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Fundamentación 
 
El juego es una actividad relevante para las infancias, las adolescencias y para el mundo 
adulto. A través de él se construyen espacios, tiempos, vínculos y formas de percibir y de 
relacionarse con el mundo. Si bien hay un consenso social sobre la importancia del 
juego, su lugar en la cotidianidad escolar y familiar es muchas veces secundario o se lo 
ubica como una herramienta para lograr objetivos no relacionados con el juego.  

Este curso tiene como objetivo caracterizar el juego y analizarlo en torno de 
diferentes usos y apropiaciones en las vidas de niños, niñas y adolescentes. De 
este modo, podremos reflexionar sobre los alcances y características del juego 
contemporáneo, de las pantallas y de los incentivos de consumo que se multiplican en 
cada interacción y en cada clic. 

 

 

 

 



 

Objetivos de aprendizaje 
 

● Definir y caracterizar el juego contemporáneo. 
● Identificar las formas que asume el juego en entre las infancias y 

adolescencias con y sin pantallas. 
● Analizar los usos del cuerpo en y para el juego. 
● Caracterizar las configuraciones hegemónicas que articulan juego y 

género en el contexto contemporáneo. 
● Presentar recomendaciones para el abordaje y la práctica del juego en el 

aula y diferentes contextos cotidianos. 

 

Clases  
1. Presentación del curso: unidades temáticas, problemas y formas de trabajo. 
2. Juego e instituciones 
3. Juego y cuerpo 
4. Juego y pantallas 
5. Juego y género 
6. Balance y reflexiones: nuevas preguntas y nuevos desafíos 
7. Encuentro sincrónico de cierre. 
 
Modalidad 
100% virtual con un encuentro sincrónico en la semana 7 del curso. 

Las clases se habilitan semanalmente y todas ellas cuentan con una propuesta de 
actividad para trabajar sobre los contenidos del curso. 

Acompañamiento tutorial durante todo el recorrido del curso. 
 
Condiciones de aprobación del curso 

● Participación en las actividades requeridas en los tiempos y plazos estipulados 
para su desarrollo. 

● Participación del/los encuentros sincrónicos obligatorios. 
● Entrega y aprobación del trabajo final integrador dentro de los plazos 

establecidos. 
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