Mulheres na Astronomia

Jogo Cooperativo de Cartas
International Astronomical Union
Uniao Astronomica Internacional

TAU

RESUMO

Faixa etaria: 13-18 anos.

Publico alvo: estudantes, grupos e familias.
Formato: Discussdo moderada.

Duracgéo: De vinte minutos a uma hora.

VISAO GERAL

Ao jogar um jogo de cartas cooperativo, o publico descobrira o papel das mulheres na astronomia
e reconhecera suas contribuicdes e seu papel no avango da ciéncia da astronomia.

OBJETIVOS

— Oferecer novos modelos de pesquisadores e profissionais a jovens adolescentes.

- Promover uma melhor representagcéo das mulheres em escolas, centros de ciéncia,
museus e em outros contextos de aprendizagem nao formal.

— Mostrar a contribuicdo das mulheres para a Astronomia ao longo da historia.

CENARIO SUGERIDO

A atividade pode ser conduzida em um ambiente de aprendizagem nao formalcomouma discusséo
moderada ou em uma escola.

O jogo pode ocorrer dentro de um evento mais amplo ou como uma atividade auténoma.

PUBLICO-ALVO

Idade: 13 a 18 anos.

Numero de participantes: 2 a 30 pessoas.

Numero de mediadores/facilitadores: 1 ou 2 dependendo do numero de participantes.
Tipo de publico: estudantes, grupos escolares, familias, publico em geral.

FORMATO
Jogo de cartas do tipo TIMELINE (linha do tempo), com discussdo moderada.



TEMAS ABORDADOS PELA ATIVIDADE
- Mulheres na Astronomia ao longo da histéria.
- A historia da Astronomia.

DURAGAO DA ATIVIDADE
De vinte minutos a uma hora, dependendo do formato e do niumero de participantes.

MATERIAIS

Cartbes impressos em ambos as faces:

FRENTE: Foto, pintura ou ilustracdo de uma astrobnoma + nome + um pequeno texto apresentando
sua origem e suas maiores/mais famosasrealizagdes ou descobertas. Como € um jogo do tipo Linha
do Tempo, ndo indique nenhuma data nesta face.

VERSO: Foto, pintura ou ilustracdo de uma astrbnoma + nome + anos de nascimento e morte.

Quantidade: a versao original possui 30 cartas. Entretanto, o jogo pode ser adaptado e ampliado
com a inclusao de outras astrénomas da histéria ou astrbnomas de seu pais.

Organizacéao das cartas: ganchos ou pregadores de roupa e barbante para pendurar as 60 cartas
(2 copias de cada carta).

AMBIENTE
Se a atividade forimplementada para um grupo com mais de 10 pessoas: uma grande parede para
pendurar as cartas a medida que o jogo progride. Vocé também pode optar por colocar as cartas

no chdo ou em uma mesa comprida.

Se houver entre 2 a 10 jogadores: varias mesas e cadeiras, cada mesa com um pequeno conjunto
de cartas.

As mesas devem ser capazes de acomodar o tamanho do grupo que joga o jogo.

GESTAO DE GRUPOS

O jogo pode ser implementado para pequenos grupos de duas a dez pessoas.
E também para grupos maiores de dez pessoas, com limite de 30 pessoas (a quantidade de
cartas).



DESCRIGAO E LINHA DO TEMPO
INTRODUGAO
Para um grupo grande, 5 minutos iniciais para explicar o jogo:

Alo(s) facilitadore(s) ou mediadore(s) se apresentam.
Ela/o(s) mostram uma carta apenas com o retrato da astrénoma (sem a data) e convida toda/e/o(s)
ao jogo:

- "Vamos viajar no tempo para conhecer astrobnomas e aprender sobre suas descobertas ou
contribuicdes para a astronomia".

Orientar sobre as cartas:
- Cada carta tem informacgdes sobre a astrbnoma na frente e os anos de nascimento e morte no
Verso.

Apresentar os objetivos do jogo: construir a linha do tempo de Mulheres Astrbnomas.

- O objetivo é colocar as cartas na ordem cronoldgica correta, das mais antigas a esquerda para
as mais novas a direita.

- Este € um jogo cooperativo, entdo vocé pode discutir como um grupo para encontrar o lugar
correto para cada astrébnoma na linha do tempo que vao construir.

