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Dirigido a: Momento sugerido para su
Docentes. aplicacion:

Esta actividad se sugiere realizar en
Consejo de Profesores.

Facilitadores:

Director, equipo directivo o algun docente. Sugerencias didacticas:

- Conformar grupos de acuerdo al nivel
y asignatura en que se desempefian los
profesores participantes.

- El docente a cargo debe estar abierto
a responder dudas sobre conceptos
que puedan ser desconocidos por
los participantes o el desarrollo de la
actividad de manera respetuosa y sin
juzgar.

- Se anexan dos juegos con materiales e
instrucciones a esta ficha, sin embargo,
se espera que quien esté a cargo pueda
proponer otros para el desarrollo de la
actividad.

- El docente a cargo debera tomar nota de
las reflexiones surgidas en el plenario,
como de las dudas o comentarios
que planteen los participantes, con el
objetivo de desarrollar conclusiones
sobre el desarrollo de la sesién.

- Se sugiere un ambiente de respeto y
de confianza al momento de aplicar la
actividad.

Objetivo:

Experimentar con herramientas
pedagdgicas concretas que reduzcan la
brecha de género en diferentes niveles
educativos.

Ideas fundamentales:

Las diferencias de género son el resultado
de la socializacién y naturalizacién de los
roles de género en nuestra sociedad. Y es
en la escuela en donde estas diferencias
se pueden acrecentar o disminuir.

Descripcion:

Los docentes del establecimiento,

en grupos organizados segun nivel y
asignatura, analizan juegos didacticos
con enfoque de género con el objetivo de
reconocer si a través de estos es posible
reducir las brechas de género, ademas
de proponer cambios que permitan
adecuarlos a los niveles, asignaturas

y contextos educativos en que se
desenvuelven.

@@@c

Conceptos clave:

Duracion: - Sexo.
2 horas pedagdgicas. - Género.
- Brecha de género.

- Roles de género.
- Lenguaje sexista.

Nota: En esta ficha se utilizan de manera inclusiva términos como “los nifios”, “los padres”, “los

"nou "ou

hijos”, “los apoderados”, “profesores” y otros que refieren a hombres y mujeres.”

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] o
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Referencias:

- Educacién 3.0. (11 de diciembre de
2020). 15 juegos de mesa para educar
en igualdad de género. Disponible en:
https://www.educaciontrespuntocero.
com/recursos/juegos-de-mesa-educar-
igualdad-de-genero/

- Gobierno de Chile. (2016). Guia
ilustrada para una comunicacién
sin estereotipos de género.

Disponible en: https://kitdigital.
gob.cl/archivos/160302_
ManualPpctvaGeneroTRAZADO_baja.
pdf

- Lapiz de Ele. (s. f.). Feminismo.
Disponible en: https://www.lapizdeele.
com/feminismo/

- Ministerio de Educacién. (2017).
Orientaciones para un uso de lenguaje
NO SEXISTA E INCLUSIVO. Disponible
en: https://www.mineduc.cl/wp-
content/uploads/sites/19/2017/09/
Manual-Lenguaje-Inclusivo-No-Sexista.
pdf

- Mujeres con ciencia. (1 febrero
de 2019). Sapiencia: un juego de
ciencia. Disponible en: https:/
mujeresconciencia.com/2019/02/01/
sapiencia-un-juego-de-ciencia/

Materiales:

- Anexo 1: Juegos.

- Anexo 2: Preguntas para la reflexion

- Propuestas desarrolladas en la sesién
anterior (puede ser en una presentacion
de PowerPoint o el mismo afiche
creado).

- Papel y lapiz para que el docente a cargo
pueda tomar nota de las reflexiones de
cada grupo.
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Inicio (15 min)

1. Antes de empezar, invita a los docentes a presentan las propuestas desarrolladas en la sesién anterior
(Ficha 1: Sin querer también discriminamos). De no haberse realizado la Ficha 1, se recomienda que se
lleve a cabo para implementar esta sesion.

2. Abre el espacio para comentar si estas han sido aplicadas en sus practicas diarias, si han observado
dificultades o resistencia por parte de la comunidad educativa.

