoroitu peli”.

Syoéta aktivointikoodikenttdadn sahkdpostitse
saamasi koodi ja paina “Etsi”.

Pelin 16ydyttya, paina "Lataa”.

Syoéta sahkopostiosoitteesi, koulusi ja hyvaksy
ehdot.

Pelin kayttoonottaminen
[lataamisen jalkeen]

Mene osoitteeseen seppo.io ja kirjaudu sisdan
ohjaajana [sahkopostiosoite ja saamasi salasa-
naj.

Avaa peli “Muokkaa” -napista.

Voit muokata nakymaa alakulman zoomausna-
peilla.

Yksittaisiin tehtaviin paaset tutustumaan klik-

Pelin asetukset

Pelin tarina ja
saannot

Lisaa pelaajat /
jaa pelikoodi
pelaajille

Pelilaudan
zoomaus
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pompaa isolla naytolla.

Opettajana voit kayttaa seppoa tietokoneella tai
tabletilla.

Valitse selaimeksi Chrome tai Safari [ei Internet
Explorer].

Seppo-pelialustan tunnukset lahetetaan sahko-
postiisi. Voit kirjautua niiden avulla peliin uudel-
leen.

Huom! Vaikka sinulla olisi jo kaytdssa kayttaja-
tunnus Seppoon, tulee peli ladata kaupasta.

kaamalla tehtavan kohdalla “Muokkaa”. Sulje
tehtava oikean yldkulman rastista tai klikkaa-
malla tehtavaalueen ulkopuolelta.

Peliin liittyy tarina ja saannot, jotka naytetaan
oppilaille heidan kirjautuessaan seppoon. Opet-
taja saa ne nakyviin pelialustan vasemmasta lai-
dasta “Pelin tarina ja saannot’-kuvake.

Kaynnista peli

Salamatehtavat

Tehtavien
arviointi

Pistetaulukko,
“ranking”

Chat

Archive,
peliarkisto
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X Pelin kdynnistaminen

= Peli kdynnistetaan pelialustan oikean ylakulman
“Kaynnista”-kuvakkeesta.

= Pelaajat kirjautuvat peliin menemalla joko mobii-
lilaitteillaan tai tabletilla sivulle seppo.io.

= Oppilaat tarvitsevat pelaamiseen pin-koodin,
jonka loydat pelialustan vasemmalta laidalta
klikkaamalla "Lisaa peliin henkilot”.

= Oppilaat kirjautuvat peliin painamalla kuvaketta

X Salamatehtavat

= Salamatehtavat I6ytyvat pelialustan oikeasta lai-
dasta “Salamatehtavat” -kuvakkeen takaa. Akti-
voitu salamatehtava ilmestyy kaikkien pelaajien
tehtavaksi samanaikaisesti.

=  Huomioi, ettd salamatehtiavan aktivoiminen
estaa samanaikaisen vastaamisen muihin teh-

x Salamatehtavien arviointi/pisteytys

Ensimmaisen salamatehtavan, "Luo teos”, maksimi-
pistemaara on 250. Pisteytys arvioidaan esimerkik-
si tuloksen luovuuden, oivalluksen ja toteutukseen
kaytetyn vaivan perusteella.

Toisen salamatehtavan, "Finaalitehtava”, maksimi-
pistemaara on 750. Tehtdvaan on annettu apuky-
symyksia, joiden perusteella arvioinnin voi suorittaa
esimerkiksi seuraavin kriteerein:

1. Hahmottaako pelaaja, kuinka tekijanoikeus syn-
tyy ja kenelle? Huomioiko varsinaisen tekijan
lisdksi myo6s mahdolliset lahioikeuden haltijat,
esim. esittavat taiteilijat (jos tallaisia teoksessa
on)?

2. Ymmartdako pelaaja tekijanoikeuden muodos-
tuvan taloudellisista ja moraalisista oikeuksis-
ta? Kuinka hyvin han erittelee ja "viipaloi” eri
oikeuksia, esim. ymmartaako eritella kappaleen
valmistamisen ja saataville saattamisen, muis-
taako mainita moraaliset oikeudet? Tassa jo oi-
keista termeista ja niiden "sinnepain” neuvotte-
lusta tulee palkita.

