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Rol docente
en el juego

El juego pretende ser una puerta de entrada para discutir, dialogar,
interpelar e imaginar formas diversas de vivir. El rol docente consis-
te en facilitar la dindmica, brindar los elementos necesarios, ayudar
a que aparezcan distintas miradas, preguntas y acompanar en caso
de que haya dudas. Desde la observacion, podran surgir emergen-
tes potentes para sequir trabajando en otra clase, con otra area o
sumando nuevas herramientas y dejar asi que el juego establezca su
propio ritmo y universo simbdlico.

Sugerimos orientar el debate con el objetivo de desarmar prejui- : q

cios, intentando no generar juicios de valor. El juego puede ser una
buena herramienta para desnaturalizar conductas discriminatorias.
Propone distintos grados de dificultad en sus reglas, para adaptarlo

a las necesidades propias de cada grupo.




Estereotipos
en la ciencia

Argentina tiene uno de los mejores indicadores en cuanto a la cantidad de
investigadoras, puesto que cuenta con participacion de un 51% de mujeres en

el campo de la investigacion. Sin embargo, esto no refleja una paridad real si
se observan los datos por disciplina cientifica: la escasa participacion de las mu-
jeres es evidente en dreas vinculadas a la ingenieria, matemdtica e informdtica.

Asimismo, el sesgo es evidente al considerar aspectos como
el acceso a financiamiento, composicién sexogenérica en los
diferentes escalones de la carrera cientifica, distribucién de
los cargos de direccion institucional y toma de decisiones.

Es necesario revisar criticamente los estereotipos que
vinculan la investigacidon cientifica a una actividad cuyas
caracteristicas se definen desde lo masculino, como asi

Mientras que las mujeres
constituyen una mayoria en
los cargos de menor jerarquia,
la situacion se invierte en los
puestos de mayor relevancia.

también, desarmar las barreras que obstaculizan el acceso de las mujeres y
diversidades a la ciencia y a la tecnologia, promoviendo el acercamiento a

las mismas desde temprana edad.

Por ello, es primordial la visibilizar a las mujeres y LGTBI+ y promover el
acceso a las ciencias a través de propuestas ludico-pedagdgicas en la escuela.

1 de agosto

Desde 2021, la provincia de Buenos Aires eligié el 11 de agosto como fecha
para visibilizar, celebrar y estimular la presencia de ninas, mujeres, lesbianas,
gays, travestis, trans, bisexuales, y otras identidades sexo-genéricas (LGTBI+)

en los ambitos de las ciencias. Este dia busca hacer visible la
participacion de dichas identidades en el proceso de creacion
cientifica, a fin de desarmar los estereotipos de género que
rondan sobre los trabajos y las tareas vinculadas a las cien-
cias. Es deseable que este ejercicio pueda dar lugar a instan-
cias de trabajo que alienten la participacion, que estimulen
las formas de conocer propias de las ciencias y que potencien
la proyeccién en los ambitos profesionales y laborales, de
manera equitativa para todas las nineces y juventudes.

Este material es una oportunidad para iniciar un traba-
jo compartido, que abra un debate a partir de ciertas pre-
guntas: ;Quiénes han hecho y hacen ciencia? ;Cémo hacen
ciencia las personas? ;A qué obstaculos deben enfrentar-
se en esta tarea? jEstos obstdculos son los mismos para

La importancia que tiene

esta fecha en la escuela, en

los entornos educativos y en
todos aquellos espacios que
tienen como fin la ensenanza

y el aprendizaje es desmontar
prejuicios, otorgar valor al deseo
por preguntar, conocer, y acercar
un abanico de posibilidades

que, de otro modo, podria no
aparecer en el universo de
muchas infancias y juventudes.

todas las personas? Esta propuesta lidica busca despertar el interés por
la ciencia y visibilizar la presencia de las mujeres vy las diversidades sexo-

genéricas en el entorno cientifico.



¢Quiénes fueron
las cuatro de Melchior?

Pioneras de la investigacion cientifica en la Antartida, en el verano de
1968-69, Irene Bernasconi, Maria Adela Caria, Elena Martinez Fonte vy
Carmen Pujals fueron las primeras cientificas en llegar al continente blanco,
abriendo el camino a muchas otras que en la actualidad forman parte de las
dotaciones cientificas en la Antartida.

Las cuatro cientificas se desempenaban en el Museo Argentino de
Ciencias Naturales “Bernardino Rivadavia” y fueron convocadas a participar
de la campana antartica de ese ano. Aportaron al conocimiento de las algas
marinas, esponjas siliceas, estrellas, erizos de mar y otros invertebrados.

Ademas realizaron estudios de microbiologia ambiental. Ellas no solo se
adaptaron a este medio hostil vedado a las mujeres argentinas hasta ese
momento, sino que lo transformaron.

El grupo de
intrépidas estaba
compuesto por:

BT Sa W LY

La profesora Irene
Bernasconi, la mas
destacada especialista
del pais en equinoder-

mos (estrellas de mar).

