En OJO AL DATO, 2 equipos compiten para adjudicar correctamente 4 términos de busqueda a 4 lineas
de tendencia de colores 0 4 colores en graficos circulares, basandose en la cantidad de busquedas

REGLAS %

recibidas por Google. Mira el video de las reglas
La partida se juega a lo largo de 6 rondas. En cada ronda, los equipos se turnan anotando sus respuestas y accede al cronémetro de
en las fichas de Respuesta. jEl equipo que sume la puntuacion mas alta tras 6 rondas ganara la partida! 0JO AL DATO.

@ PREPARACION DEL JUEGO

Ficha de Contenido: 1 tablero de puntuacion
! Respuesta 1tarjeta de STOP 1tablero de respuestas
- .—-—' 1tarjeta de demostracion 8 fichas de Respuesta
H 41 tarjetas de doble cara 2 marcos de Bonificacion
1 expositor de tarjetas 2 rotuladores
2 flechas 2 tarjetas de reglas

Marco de
Bonificacion

Necesitaras:
1smartphone
(ienciende el sonido!)

Pieza elevada
de la esquina

Saca todos los componentes de la caja. Asegurate de que e Los participantes se dividen en 2 equipos (1-3 personas en

las tarjetas se mantienen en el expositor de tarjetas. cada uno), que se sientan en lados opuestos de la mesa. Elige
. . . cual sera el equipo rectangulo y cual sera el equipo évalo.
e Coloca la parte inferior de la caja sobre la mesa de modo Cada equipo toma 4 fichas de Respuesta y 1 marco de
que todo el mundo pueda verla. Bonificacioén en sus respectivas formas, ademas de 1 rotulador.
e Des_pliega el gxpositor de tarjeta_s cons Ia‘pila de tarjetas Escanea el codigo QR de la esquina superior derecha para
Gy lcolocalo dentro d'”T la caja. Asegurate olle que la : acceder al cronémetro de 0JO AL DATO. Enciende el sonido
parte con las ventanas para [as respuestas se cologue en las y coloca el teléfono sobre la mesa, entre los dos equipos.

dos piezas elevadas de las esquinas. No retires aun la

tarjeta de demostracion. @ cuando hayais leido las reglas,

) jugad una ronda de prueba con —

e Coloca el tablero de respuestas frente a la caja, de modo {a %arjeta de demostr:ci()n rosa Dale la vuelta \»
que los colores coincidan con el lado de la caja. ’

e Deja el tablero de puntuacion junto al juego.




€) LAS TARJETAS

En cada ronda, los 2 equipos estudian una tarjeta que muestra un titulo, 4 términos
de busqueda, y 4 lineas de tendencias o 4 colores de un grafico circular. Hay 2 tipos
diferentes de tarjeta:

LINEAS DE TENDENCIA

Cuanto mas alta sea su linea de tendencia, mas se buscé ese término en Google durante
ese periodo.

La labor de los equipos
es asignar correctamente
estos 4 términos de
bdsqueda...

IA
Cosas de las TikTok

que hablamos Star Wars

Cuarentena

.aestas ¢ lineas de
tendencia.

Las 4 respuestas
estan ocultas tras las
4 ventanas.

Ene. Ene.
2015 2020 2025

TikTok IA Cuarentena

GRAFICOS CIRCULARES

En este ejemplo, la linea
de tendencia verde
corresponde a «Star Wars.

Mientras mayor sea la parte correspondiente a ese color, mas se busco ese término en
Google durante ese afio o en ese lugar.

La labor de los equipos
es asignar correctamente
estos 4 términos de
bisqueda...

Mujeres Shokira
influyentes Kim Kardashian

Taylor Swift
2020-2025 Isabel I

-.alos 4 colores
de estos graficos
circulares.

Las 4 respuestas estan
ocultas tras las 4 ventanas.

Reino México Estados
Unido Unidos

Taylor Swift Shakira Isobel IT  § aré((oi«’;\hi oy

En este ejemplo, la parte
verde del grafico corresponde
a «Kim Kardashian».

