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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1937: Organizar y gestionar eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


perteneciente al Módulo Formativo MF1659_3: Eventos, actividades y juegos para animación físico-deportiva y recreativa,


asociado a la unidad de competencia UC1659_3: Organizar y dinamizar eventos, actividades y juegos de animación físico-deportiva y recreativa para todo tipo de usuarios,


del Certificado de Profesionalidad Animación físico-deportiva y recreativa.




Capítulo 1


Organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación


Contenido


1. Introducción


2. Interpretación de los elementos programáticos en proyectos de animación físico-deportivos y recreativos


3. Interpretación de los elementos programáticos


4. Características y expectativas de los usuarios


5. Estrategia para la creación de un clima de trabajo positivo y gratificante


6. Criterios para la propuesta de actividades alternativas, en función de las características de los usuarios


7. Resumen



1. Introducción


En la actualidad, el tiempo de ocio está cada vez más acotado por las obligaciones del día a día. Las actividades físico-deportivas y recreativas de animación se han convertido en un servicio de consumo en auge para todas las edades. Su organización se presenta como el primer paso hacia el éxito. Por ello, en este primer capítulo se sientan las bases para lograrlo.


Para alcanzar ese éxito, resulta fundamental elaborar un proyecto en el que se recojan todos los elementos que lo conforman (objetivos, actividades, metodología, etc.). Conocer y entender en profundidad todos esos elementos permite al profesional ser capaz de interpretarlos. Así, podrá seleccionar los más idóneos y adaptarlos a las necesidades de los usuarios.


¿A quién va dirigido el proyecto? ¿En qué contexto sociocultural se desarrolla? Las respuestas a estas preguntas son clave en ese éxito que se mencionaba. La contextualización es la ubicación del proyecto, para quién y dónde se va a llevar a cabo.


Conocer, hasta dominar, las habilidades necesarias para generar un clima de trabajo positivo y gratificante influye en la experiencia del usuario.


Las personas que consumen este tipo de proyectos tienen un objetivo común: disfrutar. Lograr que se sientan a gusto hasta que se olviden de su día a día es mucho más fácil de conseguir si se cuenta con las habilidades profesionales necesarias.


Por todo ello, los próximos capítulos tienen como objetivo dotar de la información teórica y práctica necesaria para capacitar al profesional en la organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación.



2. Interpretación de los elementos programáticos en proyectos de animación físico-deportivos y recreativos



La base teórica de la interpretación de los elementos que conforman un proyecto de animación físico-deportivo y recreativo pasa por definir y concretar los fundamentos teóricos que lo sustentan.


De acuerdo con la Real Academia Española (RAE, en adelante), el concepto proyecto se define así: “Primer esquema o plan de cualquier trabajo que se hace a veces como prueba antes de darle la forma definitiva”.


El objetivo que aquí se persigue es concretar esa definición en el contexto de la animación físico-deportiva y recreativa. Previamente, se considera oportuno exponer cuál es el primer paso de un proyecto, ya que representa sus fundamentos.


2.1. Fundamentos


Teniendo en cuenta la definición de la RAE del término proyecto, la elaboración de un primer esquema para definir el plan que llevar a cabo es el primer paso en la creación de un proyecto de animación físico-deportivo y recreativo.


Generalmente, la persona o personas responsables de dicho proyecto se reúnen para poner en común las primeras ideas a través de un brainstorming o lluvia de ideas. Para que esta técnica tenga éxito, su creador, Alex Osborn, estableció cuatro reglas básicas:


1. Suspender el juicio: todas las ideas son válidas y deben ser anotadas.


2. Pensar libremente: aceptar ideas locas.


3. ¡Cantidad!: a mayor número de ideas más opciones para elegir.


4. Efecto multiplicador: plantear cambios en las ideas que surjan ayuda a mejorarlas.


Una vez enumeradas, debatidas y seleccionadas, esas ideas constituyen el índice del proyecto. A partir de ese momento, se pueden concretar cada uno de los elementos para programar la implementación.
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Sabía que…


Alex Osborn, publicista de mediados del siglo XX, creó la técnica de creatividad más conocida en la actualidad: brainstorming o lluvia de ideas. En 1954, Alex Osborn la describió en su libro Applied Imagination. El principal objetivo de esta técnica es dejar a un lado la forma habitual de pensar para generar una gran cantidad y variedad de ideas entre las que poder escoger.
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https://redirectoronline.com/uf19370101





Ahora bien, para contextualizar un proyecto es necesario conocer y dominar el ámbito en el que se va a desarrollar. Para ello, en el siguiente apartado se concreta el marco teórico que da forma a los proyectos de animación físicodeportivos y recreativos.


