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Degenerate es un juego de mesn (y de piso, de pasto, de colle) ?6 propo-
e problematizar diseursos y practivas en torno a los estereotipos de
géneros. Es wn waterial educativo, por lo que lo propuesta estd enmarca-
do en un espacio de ensefanza-aprendizaje con la figura de alguien que
voordine (docente, tallerista, gu«img, pues o entendemos como parte de
wna intervencion pedagdgico.

REGLAMENTO DEL JUEGO

Aclaraclén: en este reglamento utilizaremos la “x” en vez de @ (I@s), de ‘@ u ‘o (los/las) que
pueden servir para hacer referencia a los “sexos” que componen el binario de género pero no
contemplan a otras expresiones disidentes, existentes o por existir. Pretendemos asi contener multiples
identidades, intentando trascender el binomio masculino/femenino. Sabemos que no planteamos una
expresion superadora y que seguramente cometamos errores, como en toda busqueda de un cambio.
En este camino, tratando de ser lo mas respetuosxs posible, nos damos la tarea (un poco como
atrevimiento, pero sobre todo como responsabilidad) de alterar expresiones de nuestra lengua en
general. El juego de mesa no estard escrito de esta forma porque entendemos que aun no esta
generalizado su uso y puede complejizar el comprendimiento del juego en si.

Tiempo de juwego: dos horas aproximadamente.
Cantidad de jugadorys: minimo cuatro.

Elementos: un tablero, un dado, 10 tarjetas amarilas de verdadero o falso (V 6 F),
10 tarjetas rojas de situaciones a representar (caras del teatro), 10 tarjetas verdes
de preguntas o consignas (signos de pregunta), 6 tarjetos sin completar, § piezas
de rompecabezas, Fichas para los equipos, wn reglamento y wna guin para el coordi-
nador 0 la coordinadora.

Objetivo del juego: desarmar los estereotipos de géneros entre todxs Ixs partivi-
pointes. Poder vincular practivas y disoursos de I sociedad en general o vuestia
Vida cotidiano. & wedida que se avanza en los casileros, la weta Tinal es recolectar
todas las piezos del rompecabezas.
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Verdadero o Folso (amarillo)- estos tavjetas tendran frases o dichos que circulon
cotidionamente y I toren serd poder repreguntarse si aquello que se dice es ver-
dadero o falso.

Prequntas o Consignas (verde): estas tarjetas tendrdn preguntas o consignas

que hardn referencin a diversas formas” de e}ievoev practicas discriminatoring
hacia las wujeres que wuchas veces se encuentron naturalizadas.

Sitwaciones para dibujor o teatralizar (vojo): estos tarjetas tendran sitwaciones
cotidionas que representardn tipos de vidlencios nacio mujer. Se pueden teo-
trolizav, dibwjar, representor en wna historiera y/o esoribii” alguna veflexion ol
respecto. Alginas tendrdn ol Final wna pregunta qie indicard que quienes dibwjen
0 teatvalicen | sitwacion deberdn plantear wna Solucion a la problemdtica plan-
teada. Variacion posible: debate de unos minutos sobre I sitwacion planteada y
una posible vesolucion.

Tavjetas amarilas, verdes y rojas vacias: estas tarjetas en blanco deberdn ser
completados al Finalizar la partida o antes de comenzar nuevamente | dindii-
v0. De hoberse agotado las wismas, In idea es que puedan sequir agregando ws
resperando sus formas y colores para complementar el juego.

Tos & tener en cwenta: s indispensable que olguien cumn‘olo\ el vol de coordi-
nador/x del jnego para poder guiar el debate, distribuir bien los tiempos y para
poder vecuperar las discusiones que se vayon dondo luego. Para este vol ofrece-
mMos wna guin de referencins y consideraciones o tener en cuenta durante el de-
sarrollo del jueqo.
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¢Como jugar?

Se deben generar grupos de dos personas como wiinimo (que definivan
wign empieza primero en funcion de a quien le Toque el nimero was alto
¢l dado). £l egu«i 0 que SO0 el Nimero mas ato, iniviard el juego en el vasille-

ro que desee del ovalo mds grande (o excepion del cosilero gque tiene una

pieza de vompecabezas pinfada). Deberd tirar el dado ‘?ﬂdw I en bage ol

ninero que le salio y a In direccionalidad de las flechas, lhacia donde avan-

zav. El dado cuenta Ton © cavos, los nimeros van del | ol 3 y se vepiten en
dos lados del dado. La diferencin entre estas dos caras con igial numeracion
es I disposicion de la flecha que permiten ovanzar o retroceder el nimero

de cosilleros que indica ¢l dado o avanzor o retroceder hacia adentro o

ofuera de los Ovolos del toblero. Una vez definida ln direccion, el equipo

deberh avanZar y agarvar una tarjeta o pieza de rompecabezas en funcion
del dibujo oFAe tengn el vasillero en el que oo\gfé (que se corvesponderd con los
dibujos de las tarjétas). Un/x integrante déf grupo deberd leer en voz alta

I oovmsi,?m y tener en cuenta lag aclaracionés il lhubiera (de tiempo y si

jneqn sdlo el equipo 0 juegan todxs). Al finalizar Ia covsigna, le tocard al ofro

equipo que deberd répetir las aciones del equipo que ya jugo y asi sucesiva-
mente. El/% coordinador/% estard encargadx de moderar 1S discusiones ¢

I recuperando las wiswas duronte el desarrollo del juego para vetomarlas ol

final.
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El jueqo termina cuando se juntaron todas las piezas de rompecabezas. Una
VeZ juntadas entre todxs Ixs participontes del jueqo se armara el rompecobe-
205."El/x coordinadorx deberd recuperar algmnas de las discusiones que se
puedan vincular con la frase del rompecabezas armado. Por ditimo, cada
equipo deberd completar por lo menos wna de las tarjetas vacias con nuevas
preguntas o situaciones para futurxs jugadorxs. Esto aitimo tiene relacion con
el hecho de pensar o la deconstruccion de estereotipos de géneros como wn
gjervivio constante que o tiene fin, en tanto que nuestra capacidad
Jvrw\momo\ POVD Lrealr Y rerear wodos de ser y estar en el wundo tampoco lo
iene.
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¢N quién goina ¢ jueqo?

El jueqo propone que o haya i ganadorxs i perdedorxs, por eso finaliza una
vez qine se han recolectadotodas s piezas del rompecabezas. No existe meta
final en el tablero, simplemente dvalos was grandes y mas chicos. El valor del
j#ego o estd en el resuttado sino en la posibilidad de preguntarnos sobre los
generos Y las formas en que los construimos %»IOS pensamos. Quien mas
ONANZA ¥i0 €S quien gana sino quien ha podido Thacerse mas preguntas (y
oreemos que para deconstruinnos es necesorio hacerlo).