3

0JO AL DATO usa los datos globales de Google Trends. Dentro de lo posible, hemos seleccionado busquedas de términos en Google alternando
diferentes idiomas y formas de escribir esos términos, de modo que la busqueda de «Air fryer» también incluye términos como «Freidora de aire».

DESARROLLO (-
DE LAS RONDAS

0OJO AL DATO se juega a lo largo de 6 rondas.
En cada ronda, cada equipo juega 2 turnos.
En cada turno, un equipo coloca 2 fichas de
Respuesta sobre el tablero de respuestas.

El equipo 6valo revela la
tarjeta y pone en marcha el
cronémetro

Equipo rectangulo - 1°" turno:

Coloca 2 fichas de Respuesta y...

«.pulsa el
crondmetro

Equipo évalo - 1°" turno:
Coloca 2 fichas de Respuesta y...

«.pulsa el
crondmetro

Equipo rectangulo - 2° turno:
Coloca 2 fichas de Respuesta y...

«.pulsa el
crondmetro

Equipo évalo - 2° turno:
Coloca 2 fichas de Respuesta.

iRevela las respuestas y
cuenta los puntos!

Ten en cuenta que en cada ronda cambia
el equipo que responde en primer lugar.



{) LOS 4 PASOS DE LA RONDA

1. T™® TURNO DEL EQUIPO RECTANGULO

Enlaronda 1, el equipo rectangulo es el primero en intentar adivinar 2 respuestas.

El equipo 6valo revela la tarjeta de la ronda retirando la tarjeta de demostracion del
expositor de tarjetas. Coloca la tarjeta de demostracion en el ultimo lugar de la pila de
tarjetas, sin darle la vuelta.

© El equipo évalo pulsa @ en el cronémetro.

e El equipo rectangulo dispone ahora de 60 segundos para escribir respuestas
en 2 de sus fichas de Respuesta. Coloca las 2 fichas de Respuesta sobre los
correspondientes colores en la casilla de 2 puntos del tablero de respuestas,
antes de que se acabe el tiempo. Las fichas de Respuesta deben siempre coincidir
con el correspondiente color del tablero de respuestas. Durante su turno, el equipo
rectangulo debe discutir sus posibles respuestas en alto. El equipo évalo no
puede hablar ni escribir en sus fichas de Respuesta hasta que empiece su turno.

o Cuando haya acabado o si su tiempo ha terminado, el equipo rectangulo pulsa @
en el cronémetro y el turno de juego pasa al equipo ovalo.

2. 1*® TURNO DEL EQUIPO GVALO

Mujeres Shakira
influyentes Kim Kardashian

Taylor Swift
2020-2025 o i

W9

Reino Estados
Unido pexico Unidos

Ejemplo: el equipo rectangulo piensa que el violeta

Ahora, el equipo 6valo dispone de 60 segundos para escribir respuestas en 2 de corresponde a «Taylor Swift». Escriben «Taylor Swift» en
sus fichas de Respuesta y colocarlas sobre el tablero de respuestas: la ficha de Respuesta violeta y la colocan en la casilla
de 2 puntos violeta del tablero de respuestas.

® Si el equipo 6valo responde en uno de los colores que aun no tienen ficha
de Respuesta, coloca esa ficha de Respuesta en el color correspondiente de
la casilla de 2 puntos del tablero de respuestas.

@ Si el equipo o6valo no coincide con el equipo rectangulo y escribe una respuesta
diferente en algun color, coloca esa ficha de Respuesta en la casilla de 2 puntos ———\
del tablero de respuestas, aungue ya haya una ficha de Respuesta alli.

@ Si el equipo 6valo coincide con el equipo rectangulo y escribe la misma
respuesta en algun color, debe colocar su ficha de Respuesta en la casilla
de 1 punto del tablero de respuestas.