Maria Adela Caria,

bacteridloga, jefa

de microbiologia del
MACN y miembro de
carrera de Investigador
en el CONICET.

Elena Martinez
Fontes, jefa de la
Seccién Invertebrados
Marinos del MACN.

La licenciada Carmen
Pujals, reconocida
ficdloga (especialista
en algas marinas) de
amplia trayectoria.




Las 4 de Melchior
Un juego colectivo para avanzar
usando la memoria

s@s joio} @ @
Contenidos Participantes Elementos Objetivo
a trabajar De cuatro a ocho a imprimir Completar el tablero
« Estereotipos « 49 fichas de memotest mapa con todos los
de género Edad sugerida (45x45 mm) objetos de estudio para
en la ciencia De 6 en adelante - 4 tarjetas de personaje llegar colectivamente
« Trabajo (120x120 mm) a la Base Melchior
colaborativo O - Tablero mapa en la Antartida.
Duracion (440x580 mm)
30 minutos

Modo de jugar

« Formar 4 equipos y repartir las tarjetas de personaje con sus respectivos
objetos y cantidades a recolectar.

« Mezclar las 49 fichas del memotest y colocarlas boca abajo de manera tal
que las imagenes no se vean, formando una cuadricula de 7x7.

- El equipo que inicie el juego debe dar vuelta una ficha. Solo podra ubicarla
en el tablero cuando se corresponda con la cantidad de objetos indicada en
la tarjeta. Por ejemplo, el Grupo Irene debe recolectar estrellas: una verde,
dos celestes y tres rojas. Si descubre una estrella verde, puede colocarla en
el tablero. En el caso de que descubra una estrella roja, debera voltear otra
ficha; si nuevamente es una estrella roja, tendra que voltear una tercera
ficha para completar su objetivo. Una vez descubierto el conjunto de tres
estrellas rojas, el equipo podra colocarlo en los casilleros del tablero mapa.

« El turno de cada equipo finaliza cuando
se voltea una ficha que no se corresponde
con los objetos de su tarjeta. Las fichas Advertencia
que no se colocaron en el tablero mapa Si algun equipo da vuelta la ficha de la Foca, se pon-
deben volver a ponerse boca abajo en el drd en peligro la travesia de las cuatro intrépidas:
mismo lugar de la cuadricula. este personaje glotdn se comera el dltimo conjunto
— de objetos ubicados en el tablero mapa. Tanto la Foca
Otra manera de jugar para como los objetos deben colocarse nuevamente en la
las y los mas chiquitos cuadricula boca abajo. Serd muy importante recordar
Cada equipo debe recolectar los objetos dénde quedd, ya que si algun equipo vuelve a levan-
indicados en la tarjeta de personaje que tar la ficha de este mamifero, el juego se termina: se
le tocd vy colocarlos directamente en el comera todos los objetos de estudio y las cuatro de
tablero mapa hasta completarlo. Melchior tendran que regresar al Museo Argentino

de Ciencias Naturales Bernardino Rivadavia.




De la pagina7ala19
encontraras el material para
imprimir todas las piezas del
juego Las 4 de Melchior.

Materiales necesarios

« Hojas formato A4

- Cartulina o cartén y pegamento
(sugerimos adhesivo vinilico)
para montar los impresos

y obtener piezas mas resistentes
- Tijeras y/o cutter

« Regla

- Cinta
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Las 4 de Melchior Imprimir y montar sobre cartdn, para
Fichas de memotest obtener fichas mas rigidas y resistentes.
45x45 mm cada ficha El grosor del cartén permitird tomar
Hoja1de 3 y voltear las fichas durante el juego.

Una vez montadas sobre carton,
cortar con cutter y regla.
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Las 4 de Melchior
Fichas de memotest
45x45 mm cada ficha

Hoja2 de 3




Las 4 de Melchior
Fichas de memotest
45x45 mm cada ficha
Hoja3de3




Las 4 de Melchior
Tarjetas de personaje
120x120 mm cada tarjeta
Hoja1de 4

i L =L

Imprimir y montar
sobre cartulina, para
tarjetas mas rigidas
y resistentes.
Cortar, doblar por

la linea de puntos y
pegar ambas caras.
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Las 4 de Melchior

Tarjetas de personaje
120x120 mm cada tarjeta
Hoja2de 4
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Las 4 de Melchior

Tarjetas de personaje
120x120 mm cada tarjeta
Hoja3de 4
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Las 4 de Melchior
Tarjetas de personaje
120x120 mm cada tarjeta
Hoja 4 de 4
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Las 4 de Melchior
Tablero

Medida final 440x580 mm
Hoja1de 6

LADO E v

Imprimir, cortar y unir las 6 piezas para
formar el tablero del juego.

Pueden montarse sobre cartulina o cartén
para obtener un tablero mas rigido.
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LADO E *

Medida final 440x580 mm

Hoja4 de 6
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