2.2. Marco teórico


En este apartado se describe la base teórica que sustenta cualquier proyecto del contexto que aquí concierne. Para entender qué es una actividad físicodeportiva y recreativa de animación, es fundamental conocer la definición de cada uno de sus términos:




	
Actividad: acción, generalmente planificada, que se desarrolla persiguiendo un objetivo concreto en un contexto determinado.


	
Físico-deportiva: una actividad físico-deportiva está determinada por su objetivo motor, es decir, por la intención de la persona de hacer participar su motricidad. Por ejemplo, intentar reproducir unos pasos de baile, intentar avanzar botando un balón, intentar no ser pillado, etc. (Rodríguez-Rivas, 2010).


	
Recreativa: que provoca la emoción que proviene de un sentimiento de bienestar y satisfacción, resultado de participar en una actividad (Gray, 1986).


	
Animación: entendiéndola desde el rol de la persona responsable de la actividad, se refiere al rol de estar atento, suscitando continuamente el compromiso y la motivación de participación por parte de las personas involucradas (Vázquez, 2001).





[image: Image]


Marco teórico de las actividades físico-deportivas y recreativas de animación


Una vez definidos los cuatro conceptos involucrados, la definición de una actividad físico-deportiva y recreativa de animación quedaría así: acciones planificadas por un profesional cuyo objetivo es motivar a las personar a participar en actividades para sentir bienestar y satisfacción.
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Actividades


1. Defina con sus propias palabras los conceptos clave del marco teórico y el concepto principal de este capítulo:




	Actividad


	Físico-deportiva


	Recreativa


	Animación


	Actividad físico-deportiva y recreativa de animación








La justificación de un proyecto permite dirigirlo hacia su objetivo. Por ello, en el siguiente apartado se tratan las dos preguntas a las que se deben responder antes de iniciarlo.


2.3. Justificación


La justificación de un proyecto representa los cimientos sobre los que se va a construir. Para que dicha base sea sólida, es necesario responder adecuadamente a las siguientes preguntas:




	¿Por qué se hace el proyecto?: da respuesta a la causa, razón y/o motivo para la realización del proyecto.


	¿Para qué se hace el proyecto?: se refiere al propósito que se persigue, qué se quiere conseguir con dicho proyecto.





Al iniciar un proyecto es necesario tener claras las respuestas a estas dos preguntas. Ambas dan forma a los objetivos que se pretenden alcanzar.
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Ejemplo


Estos son algunos ejemplos de las preguntas a las que debe responder un proyecto:




	¿Por qué estás leyendo este manual?


	¿Para qué estas leyendo este manual?


	¿Por qué hay actividades infantiles en algunos hoteles?


	¿Para qué se organizan actividades infantiles en algunos hoteles?





Las posibles respuestas a las preguntas anteriores son:




	Porque lo necesitas para obtener el certificado profesional.


	Para aprender a organización una actividad físico-deportiva y recreativa de animación.


	Porque hay niños alojados.


	Para que los niños estén entretenidos y los adultos con los que viajan puedan descansar en esos momentos.








Combinar la técnica del brainstorming con la respuesta a estas dos preguntas parece un punto de partida ideal para sentar las bases y redactar adecuadamente los objetivos del proyecto que se vaya a elaborar.


¿Dónde se debería recoger toda esta información? El documento por excelencia es el diario de proyecto. Se trata de un instrumento de recogida de información y seguimiento del proceso. Bien puede de forma tradicional a papel y bolígrafo o bien de forma tecnológica, en formato digital.
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Consejo


Tener a mano un diario de proyecto en el que ir anotando toda la información detallada le va a ayudar a organizar sus proyectos. Al escribir a mano sobre un papel en blanco estará pensando y reflexionando sobre aspectos que probablemente se le estén pasando por alto. Llevar ese diario encima en todo momento va a permitir anotar cualquier idea que venga a la cabeza o que alguien aporte en el momento menos pensado. Así se evitará que se olvide. Además, servirá para releerlo cuando haya calma, con el objetivo de darle forma a esas ideas y concretar los detalles que necesites.


