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På de følgende sider findes:
Fagligt loop #1: Opsæt map og spil (se nederst i dokumentet)
Fagligt loop #2: Programmer agenter (se nederst i dokumentet)
Fagligt loop #3: Afprøv i mobil app (se nederst i dokumentet)
Fagligt loop #4: om QR-koder
Fagligt loop #5: om lokationsbestemmelse i browseren
Skabelon til venn-diagram
Storyboard-skabelon
Observationsskema til besøg i området
Eventyrskabelon til spil

[bookmark: _Toc25313180]Fagligt loop #1: Opsæt map og spil
For at få hjælp til opstart af dit første spil kan du udnytte TaleBlazers Tutorials, som åbner i højre side. Vælge Editor Overview:
[image: https://lh6.googleusercontent.com/snVirCLlyb1uZAWvT7EVYmdUGBS6aFJiMB_sPFpIwdpZUx9-3ernyigHg7jr0VWFA9z8ktYohhShjGYC66yXMM31UqWT5zuvYaGausXQOSMw8hgMnAfXs9FEB3BAcAQIv9rliReD]
I øverste højre hjørne indsættes spillets navn, evt. illustration og beskrivelse (klik på blyanten):
[image: https://lh4.googleusercontent.com/VmHSZN0MwpbVojTgi773yFHc2n7CMoZyZ0pSfbBIwlVgoDgMgXrIGacfOEkrJtKeKMgHnHE-Uj0vnTi5QIdk1GJA-aWjEkRWyWwl66UZhc6uMd0mYyaKCZzOO-HDEmsnh5evIBQe]
Tilbage i Tutorial vælges nu Your First Game og Locate Your Game:

[image: https://lh3.googleusercontent.com/MI-sx3y13ztNJv6t1iJK67HIhTfgIolTZC9HDCD5ByIftB7euNDOWYATxTt-ETY26Xlekwxob4A63titM7w_T-fIwxlEq5WucCJNw83TMdZ_8_L4gx8RaTpCLc7d2B03L2QWCi1-]  [image: https://lh6.googleusercontent.com/_w44rSsOiVkrrtDSWsrxdC-EgJXcDOFPxLGPoba-Xlv8nFA70HNoh0Vyb-lxgJFi3yiH-tYnsJbME0XqaJAuc4yA2lNkzhflAn6RR-xiy5vyF0y5mvLFXr-1ru2wwISe_ocLdg4R]

Spillets spilleområde skal nu udvælges (den markerede firkant kan justeres i hjørnerne) - det kan ske ved at trække i kortet og evt. indtaste en adresse i feltet over kortet. Når kortet er, som det skal være, vælges Lock Map. 

Nu kan den første karakter placeres (rød plet). Tag fat og træk prikken til den ønskede position. 
[image: https://lh3.googleusercontent.com/bZf85Y13joh4v2m_wXASefO0wpkPdGYqSxODnGqpaKoYEZD1YTQWKFNF9oWKa5g3udr4uTwAHZ12RK39S7Rc8DbOecdcRsoBIfXxnm6VNIdCR1ezirAjAe2J1tWtGLqZGNj2Ir5f]

Tilbage til tutorial: 
[image: https://lh3.googleusercontent.com/Y4hy1LPP5bmwFusVWobpNSIJKzYNtFs1ksw7owW29uSN23LcwQCGEKw1hBSXyr--TDsNewHtQ7jp1SYfkvniEXsXi29T7r_54R8X_yHoxPBXhhMUKokic__nLTfZ5M91RxoUHIbt]
Gå til næste punkt: Edit Your First Character.

Opret avatarer ved at klikke New Agent. Upload billede, tilføj beskrivelse og vælg i venstre side, om avataren skal være synlig fra start:
[image: https://lh3.googleusercontent.com/XqyhzbOGH-CFDwSX9RaitJ9JvW1-u7UtTn7gRHTWAXrwnRjr6gs4SaeZreL0ZsXAEfcYvE7j8kOLgfAAn7udXjZsDmmUvYJe0UGHSF120Jz01wFmBYVMJtVwqQR6mDhvGf07SRR6]
Vælg også hvordan ikonet skal vises på kortet:

