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O objetivo do jogo é ensinar a logica de como os dados sdo
capturados e organizados pelo TikTok e por outras redes sociais. Ao
concordarmos com os termos de uso, damos permissao para que os
nossos dados sejam usados para diversas finalidades. "Perfilar"
quer dizer agrupar esses dados capturados dos usudrios,
identificando perfis, comportamentos e gostos para predigoes de
consumo, acoes e opcoes politicas, através dos algoritmos.
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« Envelopes (um por grupo)

. 52 cedulas

« 10 folhas de respostas

- Cartas de acdo para os grupos

- Cartas de acdo para consulta geral
- Cartas de acdo em branco

« Manual para educadores
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. Recomenda-se que o profissional de educac¢do faca a mediacdo da partida.

. Antes de distribuir as cédulas, leia as regras que constam no manual para educadores. O jogo tem

duas partes. Primeiro, devem ser fornecidas para os jogadores as instrucoes da parte 1. Depois

que os jogadores a concluirem, oriente como serd a parte 2.

. A parte 1 é jogada individualmente. Depois dela, deve-se separar os estudantes em grupos de sete

a dez participantes antes de iniciar a parte 2.

. Combinar com os jogadores, previamente a partida, as informacdes que devem ser mantidas em

segredo. Ndo contar a eles os critérios para vencer o jogo.

. O jogo contém diversas cartas de acdo com enunciados jd formulados. Se o mediador quiser
acrescentar novas questoes, hd cartas em branco para inclui-las.
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DEVEM SER MANTIDOS EM SEGREDO

. O nUmero que identifica cada participante.
« As respostas, que ndo podem ser faladas em voz alta.

QUEM VENCE O JOGO

O time com menos perfilados &€ o vencedor, porque suas

preferéncias ndo foram rastreadas e os jogadores
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aodversdrios ndo foram identificados.
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