Si ya hay un proyecto entre manos es el momento perfecto para anotar esa lluvia de ideas y las respuestas a las dos preguntas clave.


A medida que se vaya avanzando en el presente apartado, será mucho más sencillo ir rellenando cada uno de los elementos programáticos contextualizando en el proyecto.





En líneas generales, todo proyecto de animación persigue tres objetivos comunes:


1. Fomentar la participación.


2. Facilitar la interacción e inclusión social.


3. Desarrollar habilidades y competencias.


Las actividades físico-deportivas y recreativas de animación involucran: por un lado, al cuerpo y sus movimientos; por otro lado, a actividades que reflejen al menos una esencia del deporte, habitualmente en su forma lúdica y jugada (más bien su versión más próxima al mero hecho de pasárselo bien). Se puede afirmar que gracias a los dos primeros objetivos de la animación se alcanza la recreación.
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Actividades


2. Imagínese que quiere organizar unas actividades para niños de 6 a 10 años de lunes a viernes durante el horario del comedor escolar. Responda a las dos preguntas clave que justifican una actividad:




	¿Por qué se hacen esas actividades?


	¿Pará qué se hacen esas actividades?








A continuación, se exponen los elementos que forman cualquier proyecto de animación y que deben ser tenidos en cuenta por parte de los profesionales.


2.4. Interpretación razonada de los diferentes elementos que componen el proyecto de animación


Conocer el marco teórico aportado por autores como los mencionados anteriormente es necesario para desarrollar la capacidad de interpretar los elementos de un proyecto de animación.


Al hablar de animación es muy probable que se vengan a la mente imágenes de participación en actividades lúdicas. Desde la animación se persigue motivar a las personas a participar en actividades de diversas naturalezas y con distintos objetivos. Ahora bien, el profesional o profesionales que se embarquen en la aventura de crear y diseñar un proyecto necesitan conocer todas y cada una de sus piezas.


El éxito del proyecto depende de que las nueve piezas en las que se divide encajen a la perfección. Cada una de esas partes presenta una base teórica común a cualquier proyecto. Sin embargo, la aplicación práctica varía según la naturaleza y características que tenga.


En el siguiente apartado se trata cada uno de los elementos programáticos.
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3. Interpretación de los elementos programáticos



En el presente apartado se profundiza en cada una de las piezas del puzle que conforman un proyecto, concretándolo en el contexto que aquí atañe: organización de actividades físico-deportivas y recreativas de animación.
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Ejemplo


Como punto de partida de su diario de proyecto, rellene la siguiente información:


1. Directrices y objetivos:




	¿Por qué se hace el proyecto?


	¿Para qué se hace el proyecto?


	Los tres objetivos principales del proyecto son…








3.1. Directrices y objetivos


Al igual que el capitán de un barco necesita conocer su destino para decidir qué rumbo seguir, aquí es necesario saber cuál es el objetivo de un proyecto para poder llevarlo a cabo. Además, resulta fundamental tener clara la línea de actuación para aplicar la metodología que mejor se adecúe al contexto en el que se desarrolla el proyecto. ¿Qué se entiende por directriz y objetivo?




	
Directriz: norma que se tiene en cuenta para lograr un objetivo. Responde a las preguntas por qué y para qué se hace un proyecto.


	
Objetivo: meta o metas que persiguen las acciones de un proyecto.





Mientras que las directrices son la base de sustentación de un proyecto, al tratarse de las normas que lo rigen, los objetivos determinan su fin último. El desconocimiento del objetivo imposibilita la determinación de las directrices, de la misma forma que las directrices sin un objetivo bien definido al que dirigirse no tienen a dónde ir.


El arte de redactar y establecer objetivos encuentra su origen en 1981 de la mano de George T. Doran, quien definió por primera vez la metodología más utilizada desde entonces: la metodología SMART. Su nombre responde a las siglas del idioma de su creador, el inglés. Además, esas siglas coinciden con un adjetivo inglés que significa ‘inteligente’, lo que hace que resulten aún más de oportunas para dar nombre a la metodología a la que se refieren.
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Características de los objetivos


Ahora bien, ¿a qué se refiere cada una de esas palabras?