"Kirjaudu peliin” ja "Kirjaudu pelaajana” ja aset-
tavat antamasi pin-koodin ruutuun.

= Pelin kieleksi voi erikseen asettaa suomen kielen.
Peli tarjoaa kieleksi automaattisesti englantia.

= Oppilaat keksivat joukkueelleen nimen. Ohjaa-
jana toivot ehka, etta joukkueiden nimet olisivat
asiallisia. Jos sinulla on pelko, ettd nain ei ole,
voit itse luoda pelaajille tunnukset.

taviin. Salamatehtavaan vastaamisen jalkeen
muihin tehtaviin voi vastata normaalisti paina-
malla edit-nappia.

= Salamatehtavat arvioidaan samassa paikassa,
mista salamatehtavat aktivoidaan [pelin oikeas-
sa laidassal.

3. Muistaako pelaaja, etta tekijanoikeus ei ole ikui-
sesti voimassa? Pohtiiko luovutuksen kestoa
kyseessa olevan teoksen nakdkulmasta?

4. Osaako pelaaja eritella eri oikeuksia/kayttétapo-
ja? Ymmartaako, mita kaikkea "kaikki oikeudet”
tarkoittaa, tai osaako nimetd erikseen jonkin
oikeuden/kayttétavan, jonka haluaa jattaa itsel-
leen?

5. Ymmartaako pelaaja oikeudenluovutuksen laa-
juuden merkityksen korvaukseen?

Vaatimustaso suhteutetaan luonnollisesti pelaajien
ikaan.

Arvioidessasi salamatehtavia voit antaa myos pa-
lautetta oppilaille. Mikali et ole tyytyvainen joukku-

een vastaukseen, voit painaa “Palauta joukkueelle”
-painiketta.




X Pelissa eteneminen

= Pelin tehtavistd suurin osa on monivalinta- tai
yhdistelytehtavia, jotka pisteytetddn automaat-
tisesti.

= Jos haluat kuitenkin seurata pelaajien etene-
mista esimerkiksi arvioidessasi salamatehtavan
aktivoinnin ajankohtaa, voit “Tehtavat’-kuvaket-

X Shoutbox

= Pelissd on mahdollisuus keskustella kayttamalla
Shoutbox chat-toimintoa.

x Vinkkeja

Usealla luokalla pelaaminen

Jos sinulla on useampi luokka, voit kopioida pelin
“Hallittavat pelit” -sivulla. Valitse ensin talo-kuvake
pelialustan oikeasta ylalaidasta. “Hallittavat pelit”

Peliin palaaminen

Pelaajat voivat mydhemmin palata samaan peliin
joukkueen oman pelaajatunnuksen avulla. Tama
I6ytyy klikkaamalla pelialustan vasemmasta laidas-
ta “Lisaa pelin henkildt” -kuvaketta.

ta painamalla nahda, kuinka pitkalle joukkueet
ovat edenneet. Klikkaamalla alaspain suuntau-
tunutta nuolta valitun tehtdvan kohdalla paaset
nakemaan tehtavan vastauksen.

* Pelaajat voivat chatin avulla keskustella keske-
naan tai kysya ohjaajalta apua yksityisviestilla.

Vastausten koonti

Paaset pelin arkistondkymaan painamalla pelialus-
tan oikeasta laidasta “Archive”-kuvaketta. Voit sielta
tarkastella pelaajien vastauksia kokonaisuutena.

Pelin purku

Pelia voi purkaa kaymalla yhdessa lapi kasitelty-
ja teemoja. Voit esimerkiksi koota paallimmaisena
mieleen jdaneet aiheet mindmapiksi taululle.

Onnea peliin!

i
-sivulla paina pelin kuvan alta “Kopioi’-kuvaketta.
Kopio sisaltaa kaikki tehtavat, mutta ei edellisen pe-
lin joukkueita, tehtdvien vastauksia tai pistemaaria.