Desarrollo (50 min)

1. Forme grupos de 4 o 5 docentes. Se sugiere agruparlos por nivel o asignatura en que se desempeiian.
Prefiera un sistema para armar grupos en que nadie pueda quedar fuera o ser rechazado.

2. Entregue a cada grupo un juego que ha sido creado con la intencién de reducir las brechas de género
entre los estudiantes (Anexo 1: Juegos).

3. En grupo, se leen las instrucciones y comienzan a jugar durante 20 minutos.

4. A continuacién, guie una reflexién sobre la efectividad del juego en cuanto a su objetivo y pida
propuestas de modificaciones - de ser necesario- para aplicarlo al contexto educativo.

Cierre (25 min)

1. En un plenario, cada grupo cuenta su experiencia con el juego y la reflexidn realizada a partir de las
preguntas planteadas (Anexo 2).

2.Solicita a los docentes que apliquen el juego en alguna de sus clases para evidenciar si este permite
cumplir el objetivo que se plantea.

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] e
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 1: DILO EN FEMENINO
Este juego es del tipo memorice, pero adaptado para trabajar las profesiones en femenino.

1. Conformar dos grupos con las fichas recortables, idealmente pegar una cartulina de dos colores
distintos para Cada grupo por el costado anverso.

2. Cada participante, en turnos selecciona una ficha de cada grupo, si logra emparejar las profesiones
debe Responder si conoce a alguna mujer que ejerza esta profesién y cémo se dice en femenino.

Por ejemplo:

éLa arbitra?
élLa arbitro?

éLa mujer arbitro?
DN
3

3. Abre la discusidn para que todos las participantes den sus opiniones: ésuena raro? éa qué crees que
se debe?

4. Continua el siguiente participante con su turno y se repite la dinamica. En la siguiente hoja
encontrards mas ejemplos.

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] o
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ANEXO 1
Fichas con situaciones con sesgos de género

JUEGO 1: DILO EN FEMENINO

Recortables:

>

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] e
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Puede usar las fichas de este anexo o buscarlas en https://mujeresconciencia.com/2019/02/01/
sapiencia-un-juego-de-ciencia/
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Categorias Criterios

*Premios
*Aportes e impactos
*Barreras o limitaciones
*Patentes

*Premios Nobel

*Otros premios

*Género
*Profesion

*Pais

*Periodo de la
historia

*Usos y aplicaciones

" Sapiencia

« Sapfencia fenciy

Sap!

El primer jugado
sin cartas es el ganad
Sapiencia. -

.
© ‘e

Sapiencia

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] o
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ANEXO1

Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

' Arquie des de Siracusa
(287-212a.C)

Propuso el Principio de Arquimedes e invento la palanca
y el tornillo de Arquimedes.
Patentes: 0

Premios Nobel: 0

Otros premios: 0

Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

oI h

olrs ety &y

Barbara McClintock
(1902 - 1992)

Descubrio elementos citogenéticos, reguladores

y transponibles en el maiz.

Patentes: 0
Premios Nobel: 1
Reconocimientos o premios

Otros premios: 3

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] o
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

&

stMM\

Propus6 la Teoria de la evolucién biolégica a través de de cristalografia de rayos X y descubri6 la estructura
la seleccién natural. cristalina de la insulina y de la penicilina.

Patentes: 0 é* Patentes: 0 6’* é
Premios Nobel: 1

Premios Nobel: 0
Usos y aplicaciones

/)-)Dorothy Crowfoot Hodgkin

(1910 - 1994 )

Charles Darwin
(1809 - 1882) Desarrollé la cristalografia de roteimgsi mejoro la técnica
0

. Usos y aplicaciones .
Otros premios: 2 e Otros premios: 5
Reconocimientos o premios Reconocimientos o premios
Aportes e impactos Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

00

BY NC_ND

Barreras o limitaciones

©0R0)

BY NC_ND

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] e
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

~_——  Edward Lorenz
il (1917 - 2008)

Propusé la teoria del caos que se utiliza para explicar la
inexactitud y la dificultad para obtener resultados
previsibles de la realidad.

Patentes: 0 E [ _v."
Premios Nobel: 0 5 & '&

Usos y aplicaciones

Otros premios: 7
Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

00l

BY NC_ND

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] o
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Elisa Leonida Zamfirescu
(1887 - 1973)

Desarroll6 nuevos métodos y técnicas de analisis para
estudiar minerales y sustancias como el agua, el carb6n y
el petroleo.

Patentes: 0
Premios Nobel: 0

Otros premios: 0

Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

@00

BY NC_ND




Indicadores de Desarrollo Personal y Social

Equidad de Género

2. Juegos para la equidad de género

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00

ANEXO1

Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Georgius Agricola
(1494 - 1555)

Fundad6 la mineralogia moderna. Desarroll6 los
principios de la metalurgia y de la mineria.

Patentes: 0 —0

Premios Nobel: 0 w

Otros premios: 0 Deohviplicaciones
Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

OO

7/ BY NC N YT
NC_ND \Ih .m

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @

Gertrude Belle Elion
(1918 -1999)

Desarroll6 tratamientos farmacolégicos contra la leucemia,
SIDA, entre otros.

Patentes: 0
Premios Nobel: 1
Otros premios: 6

Reconocimientos o premios
Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

goes
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Reconocimientos o premios *** **
Aportes e impactos *** * *
Yook ok

Reconocimientos o premios * ** * *
Aportes e impactos *** **
Barreras o limitaciones i} * ** *

Barreras o limitaciones

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] 0
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Johannes Kepler

(1571 -1630)

Formulé las Leyes de Kepler sobre el movimiento de los
planetas sobre su drbita alrededor del Sol.

Hipatia de Alejandria
(370-415)

bajo sobre el disefio del astrolabio, hidroscopio e

Patentes: 0 ég: Patentes: 0 ——
atentes: y . @
Premios Nobel: 0 Premios Nobel: 0 a’/ L
Otros premios: 0 S Otros premios: 0 Usos y aplicaciones

Reconocimientos o premios <= Reconocimientos o premios

Aportes e impactos E Aportes e impactos

Barreras o limitaciones o= Barreras o limitaciones

-
OO OO
av [T 9_@ % P % < % av [T N .QV

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

José Celestino Mutis
(1732 - 1808)

Estudi6 la flora, realizé una expedicion botéanica e hizo
una coleccion de dibujos de la flora colombiana.

Patentes: 0
Premios Nobel: 0
Otros premios: 0

*

Usos y aplicaciones

Reconocimientos o premios
Aportes e impactos
Barreras o limitaciones

G080

BY NC_ND

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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Leonardo Da Vinci
(1452 - 1519)

Diseii6 el hélicoptero, la maquina voladora, el auto,
la bicicleta, el paracaidas entre otros.
Patentes: 0
Premios Nobel: 0

. Usos y aplicaciones
Otros premios: 0 e
Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

00

BY NC_ND

7 %K

*




Indicadores de Desarrollo Personal y Social

Equidad de Género

2. Juegos para la equidad de género

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 00

ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

&

Louis Pasteur

Lise Meitner (1822 _ 1895)
(1878 - 1968) Desarroll6 la técnica de la pasteurizacion e invent6 la

Descubri6 la fisién nuclear y 9 elementos radiactivos. vacuna contra la rabia.
Patentes: 0 * * Patentes: 0 é ¥ -
Premios Nobel: 0 - Premios Nobel: 0 . ﬁl
Otros premios: 5 Usos y aplicaciones Otros premios: 3 Usos y aplicaciones
Reconocimientos o premios Reconocimientos o premios
Aportes e impactos Aportes e impactos

Barreras o limitaciones Barreras o limitaciones

(@L0El) @080

BY NC ND BY NC_ND

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Reconocimientos o premios *** **
Aportes e impactos *** * %

Barreras o limitaciones i} * ***

Reconocimientos o premios ** ** *
Aportes e impactos * ** **
1X0 6 0 0 ¢

Barreras o limitaciones

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Reconocimientos o premios f} ****

Aportes e impactos f} ** **
Barreras o limitaciones f}* ***

b

Reconocimientos o premios ﬁﬁi}* *
Aportes e impactos *** * *

Barreras o limitaciones ﬁ ** ** 9
@O0 g

Y W

I

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

<

Nikola Tesla Rachel Carlson

(1856 - 1943) (1907 - 1964)
Invento la corriente alterna, el campo magnético rotativo, Teorizé acerca del cambio climatico, la fusion de los
disefia el motor eléctrico, entre otros. glaciares articos, uso inadecuado de plaguicidas, entre
Patentes: 249 Oiross *