	
Específicos: es decir, que concreten aquello que quieres conseguir. El grado de especificidad en la redacción de los objetivos facilitará el posterior diseño del cuerpo del proyecto. Al igual que el capitán de un barco necesita conocer las coordenadas exactas de su punto de destino, un proyecto necesita saber concretamente qué objetivos pretende conseguir.


	
Medibles: solo así se podrá evaluar si se han conseguido o no. Uno de los ejemplos más sencillos son las fechas de entrega. Otro indicador bien podría ser la cantidad de personas: reunir a trescientas personas para celebrar el carnaval. Es fácil olvidar la fase de la evaluación, sin embargo es la que permite que la próxima vez el proyecto pueda ser mejor.


	
Alcanzables: es decir, que se pueda lograr. Aquí entra en juego el arte del equilibrio, ya que, si es demasiado fácil y no supone un reto, probablemente el proyecto quede muy por debajo de su capacidad. Si, por el contrario, el o los objetivos establecidos son demasiado ambiciosos, el proyecto tendrá el fracaso asegurado.


	
Realistas: muy similar a alcanzables. De hecho, si un objetivo es realista directamente se convierte en alcanzable, y viceversa. El tiempo, las habilidades y los recursos disponibles juegan un papel clave a la hora de determinar si un objetivo es realista o no.


	
Duración limitada: establecer una fecha límite asegura, al menos, la entrega o ejecución del objetivo. De no ser así, podría darse el caso de que nunca se consiguiera.





La redacción de los objetivos pasa por un principio fundamental: deben comenzar con un verbo en infinitivo. Estos verbos van a determinar la naturaleza de los objetivos:




	
Conceptuales: relacionados con la comprensión y asimilación de conceptos, principios y teorías. Su intención es que el usuario adquiera un conocimiento profundo y significativo en diversas áreas del saber, como las ciencias, las humanidades o las ciencias sociales.


	
Procedimentales: se refieren a las habilidades y destrezas que deben desarrollar los usuarios. Estos objetivos están orientados hacia la ejecución de tareas específicas.


	
Actitudinales: se refieren a las actitudes, valores y disposiciones que se esperan de los usuarios. Buscan promover el desarrollo personal y social, fomentando actitudes positivas como el respeto, la responsabilidad, la empatía y la perseverancia.








	Objetivos procedimentales


	Objetivos conceptuales


	Objetivos actitudinales





	
- Observar


- Resolver



	
- Localizar


- Señalar



	
- Cooperar


- Solidarizar






	
- Desarrollar


- Recoger


- Expresar


- Formar


- Crear


- Organizar



	
- Diferenciar


- Evaluar


- Reconocer


- Expresar


- Recordar


- Definir



	
- Compartir


- Valorar


- Cuidar


- Colaborar


- Disfrutar


- Participar








Ejemplo de verbos para redactar objetivos
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Ejemplo


Algunos ejemplos de objetivos, utilizando verbos de la tabla anterior, pueden ser los siguientes:




	Organizar cinco grupos de diez personas para los talleres.


	Crear el horario de las actividades para la primera jornada.


	Señalar el punto de partida de la carrera.


	Reconocer a los clientes en su segundo día de participación.


	Compartir el material entre todos los equipos.


	Disfrutar de las actividades.








En este punto, tan solo queda diferenciar entre objetivo global y específico. Mientras que el objetivo global define al proyecto en sí, los objetivos específicos contribuyen a la consecución ese objetivo global. Los seis objetivos propuestos justo arriba de este párrafo bien podrían formar parte del siguiente objetivo general: celebrar un festival de deporte, arte y cultura. Este festival no es ni más ni menos que un ejemplo de proyecto que llevar a cabo.
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Nota


Un proyecto alcanza su meta cuando se ha conseguido el objetivo principal. Para ello, resulta imprescindible contar con objetivos específicos que vayan guiando el camino. En proyectos a medio y largo plazo es fundamental revisar esos objetivos a medida que pasa el tiempo. Una estrategia muy sencilla es el establecimiento de objetivos diarios, semanales y mensuales. Así se puede saber rápidamente qué se va consiguiendo y en qué punto se encuentra el proyecto.