Explicar as regras do jogo Linha do Tempo.
Para pequenos grupos:

As regras do jogo sé&o impressas com antecedéncia e deixadas nas mesas com um conjunto de
cartas.

Um cartaz por perto informa ao publico que eles podem formar um grupo e jogar sem precisar
solicitar autorizagao (no caso do jogo exposto em um museu, por exemplo).

A/o(s) facilitadores/mediadores podem ficar por perto para fornecer explicagdes necessarias.

Com este jogo, viajaremos no tempo: conheceremos astrébnomas e aprenderemos sobre suas
descobertas.

O objetivo do jogo é construir uma linha do tempo, colocando cada carta em ordem cronoldgica
crescente de acordo com o ano de nascimento da astrbnoma.

A frente da carta nos fala sobre as astrbnomas e suas descobertas ou contribuicdes para o campo
da astronomia.

Na face de tras, vocé pode ver os seus anos de nascimento e morte.

Embaralhe as cartas, certificando-se de manter todas as "faces da frente" para cima.

O jogo comega com o sorteio da primeira carta.
Apos ler e comentar sobre a astrénoma, coloque a primeira carta sobre uma mesa com o verso da
carta para cima (mostrando os anos).

Pegue a segunda carta, inspecione as informagdes dadas e, sem olhar para o verso, decida se a
carta vai para a esquerda ou para a direita da primeira carta, posicionando a carta
cronologicamente.

Se vocé acha que a astrbnoma nasceu antes, coloque-a a esquerda.

Se nasceu depois, coloque-a a direita.

Continue assim até colocarem todas as 30 cartas alinhadas como o grupo discutiu.

Depois de terminar o baralho, vire as cartas e reposicione-as na ordem correta na linha do tempo.
Discuta com os grupos as cartas posicionadas erroneamente.




Nota:

Caso vocé decida incluir mais cartas com outras astrénomas de seu pais ou da historia, escolha as
mulheres astrénomas que vocé quer mostrar com cuidado: vocé precisa de tanta diversidade quanto
possivel em termos de educagao-formagédo, idade, nacionalidade, orientagdo sexual (quando
declarada publicamente pela propria mulher), etc.

DESENVOLVIMENTO DO JOGO

1. Apbs se apresentarem e ao jogo (ver introdugéo), um dos facilitadores |€ a frente da
primeira carta em voz alta e o pendura exibindo a data.

2. Os jogadores escolhem outra carta, leem suas informagdes em voz alta e perguntam ao
grupo onde a carta deve ser posicionada: antes ou depois da primeira carta.

3. O segundo facilitador (se houver) pode caminhar entre o publico para captar alguns
pensamentos e incentivar os jogadores a compartilharem suas ideias e duvidas com o grupo.

4, Os facilitadores podem dar algumas pistas sem fornecer a resposta correta.

5. A carta é pendurada onde o grupo diz que deve estar.

6. Os facilitadores escolhem uma nova carta (ou pedem a um dos jogadores que assuma
seu papel).

7. Os jogadores passam pelo baralho, dedicando seu tempo para discutir para onde vai qual

carta. Eles sao livres para ajustar sua linha do tempo a medida que avangam, revisitando e
discutindo porque fizeram as escolhas que fizeram.

8. Ao final, o facilitador ou um dos jogadores percorre a linha do tempo, virando as cartas para
revelar as datas e, se necessario, reposiciona-las. Os jogadores séo incentivados a discutir seu
processo de tomada de deciséo.

Nota:

O publico pode participar em varios niveis:

- sugerir a colocagao das cartas.

- envolver e encorajar outras pessoas, assumindo o papel de facilitador.
- manusear as cartas e pendura-las,

- envolver-se na discussao sobre as Astrbnomas.

Alo(s) facilitador(es) deve(m) ser informado(s) sobre a importdncia de envolver
meninas/participantes nao-binarios na discusséo. Principalmente em grupos predominantemente
masculinos, pois ha o risco de que apenas meninos participem da discusséo.

Alo(s) facilitador(es) deve(m) também estar preparado(s) para ouvir comentarios sexistas e reagir
em conformidade.



