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Prerrequisitos

Este curso no tiene prerrequisitos.

Objetivos y contextualizacién

El desarrollo del ocio como instrumento de dinamizacién sociocultural, responsabilidad civica, servicio social,
promotor empresarial y tratamiento terapéutico, entre otros ambitos, se ha convertido en diferenciador
fundamental en el devenir del siglo XXI.

El ocio es una herramienta fundamental para mejorar el bienestar de las personas y las comunidades. Los
servicios de ocio y animacioén sociocultural realizan una importante contribucién en el bienestar social y
economico de los individuos y las comunidades.

Los programas de animacion sociocultural contribuyen poderosamente al bienestar emocional, fisico y social
de las personas y fomentan el desarrollo de comunidades dinamicas y exitosas.

Durante este curso, el alumnado aprendera como planificar, disefar, implementar y evaluar programas de ocio
para la dinamizacion sociocultural en diferentes campos (cultura, turismo, recreacién, deportes, etc.).

Este curso se divide en dos partes:

1. Tedrica: conocimientos relacionados con los conceptos de ocio, dinamizacién sociocultural y
entretenimiento.

2. Practica: planificacion, disefio, implementacion y evaluacion de programas de ocio para la dinamizacién
sociocultural.




Este curso guiara al alumnado en:

1.

@

Conocer y valorar de forma critica los conceptos de ocio y de animacion sociocultural, su importancia y
beneficios.

Identificar los elementos que intervienen en la animacién sociocultural y evaluar sus posibilidades de
desarrollo potencial 6ptimo.

Diferenciar y clasificar las modalidades de ocio y de animacion y distinguir sus particularidades.
Identificar y describir los principios y procedimientos propios del disefio y planificacién de programas de
ocio y de animacion sociocultural.

Aplicar correctamente los principios y procedimientos relacionados con la planificacién de programas
de ocio con el objetivo de mejorar la calidad de vida individual, grupal y comunitaria de sus
beneficiarios.

Disefar, planificar y presentar proyectos especificos de ocio / animacion sociocultural demostrando un
buen nivel de comunicacién durante la presentacion.

Competencias

Aplicar los conceptos relacionados con los productos y empresas turisticas (econémico-financiero,
recursos humanos, politica comercial, mercados, operativo y estratégico) en los diferentes ambitos del
sector.

Demostrar iniciativa y actitud emprendedora en la creacion y gestion de empresas del sector turistico.
Demostrar un comportamiento ético y de adaptacion a distintos contextos interculturales.

Desarrollar una capacidad de aprendizaje de forma auténoma.

Manejar las técnicas de comunicacién a todos los niveles.

Planificar y gestionar actividades en base a la calidad y sostenibilidad.

Proponer soluciones alternativas y creativas a posibles problemas en el ambito de la gestién, la
planificacion, las empresas y los productos turisticos.

Trabajo en grupo.

Resultados de aprendizaje

1.

NOo ok ®

Aplicar la iniciativa y el espiritu emprendedor a otro tipo de departamentos, actividades, funciones y
entidades, distintos a los de referencia, para fomentar la creacién y la mejora de la gestion turistica.
Aplicar los conceptos de empresa relacionados con los productos y organizaciones turisticas en los
diferentes ambitos del sector y de sus actividades.

Demostrar un comportamiento ético y de adaptacion a distintos contextos interculturales.

Desarrollar una capacidad de aprendizaje de forma auténoma.

Manejar las técnicas de comunicacién a todos los niveles.

Planificar y gestionar actividades en base a la calidad y sostenibilidad.

Proponer soluciones alternativas de forma creativa a los problemas en la planificacion y en la gestion
de departamentos, actividades o servicios de nuevas areas del sector turistico asi como a entidades y
productos turisticos singulares.

Trabajo en grupo.

Contenido

Tema 1. El ocio:

Definicion y aplicaciones.
Importancia y beneficios.
Evolucién del concepto de ocio a lo largo de la historia.



Tema 2. Animacion sociocultural:

® Fundamentos conceptuales.
® Funcidn social y beneficios.
® Animador sociocultural: analisis del perfil profesional.

Tema 3. Disefio y programacion:

® Principios de programacion.

® Proceso de planificacion del programa: planificacion, implementacion y evaluaciéon de programas de
ocio.

® Disefio y programacion.

® Animacion sociocultural con una perspectiva de género y queer.

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas

Contenidos tedricos 20 0,8 2,1,7

Presentacion publica de trabajos 6 0,24 2,1,3,4,56,7,8
Resolucion de casos practicos 0,5 0,02 2,1,3,7,8

Tipo: Supervisadas

Tutorias 12 0,48 2,3,5,6,7

Tipo: Auténomas

Elaboracion de trabajos 20 0,8 2,1,3,4,5,6,7,8
Estudio 8 0,32 2,1,4,6,7
Resolucion de casos practicos 6 0,24 2,1,3,4,56,7,8

Idiomas de las clases:
Grado de Turismo: Inglés
Grau de Turismo en Inglés: Inglés

Teoria y practica se fusionan al impartir las sesiones de esta materia. Para que el aprendizaje se desarrolle
correctamente es necesaria la participacion del alumnado. Por ello, incluso los temas mas conceptuales se
convierten en experiencia personal, ya que las metodologias didacticas utilizadas estimulan e invitan al
alumnado a participar en el descubrimiento de los contenidos de la asignatura siendo protagonista de su
propio proceso de aprendizaje.