) Q * Patentes: 0 é
Premios Nobel: 0 fo Premios Nobel: 0 <
Otros premios: 7 Usos y aplicaciones Otros pr emios: 9 Usos y aplicaciones

Reconocimientos o premios Reconocimientos o premios
Aportes e impactos Aportes e impactos

Barreras o limitaciones Barreras o limitaciones

Qoo @080

BY NC_ND BYBNGEAD

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] G



Indicadores de Desarrollo Personal

Social

Equidad de Género

ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

René Favarolo
(1923 - 2000)
Desarroll6 el bypass coronario con empleo de la vena
safena.
Patentes: 0
Premios Nobel: 0
Otros premios: 7

Usos y aplicaciones

Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

©0R0)

BY NC_ND
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Robert Boyl
(1627 - 1691

Formulé la Ley de Boyle, propusé mejoras para la bomba de aire
y descubri6 la importancia del aire en la propagacion del sonido.

Patentes: 0 é *
Premios Nobel: 0 %
Usos y aplicaciones

Otros premios: 1

Reconocimientos o premios

Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

©0<0)
OIEIe .

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Rosalind Elsie Franklin
(1920 - 1958)
Descubri6 la doble hélice en el ADN y aport6 a la
comprension de la estructura del carbon, ADN, grafito
y virus.
Patentes: 0

Otros premios: 1

Robert Hooke
(1635 - 1703)

Formulé la Ley de la elasticidad de Hooke y descubrio
la célula.

Patentes: 0 é
Premios Nobel: 0 ?S’

Otros premios: 1 Usos y aplicaciones
Reconocimientos o premios Reconocimientos o premios
Aportes e impactos Aportes e impactos

Barreras o limitaciones

000

BY NC_ND

Barreras o limitaciones

Q080
BY NC_ND S b

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

Reconocimientos o premios ﬁ ﬁ? f}i}*
Aportes e impactos ﬁ ﬁr ***
ook ok

Reconocimientos o premios ﬁﬁ f}‘;}*
Aportes e impactos "o & & W
Barreras o limitaciones ﬁ?* ***

Barreras o limitaciones

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

r
Alan Turin Alexander Fleming
(1912 - 1954 (1891 - 1955 )
Formaliz6 los conceptos de algoritmo y computacion, Descubrié la lisozima y la penicilina.
decifré el c6digo Enigma durante la II guerra mundial. Patentes: 0
Paten.tes: 0 h]m; Premios Nobel: 1
Premios Nobel: 0 - . O
Usos y aplicaciones Otros premios: 2 Usos y aplicaciones

Otros premios: 3

Reconocimientos y premios Reconocimientos y premios

Aportes e impactos Aportes e impactos
Barreras o limitaciones Barreras o limitaciones
Qloicle) @080

BY NC_ND

[Esta ficha es solo una referencia de trabajo. Puede ser modificada segtin las distintas necesidades de cada establecimiento educacional o curso] @
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA

/ Alfred Nobel Benjamin Franklin
(1706 - 1790)
(1833 - 1896) , Bl )
p q q p .. Invent6 el pararrayos y enuncié el Principio de conservacion
Invento la dinamita y creé la fundacién Nobel. de la electricidad
Patentes: 355 . X X Pt O »
" o ) —
Premios Nobel: 0 o i’ == Premios Nobel: 0 é '*“ N
Otros premios: 3 Utsss  appliteailonss Otros premios: 1 Usos y aplicaciones Y
B2
Reconocimientos o premios Reconocimientos o premios N
Aportes e impactos Aportes e impactos EZ
i
Barreras o limitaciones Barreras o limitaciones
g
©089 go%o

BY NC_ND
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ANEXO 1
Juegos

JUEGO 2: SAPIENCIA
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ANEXO 2
Preguntas para la reflexion

Luego de probar el juego reflexionen en torno a las siguientes preguntas:

¢Cual es el objetivo del juego?

éEfectivamente se logra este objetivo a través de este juego?

¢Qué modificaciones le realizarias?

¢Con qué curso o estudiantes en especifico lo aplicarias? ¢Por qué?
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