CONCLUSAO

Quando o jogo é concluido ou o tempo acaba, a/o(s) facilitadores convidam a/o(s) participantes a
dar uma olhada em toda alinha do tempo e facilitar uma discussdo de acompanhamento, ampliando
a discusséo além do género para incluir outras comunidades sub-representadas.

Uma maneira de comegar poderia ser propor algumas questdes para disparar e provocar 0s
dialogos.

- "Em pouco tempo, vimos muitas descobertas de mulheres ao longo da histéria". ...
- "Quem ¢é a sua favorita? Por qué?"
— "Vocé conhece outras mulheres que nao estao representadas aqui?"
"Por que vocé acha que as mulheres estdo sub-representadas na astronomia?"
(Pr0|b|<;ao de ensinar, publicar, estudar, acesso a educacgéo e ferramentas, estigma, etc.)

Observagoes:
Algumas dimensdes que podem ser levantadas nos bate-papos e discussoes:

Acesso e Formacgao Cientifica: Vale destacar que algumas astrénomas conhecidas (Mariam al-
Asturlabi, Sophia Brahe, Caroline Herschel, por exemplo) s6 tiveram acesso permitido a ferramentas
e instrumentos cientificos (conhecimento, telescépios, etc.) por meio de um homem em suas vidas
(pai, irmao, professor, marido, ...).

Classe Social: Muitas das astrdnomas histéricas apresentadas no baralho eram de familias
abastadas: como a sua classe social foi um fator para garantir que elas tivessem acesso a
ferramentas e equipamentos? Como esse acesso as ferramentas e equipamentos cientificos esta
atualmente?

Raca: incluir a discussao sobre a representacéo das pessoas negras e de diferentes culturas na
histdria da astronomia. Quantas estao no baralho, quando suas contribuicées comegaram a ser
reconhecidas e quando comegam a ter acesso? Como essa questao esta hoje?

Representagao no campo: Se houver tempo, podera haver uma discusséo geral sobre como
garantir uma melhor representagdo das comunidades sub-representadas, incluindo as mulheres,
em STEM.

Se a atividade for feita em um ambiente educacional no qual vocé interage regularmente com os
participantes, vocé também pode complementar este jogo com uma tarefa para cada participante
fazer alguma pesquisa e criar suas proprias cartas de mulheres em astronomia ou em STEM
(ciéncia, tecnologia, engenharia, matematica) que ela/e(s) podem encontrar.

O jogo também pode incluir astrbnomas de seu préprio pais ou com outros grupos sub-
representados: negras, LGBTQ+, etc.

Nota: Como criar uma nova carta?

- O conteudo das cartas, incluindo o retrato e a descoberta, pode ser encontrado em
enciclopédias online (Wikipédia, por exemplo) ou em livros.

- Tenha cuidado ao escolher a ilustragdo/imagem: ela deve ser de uso livre (com ou sem
atribuigcao - ou certifique-se de que seu design inclua a atribuigdo). Vocé pode encontrar bancos
de dados on-line para obter imagens sem licenca (Wikimedia Commons, por exemplo).



*Sugestao de Texto para o Cartaz no Museu

Regras do jogo

Com este jogo, viajaremos no tempo:
conheceremos astronomas e aprenderemos sobre suas descobertas.

O objetivo do jogo é construir uma linha do tempo, colocando cada carta em ordem cronoldgica
crescente de acordo com o ano de nascimento da astrénoma.

A frente da carta nos fala sobre as astrébnomas e suas descobertas ou contribuicdes para o campo
da astronomia.
Na face de tras, vocé encontra seus anos de nascimento e morte.

Embaralhe as cartas, certificando-se de manter todas as "faces da frente" para cima.

O jogo comega com o sorteio da primeira carta.
Apbs a leitura sobre a astrbnoma, coloque a carta sobre a mesa com o verso da carta para cima
(mostrando os anos).

Selecione a segunda carta, inspecione as informagdes dadas e, sem olhar para o verso, decida se
a carta vai para a esquerda ou para a direita da primeira carta (cronologicamente).

Se vocé acha que a astrbnoma nasceu antes, coloque-a a esquerda.

Se nasceu depois, coloque-a a direita.

Apbs terminar o baralho, vire todas as cartas e reposicione-as na ordem correta da linha do
tempo.