La plataforma del Campus Virtual -MOODLE- se empleara como herramienta clave de formacién y como
medio de comunicacion fluido entre profesor y alumnado y viceversa. En el Campus Virtual se publicara el
programa de la asignatura, material complementario a la teoria en formato digital, enlaces a paginas web, asi
como todo el material relativo al Proyecto Final y a los trabajos individuales periodicos a entregar durante el
curso a través del Campus Virtual.



Todos el alumnado inscrito en este curso debe consultar periédicamente los diferentes avisos, materiales,
tareas u otros contenidos que se publiquen en el Campus Virtual. Tanto el envio de trabajos como las
consultas de tutoria deben llevarse a cabo desde y en el espacio del curso del Campus Virtual -MOODLE.

Proyecto Final y trabajos individuales: el alumnado debe realizar las correspondientes entregas en el espacio
habilitado en el MOODLE. En ninglin caso se aceptaran entregas posteriores a la fecha limite. Deben
conservar una copia de seguridad de todos los trabajos presentados.

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulacién
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Evaluacioén

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Examen parcial 30% 1,5 0,06 2,1,3,4,5,6,7
Participacion activa 5% 0,5 0,02 2,1,3,4,6,7

Proyecto Final 40% 0,5 0,02 2,1,3,4,5,6,7,8
Trabajo practico individual 25% 0 0 2,1,3,4,5,6,7

EVALUACION CONTINUA:

® Trabajo individual (25%)

® Examen parcial (30%)

® Participacion activa (5%)

® Trabajo en grupo: Proyecto Final (40%)

Trabajo individual y examen parcial: el alumnado realizara un trabajo individual (entrega en MODDLE). Este
trabajo individual representa el 25% de la nota final. El examen parcial representa el 30% de la nota final.

Proyecto Final (trabajo en grupo): una vez finalizada el programa de la asignatura, el alumnado realizara un
proyecto final que consistira en el disefio de una actividad de animacién para un centro cultural/turistico, o
institucion similar. Las pautas para su elaboracion y posterior presentacion oral a clase se estableceran
durante el curso y se publicaran en MOODLE. Este proyecto sirve tanto de herramienta de evaluacion final
como de herramienta pedagogica de practica real integradora de todo el que se ha trabajado durante el curso.
El Proyecto Final representa el 40% de la nota final.

Participacion activa: el alumnado puede optar para realizar los ejercicios voluntarios que se propondran
durante el curso. La suma de estas participaciones voluntarias representa el 5% de la nota final.

En el supuesto de que el alumnado no supere la asignatura mediante la evaluacion continuada, pasaran a ser

evaluados y evaluadas por el sistema de evaluacion unica, sin tener en cuenta ninguno de las notas obtenidas
anteriormente.

EVALUACION UNICA: Examen final (70%) y trabajo (30%).



Dia y hora establecidos, segun calendario académico, en la Programacion Oficial del Centro (EUTDH).

Habra un unico tipo de examen final,no habiendo diferencia entre quienes no hayan superado
satisfactoriamentela evaluacion continua y quienes no lo hayan seguido. Para poderse presentar al examen
final habra que librar y aprobar un trabajo previo obligatorio. La informacion relativa a los contenidos a
desarrollar en el trabajo previo obligatorio, asi como la fecha y la forma de entrega se publicaran a la
plataforma del campus virtual oportunamente.

RE-EVALUACION:

Dia y hora establecidos, segun calendario académico, en la Programacion Oficial del Centro (EUTDH).

Solo para alumnado que en la evaluacion Unica/final haya obtenido una nota entre 3.5 y 4.9. La calificacion
maxima de esta re-evaluacion no superara el 5 como nota final. Tipo de prueba a determinar.

La recuperacion de la asignatura por evaluacion unica sera el mismo que el del resto de alumnado y para
presentarse a la re-evaluacién sera necesario que este haya obtenido como minimo un 3,5 en el conjunto de
las evidencias de las que conste la evaluacién unica.

La calificacién de la asignatura sera NO EVALUABLE cuando el/la estudiante se presente a menos de la
mitad de las actividades de evaluacion y/o no se presente al examen final.
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Software

No hay un software especifico para esta asignatura.

Grupos e idiomas de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno

(TE) Teoria 1 Inglés segundo cuatrimestre manafa-mixto

(TE) Teoria 2 Inglés segundo cuatrimestre manana-mixto