[image: https://lh4.googleusercontent.com/ECoL1twb9f1l3-e4GU3PGhr1NCUCgNcXNyb5SJWbV_TyAl667v8fqn19KBBslgVVeQ7xtnWfM0M0VUUoQRBAF4IGqMcpYO36StjoN1HtnrhzOQ_GUi5ZFVqo3OXsQG-yO4tBridn]

Hvis dit kort er mørkt, kan farven på ikonerne ændre til hvid i kortets indstillinger:

[image: https://lh6.googleusercontent.com/tbq3oNXvRMnb2bqBL0n9y5YzIxS4KCH2n0opZMdtaoPmuH6nG-AAa1hINZG3sHNwiDp9Lpk0tlESrYVUE9eTInWUCTH82LML3wzg2NZ5OWmKAfwXlI2-LIgehBFGcz3mA7veLmdW]

[bookmark: _Toc25313181]Fagligt loop #2: Programmér agenter
Nu skal avatererne (agenterne) programmeres. Koderne hentes i det midterste felt og trækkes ud i højre side.

Alting starter, når spilleren møder (bumper ind i) en af agenterne:
Når spilleren bumper ind i købmanden, siger købmanden her: “Godt du kom! Jeg har brug for hjælp…”
Samtidig bliver drengen synlig i spillet:

[image: https://lh4.googleusercontent.com/oSV6hYrH-AA058gA800tgxBzVdhmfnEBTOlL1lG4JUmv8TurfRzMoBUIPtMltzScvxacF6fzvXAO5bmL5-mObNzszjRcnZ2albFgUaMpdX3Nkyyd963dTMZx9N1TalpfCOiaAHgy]

Kongen programmeres til kun at sige noget, når spilleren har Stoffet2 i sit inventory:

[image: https://lh6.googleusercontent.com/4UZPLXzq_DM3zTFKp-kbNY97gjKUeEd4EGp9z9ATklIHsuUK0HKfAqQlN4aJi9DLio45UxPaUqMJPLXRgDjnryRU1g2Xw08_phFPFsBCwRRSKMjUzJGHUrBKawb1KYYL5l4r-ACn]

Syersken har yderligere to knapper, der skal programmere (og oprettes i venstre side):

[image: https://lh5.googleusercontent.com/4tC-GbORO8buUbdz9pdEOlnEwMfYiEJ0YyV_aF-1dQNLn4ZIVtYVXnfLI3pDkBSsmjyMWmB6tC7r82Vy04zUwlzujfty0tUxXuRrvckSguY1gpZbsreUijDZ9mCe6c9J6FW9NMSW]

Drengen og tiggeren ligner købmanden:
[image: https://lh4.googleusercontent.com/7neJoZYW_NgWvvZ618QlmDtf5YGRMlwsufcozHalSrmJWhyXCASiCdPfXIT33GHvcSta0wY2ZDsek1DiI7ZDhAMi1kVNOuFUfks9-BX4xm-O30uAXexGlWs5Bd-SwcGof1gAfad-]
[image: https://lh3.googleusercontent.com/DxW0Wb7S49SH0grIK8tEHHVPtVzXipnGifOu2kRkLwoeMGQlLwMJOWlj6aR7Xu8UHtHsEiXdkHqqR067hg1yGzLiQEVH9LZhwm-8JBmuqbXZRF4RrpdiTd6XQ_m5mZeBVV0e-e-Z]
Og endelig kan Stoffet samles op:
[image: https://lh5.googleusercontent.com/XHgmC3Rf0rTd4dJAU8r9bMq4BUW57-4IL9KKKoO_O3fbzRiq71iZ2F1Pj0zlA924ismDD91-jDPLTXcK0LAfR3LBmjtHGzHolvVXnJFraq-xFI97a-1Rbal-ELn46BRQh9QDFwdq]
[bookmark: _Toc25313182]Fagligt loop #3: Afprøv i mobil app
Nu kan spillet afprøves. Gå til app’en og åbn dit spil:

[image: https://lh4.googleusercontent.com/lWtjJCtNJG4Yr8Dzhd9yV4hRBfGybNV-GIT9bskmo_dJzkeKzDd6yUH-Kcqr-HFaPVziJIW9fwij6g2XNdotDU9n1GAAheoWLu88WZrMwc0c8IFyPaxuMVQD9zFuNQsd4wyKBU7k]

Vælg Download og evt. Update. 