Cuando haya acabado de jugar o su tiempo haya terminado, el equipo ovalo Ejemplo: el equipo évalo piensa que el violeta
pulsa (g) en el cronometro y el turno de juego vuelve al equipo rectangulo. corresponde a «Isabel Ii». Escriben «Isabel Il» en

3. 2° TURNO DEL EQUIPO RECTANGULO g

El equipo rectangulo escribe sus respuestas en sus dos fichas de Respuesta restantes.

4. 2° TURNO DEL EQUIPO OVALO

El equipo 6valo escribe sus respuestas en sus dos fichas de Respuesta restantes.

la ficha de Respuesta violeta y la colocan en la casilla

2 puntos violeta del tablero de respuestas.

El marco de Bonificacion y las
puntuaciones se explican en la
parte trasera de esta tarjetao.

Dale la vuelta \»




5. ALGUNOS DETALLES IMPORTANTES

® Un equipo puede colocar hasta 2 fichas de Respuesta por turno, independientemente de la cantidad de fichas de Respuesta que haya

usado en el anterior turno.

® Un equipo puede escribir la misma respuesta en dos fichas de Respuesta, por ejemplo, si cambia de opinién entre el Ter y el 2° turno.

@ Durante su turno, un equipo puede volver a tomar una o ambas fichas de Respuesta en las que acabe de escribir y reemplazarlas por
otras fichas de Respuesta (si le quedan), pero tiene que haber acabado de colocar sus fichas de Respuesta cuando el tiempo se termine.
En su 2° turno, no puede mover ni cambiar las respuestas escritas en las fichas de Respuesta que colocé en su 1" turno.

® No es necesario escribir el término de busqueda de forma exacta, siempre que a todos los participantes les quede claro a cual se esta

haciendo referencia.
® Un equipo puede pulsar @ antes de que termine el tiempo.

@ Sial otro equipo se le olvida pulsar el cronémetro, tu equipo disfruta de mas tiempo para pensar la respuesta correcta.

6. MARCOS DE BONIFICACION

Cada equipo tiene 1 marco de Bonificacion blanco que puede ser usado una vez por
ronda. Coloca el marco de Bonificacion sobre una de tus respuestas durante tu ler
0 2° turno. Si lo colocas durante tu ler turno, no lo podras mover durante tu 2° turno.
En tu 2° turno, puedes colocar el marco de Bonificacion sobre respuestas escritas
durante tu 1¢ o0 2° turno.

Si la respuesta enmarcada es correcta, sus puntos se duplican. Si es incorrecta, no se
pierde ningun punto. Después de cada ronda, los equipos recuperan sus marcos de
Bonificacion.

7. REVELAR RESPUESTAS Y SUMAR PUNTOS

Revela las 4 respuestas una a una, tirando de las flechas. Al tiempo que se van
revelando las respuestas, retira las fichas de Respuesta con respuestas erroneas.

® Una respuesta correcta en la casilla de 2 puntos proporciona al equipo 2 puntos.
® Una respuesta correcta en la casilla de 1 punto proporciona al equipo 1 punto.
@ Una respuesta errénea no resta ningun punto al equipo.
® Recuerda duplicar los puntos si la respuesta correcta esta dentro de un marco de
Bonificacion.
Anota los puntos obtenidos por cada equipo en el tablero de puntuacion.

Ahora se recogen las fichas de Respuesta y se borran todas las respuestas.
Las flechas vuelven a su sitio. jYa estais listos para la ronda 2!

8. RONDAS 2-6

isabel swift
shaokira KK
Equipo Equipo
rectangulo: évalo:
9 puntos 5 puntos

El equipo rectangulo inicia la ronda 2 retirando la tarjeta de la ronda 1y dejandola en el ultimo lugar de la pila de tarjetas (sin darle la
vuelta), y pulsa @ Ahora le toca al equipo 6valo responder en primer lugar. Las rondas restantes se juegan del mismo modo que las
rondas 1y 2, con los equipos alternandose a la hora de responder en primer lugar cada ronda.

Q GANAR LA PARTIDA

La partida termina tras 6 rondas. jEl equipo con mas puntos gana! En caso de empate, ambos equipos comparten la victoria.
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