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ARTE Y JUEGO
Experiencios estético-educativas, 9eauna|a parte

Presentacion

Las artes, en sus mdiltiples manifestaciones, representan situaciones, dispositivos y
recursos valiosos para el aprendizaje y el desarrollo de experiencias educativas
significativas. Mediante la interaccion, el didlogo y la interpretacion como formas de
conocimiento, las pedagogas y los pedagogos podemos promover el desarrollo de
habilidades, actitudes y valores como: la sensibilizacién, la imaginacién, la expresién, la
empatia, la libertad, el pensamiento reflexivo y critico, la colaboracién, la participacion
creativa, colectiva y transformadora. Es necesario re-pensar, re-inventar e imaginar otro
tipo de experiencias educativas empdticas que inspiren y transformen el entorno, desde
los mdltiples dmbitos y realidades de la Educacién No Formal. El semestre 2024-2 se
dedicara al andlisis y disefio de obras y experiencias estético-educativas que, mediante el
Juego, nos permitan visibilizar y problematizar temas sociales complejos en el contexto
actual. Asimismo, se reflexionard en torno al potencial del juego como recurso y estrategia
para el aprendizaje de habilidades sociales, emocionales y cognitivas, como las

mencionadas con anterioridad.

Objetivo general del curso
Disefiar e implementar un juego basado en artes que, en el marco de las caracteristicas y

dmbitos de la Educacion No Formal, favorezca el desarrollo de una experiencia

estético-educativa.
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Los temas generales que se abordaran durante el semestre, son:

1.

2.
3.
4.

El potencial pedagdgico de las artes

Aprendizaje, arte y juego

Habitar en la CDMX: retos, problemas y posibilidades

Espacios de arte y juego en la CDMX: caracteristicas y audiencias

Evaluacion

Para ser evaluada(o), debera cumplirse de manera puntual con el 80% de asistencia a las clases.

Portafolio de artes y juegos (individual): 40%

Disefio colaborativo e implementacion de un juego basado en arte: 30%
Intervencion en Wikipedia (individual): 20%

Exposiciones individual/en equipos: 10%
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