3.2. Actividades


Las actividades pueden ser vistas como la unidad más pequeña que forma un proyecto. Al elaborar el horario de un proyecto, las unidades que lo dividen son las actividades y no el tiempo. Obviamente el tiempo representa cuándo se inicia y termina una actividad, sin embargo la imagen del horario de cualquier proyecto se caracteriza por estar dividida por las actividades que se llevan a cabo.


Independientemente de la naturaleza del proyecto, las actividades presentan una estructura común que debe seguirse, sea cual sea su temática. El esquema que presenta cualquier tipo de actividad es:


1. Primera parte: inicio o introducción.


2. Segunda parte: desarrollo o parte principal.


3. Tercera parte: cierre o conclusión.


Al contextualizar las actividades en el ámbito físico-deportivo es necesario concretar esa división en inicio o introducción, desarrollo o parte principal y cierre o conclusión:




	
Inicio o introducción: esta parte marca el comienzo de la actividad. Se da la bienvenida a los participantes y se establece el propósito y los objetivos de esta. También se puede proporcionar información relevante sobre lo que se espera de los participantes y cómo se desarrollará la actividad.


	
Desarrollo o parte principal: es el núcleo de la actividad y donde los participantes están más enfocados en la tarea en cuestión. Puede implicar la realización de actividades específicas, la participación en talleres, la realización de juegos, la creación de proyectos, etc.


	
Cierre o conclusión: aquí se recapitulan los puntos destacados de la actividad y se refuerzan los aprendizajes clave. Se pueden proporcionar oportunidades para que los participantes compartan sus experiencias y reflexiones. También es un buen momento para agradecer a los participantes por su participación y brindar cualquier información adicional relevante.
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Importante


Una actividad adecuadamente contextualizada seguramente tenga éxito, mientras que erróneamente escogida supondrá un fracaso y una mala experiencia, tanto para el profesional como para los usuarios finales.





Por lo que respecta a las actividades físico-deportivas, cuentan con un inicio y un cierre con unas características muy determinadas, encaminadas a preparar al cuerpo de los usuarios hacia la práctica de actividad física:




	
El calentamiento o fase de activación. Persigue dos objetivos claros: introducir la temática de la actividad y preparar a los usuarios para el movimiento. El cuerpo humano necesita de una elevación progresiva de la intensidad para evitar y prevenir la aparición de lesiones.


	
Vuelta a la calma o parte final. Si se trata de actividades físico-deportivos, su objetivo principal es el de devolver al organismo a su estado habitual de reposo, es decir, bajar las pulsaciones de los usuarios. También se pude ocupar unos minutos a reflexionar sobre lo realizado y lo aprendido. Este aspecto bien puede ser común a todo tipo de actividades.
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Aplicación práctica


Para una actividad de juegos en la playa con adolescentes, describa la estructura tipo habitual (calentamiento, núcleo y vuelta a la calma), ajustando el tiempo de trabajo y la intensidad a los objetivos, características y necesidades de los usuarios.


SOLUCIÓN (Posible solución)


Calentamiento (15 min):




	Objetivo: preparar el cuerpo y la mente para la actividad física, aumentar la circulación sanguínea y la temperatura corporal.


	Ejemplo de actividades:


	Carrera suave por la orilla durante 5 min.


	Ejercicios de movilidad articular (círculos con los brazos, piernas, cuello) durante 5 min.


	Juegos de estiramiento dinámico (saltos, zancadas, giros) durante 5 min.





Núcleo (30-45 min):




	Objetivo: fomentar la diversión, el trabajo en equipo, la coordinación y el desarrollo de habilidades motoras.


	Ejemplo de actividades:


	Juegos de relevos en la arena, como correr con una pelota entre las piernas o transportar agua en vasos.


	Vóley playa adaptado con equipos rotativos para involucrar a todos los participantes.


	Carreras de obstáculos combinadas con actividades acuáticas, como nadar o surfear.





Vuelta a la calma (10 min):




	Objetivo: reducir la frecuencia cardíaca, estabilizar la respiración y promover la relajación muscular.


	Ejemplo de actividades:


	Caminata suave por la playa durante 5 min, enfocándose en respiraciones profundas.


	Ejercicios de estiramiento estático para los principales grupos musculares (piernas, espalda, brazos) durante 5 min.


	Breve sesión de meditación o relajación guiada enfocada en la conexión con el entorno natural y la sensación de bienestar.








3.3. