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UPPHOVSRATTSSKOLAN

UPPHOVSRATTSSKOLANS MYSTERIUM
KLASSERNA 7-8

Lararens instruktioner

Spelet Upphovsrattsskolans Mysterium spelas som QR-kodorientering. Skriv ut varje QR-kod pa separata papper
och placera dem nagonstans inomhus eller utomhus dar eleven latt kan skanna dem. Uppgifterna gors i
nummerordning. Om flera grupper eller elever spelar spelet samtidigt, kan du skriva ut flera uppsattningar av
uppgiftslapparna sa att flera grupper eller elever samtidigt kan utféra samma uppgift.

Spelet Upphovsrattsskolans Mysterium passar bra som ett avslutande prov eller som borjan pd en lektion.
Det tar ungefar 30-45 minuter att utfora utgiften. Efter att man har utfort uppgiften ar det bra att diskutera
fradgorna och I6sningarna med eleverna.

Borja med att lasa inledningsberéattelsen tillsammans eller sjalvstandigt. Efter det |6ser eleverna upphovsratts-
fragorna som doljer sig bakom QR-koder. Uppgifterna far man fram i sin mobila enhet med hjélp av QR-koderna
pé lapparna. For att kunna lasa QR-koder behdver man en smarttelefon eller surfplatta med en app som kan lasa
QR-koder och en internetuppkoppling. Man kan ladda ner en QR-kodl&sare pa den mobila enheten i appbutiken.
Appen ar vanligtvis gratis. Man laser QR-koden genom att peka med smarttelefonens eller surfplattans kamera
mot QR-koden. Koden 6ppnar uppgiften p& apparatens skarm.

For varje ratt svar pd uppgifterna far eleven en bokstavskod. Bokstavskoden skriver eleven pa en svarsblankett i
nummerordning (den forsta bokstavskoden i férsta rutan, den andra koden i andra rutan osv.). Nar eleven har
klarat av alla 10 uppgifter, matar eleven in I6sningskoden i mysterieladan och mysteriet ar 16st. Mysteriet har tre
olika lI6sningar beroende pa svaren. Eleven kan mata in |6sningskoden genom att klicka p& mysterieladan, som
finns i klasserna 7-8 i Upphovsréattskolan eller direkt med den elfte QR-koden. Bakom den tolfte QR-koden finns
det extra uppgifter for de snabbaste eleverna.

Spelet Upphovsrattskolans Mysterium kan bara spelas med en mobil enhet och en QR-kodldsare.

Lycka till med mysteriet!
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UPPHOVSRATTSSKOLANS MYSTERIUM

(Skrivet av: Tuutikki Tolonen)

TAVLING!

SKRIV EN filmklub
DIKT varannan

Tis,

Det smallde till i klassrumsddrren. Klassen vande sig at det hall ljudet kom ifrén.
Det stod en liten, konstigt kladd man vid dorren.

"Ursdkta mig, men vem ar ni?” fragade lararen forvanat.
Mannen lat sin stranga blick vandra runt klassrummet.

"Jag ar upphovsrattsviktaren”, svarade han.

"Ursdkta mig, vadda?” fragade lararen. Nagon fnittrade.

Mannen tog upp ett markligt marke som sag ut som
en polisbricka ur sin brostficka och viftade med det.

"Jag ar upphovsrattsvaktaren, och har har vi ett brott
som ska utredas. En hel serie med brott faktiskt.

Alla blev tysta.




"En serie brott?” upprepade lararen fragande.
"Ja. Och den skyldiga finns har i rummet.”
Eleverna sneglade pd varandra. Vaktaren fortsatte:

"Det finns alltsd ndgon hér i rummet som inte kanner till
upphovsrattslagen. Eller annu vérre: inte bryr sig om den.”

"Vem?” fragade lararen oroligt.

"Det ar det vi ska ta reda pa”, svarade mannen.
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