Hvis du vil teste, inden du befinder dig på det rigtige sted, kan du vælge at spillet kan aktiveres ved klik på agenterne:

Vælg Settings i øverste højre hjørne:

[image: https://lh6.googleusercontent.com/9E4VM16m_wkdSKGsud9PZ0oG89Jebtsoifh_LwQJN7Xf-YixvbOCeOuONa0K4f9oQ8sB5FS8zpfAnE4Ff7iyWSeFVLnurapFAhWKkVJbz8D0crwcBdAIz8U0_QqFY5-mS5eUSso1]

… og klik på Tap to Visit:

[image: https://lh6.googleusercontent.com/DeXFGXTT1DCXUUKJ80RPU4NJnnhSSuHfU4B0NVGnwZaxng1idBfYQyCMRhGst7OWoTu8JerG12YLb3TWZgwWzN1sxpNcthi3MInczKGFhhMVA7Bf3ijUeGtOoT-qktrWOKgEdpmf]

[bookmark: _Toc25313183]Fagligt loop #4: QR-koder 
Et kort fagligt loop om, hvordan man kan anvende QR-koder til at “placere” digital information på steder og ting.

[image: https://lh4.googleusercontent.com/6H1xCrqNWqE7BAL-7huoZU8qBO51JrliqSBrCtKpierbQ4W-oxfnmoi3VX_sNG3Gnhtt9uC72vtoZQnBeODZzCfWXAMt-WLpVnz4MkiEgoPl26tsHCuYEGTbZDIMI1XgyyVWlDPM]
Du har garanteret set QR-koder mange steder, men hvornår har du sidst scannet en? 

Hvad er en QR-kode?
QR er en forkortelse af Quick Response og henviser til, at du kan komme hurtigt videre, ved at scanne koden.

Koden kan indeholde mange forskellige informationer eller henvisninger. Det kan være, at du har lavet en planche med et spørgsmål, hvor man kan få svaret ved at scanne QR-koden, eller den åbner en hjælpevideo om, hvordan du scanner bøger nede på biblioteket. Det kan også være, at den åbner for en bestemt hjemmeside; mulighederne er mange.

I dette forløb skal du bruge din mobiltelefon til at scanne QR-koderne, så du skal lige sikre, at der er en QR-scanner installeret.
Når du skal lave dine egne QR-koder, kan du fx bruge hjemmesiden http://www.qr-koder.dk/  

OPGAVE:

Gå ind på http://www.qr-koder.dk/  og lav en QR-kode, som viser dit navn, når du scanner den.

Til læreren:
Når eleverne skal arbejde videre med QR-koder, er der mulighed for at opstille forskellige problemstillinger afhængig af, hvilke muligheder man har på skolen:

1: Lav hjælpe videoer til skolen:
Er der nogle steder på skolen, som kunne bruge en QR-kode med en hjælpevideo?
Lad eleverne gå på opdagelse på skolen og se om de kan finde nogle steder, hvor en hjælpevideo ville kunne lette hverdagen for nogle personer.
Er der fx brug for hjælp til at scanne bøger på biblioteket, eller hvordan gæster finder fra hovedindgangen og hen på kontoret?
Stil et krav om, at videoen max må være på 30 sek., så videoproduktionen ikke overskygger arbejdet med QR-koder.

2: Lav en quiz
Eleverne kan her lave en quiz, om et fagligt emne som interesserer dem. De skal opstille fx 5 spørgsmål, hvor der er 2-3 svarmuligheder til hvert. Svarmulighederne får hver sin QR-kode, så man kan scanne sit svar for at se om det var rigtigt eller forkert.
Der kan enten laves to QR-koder, en til ‘Rigtigt’ og en til ‘Forkert’, eller der kan laves individuelle QR-koder til hvert svar med forklaringer.
Det hele skal sættes op på en planche, som kan hænges et sted på skolen.

