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ConPermiso

TIEMPO: 45 minutos.

MATERIALES: hojas de papelégrafo, marcadores,
lapiceras y mazo de situaciones del juego
ConSentimiento.

POBLACION SUGERIDA: actividad pensada para Escaned el QR

docentes y estudiantes de educacién media. para acceder a
la version digital
de otros recursos

didacticos.

Habilidades de la
Estrategia de Ciudadania
Digital sobre las cuales
trabaja:

Procurar un comportamiento ético y empatico.
Manejo de riesgos.
Construccion de la identidad digital.

Preparacion:

La siguiente actividad trabajara sobre el consentimiento en el entorno digital.
Para ello se requiere un espacio amplio (abierto o cerrado) donde las personas
puedan dibujar cémodamente en grupo.

Desarrollo:

Formar equipos con una cantidad similar de integrantes. Se sugieren cinco o
seis personas por equipo.

Definir el equipo que dibujara. Este grupo recibira una carta al azar del mazo
de situaciones que debera dibujar en no mas de 5 minutos para que los otros
grupos adivinen. Se sugiere que todos los integrantes del equipo que dibuja
participen en la consigna. No es posible utilizar ningun otro objeto mas alla del
dibujo para que se entienda la situacion.
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Los otros equipos tendran 3 minutos para observar qué situacion se quiso
representar. Finalizado este tiempo cada equipo tiene 2 minutos para escribir
en una hoja lo que cree que el equipo que dibujd intentd comunicar. Es
importante que se incluya el mayor nivel de detalle posible. Al finalizar se
entrega la hoja a quién modera.

Puntuacién:

Para el equipo de dibujo: 3 puntos si otro equipo se acerca con un alto nivel
de detalle a la situacion que se dibujé y 2 puntos por cada equipo extra que se
acerco a la situaciéon con menos detalle. No suman puntos aquellos equipos
gue no logran describir la situacion.

Ejemplo: si un solo equipo logra descifrar con mucho detalle lo que el equipo
de dibujo quiso decir, este Ultimo obtiene 3 puntos. Si aciertan dos grupos, el
equipo de dibujo conseguira 5 puntos (3 por el que tienen mas detallesy 2 por
el que le sigue).

Para el resto de los equipos: 2 puntos por acertar o acercarse con alto nivel a
la situacion y describirla con el mayor detalle posible. 1 punto para cada equipo
que descifra la situaciéon con menor detalle. Ningun punto para los equipos
gue no logren describir la situacion.

Una vez resuelta la escena, y asignados los puntos por descripcion y
recomendaciones, un nuevo equipo pasa a ocupar el rol de dibujo y se repite la
secuencia, utilizando una nueva carta del mazo de situaciones.

Acordar previo al inicio del juego cuantas situaciones se van a dibujar. Se
sugiere jugar entre 1y 3 situaciones por cada equipo, pero estos parametros
pueden cambiar en funcién del tiempo y las necesidades o los intereses de
cada grupo.

Variaciones sugeridas:

Mas puntos: una vez finalizada la primera etapa de puntuacién, todos los
equipos tendran la posibilidad de sumar 1 punto por recomendar qué hacer en
esa situacion y 2 puntos por hacer referencia a algun derecho que es o puede
ser vulnerado en la situaciéon descripta. Las recomendaciones y los derechos no
se pueden repetir, una vez que algdn equipo los menciona, el resto no podra
sumar puntos con la misma informacion. La secuencia de recomendaciones y
derechos se hace por turnos, empieza el equipo con menos puntos y se juega
hasta que se acaben las ideas.

Acceder al mazo de situaciones del juego ConSentimiento

Acceder a mas informacién sobre el consentimiento en el entorno digital en la
guia La red delante de las pantallas.
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https://www.gub.uy/agencia-gobierno-electronico-sociedad-informacion-conocimiento/comunicacion/publicaciones/juegos-consentimiento
https://www.gub.uy/agencia-gobierno-electronico-sociedad-informacion-conocimiento/comunicacion/publicaciones/red-delante-pantallas

https://www.gub.uy/agencia-gobierno-electronico-sociedad-informacion-conocimiento/comunicacion/publicaciones/red-delante-pantallas