[bookmark: _Toc25313184]Fagligt loop #5: Lokationsbestemmelse i browseren

Et kort fagligt loop om, hvordan man kan anvende lokationsbestemmelse i browseren ved hjælp af javascript (se nederst i dokumentet) (2 lektioner) 
HTML – eksempel på kode, der henter aktuel placering
Indsæt teksten i notesblok på en Windows maskine, gem som lokation.html og åbn filen (filen åbnes nu af din browser). Du kan også teste din kode online på denne side: https://www.w3schools.com/tryit/ (klik RUN)
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
 <p>Klik på knappen for at se, hvor du er.</p>
 <button onclick="getLocation()">Hvor er jeg?</button>
 <p id="demo"></p>


 <script>
var x = document.getElementById("demo");
 function getLocation() {
  if (navigator.geolocation) {
    navigator.geolocation.getCurrentPosition(showPosition);
  } else {
    x.innerHTML = "Geolocation virker ikke i din browser.";
  }
}
function showPosition(position) {
  x.innerHTML = "Breddegrad: " + position.coords.latitude +
  "<br>Længdegrad: " + position.coords.longitude;
}
</script>
 </body>
</html>

Opgave 1
Forsøg at ændre koden:
Indsæt ny tekst på siden
Indsæt ny tekst på knappen
Prøv at fremhæve enkelte ord i teksten ved at tilføje <b> og </b> før og efter et ord
Prøv at beskrive, hvad der sker, når siden åbnes (loader) og når der klikkes på knappen
Du kan også afprøve en mere simpel kode:
<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<h1>En vittighed </h1>
<p> Et æg og en kiwi sad på skadestuen og ventede. <br>Så sagde kiwien til ægget: Hvornår komme du ud af gipsen? </p> 
</body>
</html>

Opgave 2
Kan du regne ud hvad h1 betyder?
Hvad betyder /, f.eks. i koden </h1> og i koden </p>?
Hvad betyder <br>?
Du kan læse meget mere om HTML på sider som w3schools.com
	Til læreren:
Opgave 1, første del, giver følgende resultat i browseren:
[image: https://lh5.googleusercontent.com/A8bYNlJwh_5Z-8tt1bHs5UIIy-sLEcndCqALr91x5GPECI65WUE04HrEhHJK0WnuE4jOHt_KTWw90c3MmFcp067zXJntdQQrPimcHwbRgpbrLJVniLJaisXCE7xrUHsnWEqGZ5ss] Og efter klik: [image: https://lh5.googleusercontent.com/HAqlgGm-r1UimdUe_o7w-EXpiVH1JqHSE-UowJnO42RdbZWobTYCl5apQkp1e6T0AGPxdoog_3sH--ujILc3zR90L-YDKenh2xLaTrX86DKue53LK1Cl3CN24HEajPGoYKEsUBrL]

Opgave 1, anden del, giver følgende resultat i browseren:
[image: https://lh5.googleusercontent.com/ZU4N64uKY2mis8w8WFaR12KLR5PdpKkDECKHdFKnS_LxXdXb8z1bGPKVcieZu1kBhFOP2uBrVX1SG2KFA9Hdl1NCEfXoDPTB7A5Kog-HgfnSoAMG2u8ax_YQVGYWWVSCmMPjBuN3]

Svar på opgave 2: overskrift 1 (h1), formateringen slutter (/), linjeskift (br).



VENN-diagram
Opgave: placer programmerne I fandt under jeres brainstorm i den/de cirkler, hvor de passer bedst:




[image: C:\Users\JVDH\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\9B960847.tmp]
Storyboard
	
Titel: _____________________________________ Dato: ______ Navn: ___________     



Observationsskema til besøg i området
Du er på udkig efter særlige personer, funktioner, særlige genstande, glemte og forladte genstande, gamle genstande, nye genstande, ting der kan bruges, transportmidler. Alt, hvad du finder, der er interessant, noteres i skemaet:
	Personer (f.eks. en dame på cykel, en mand med en hund)
	

	Genstande (f.eks. en skraldespand, et skilt)
	

	Tegn på liv (f.eks. skrald, graffiti)
	

	Andet (en bus, regnvejr)
	






	Hvem er hovedpersonen (spilleren)? Hvad skal han/hun opnå?

	Hvem er modstanderen?

	Hvor drager spilleren hen? Hvilke steder I jeres område skal spilleren besøge? Hvor langt kan spilleren nå rundt?

	Hvem hjælper spilleren - og hvordan? Får spilleren et godt råd? En vigtig genstand?

	Spilleren bliver udsat for en prøve og skal f.eks. vælge mellem to ting - hvilke? Måske er der flere prøver.

	Hvordan løses opgave?
Hvordan vindes spillet? 
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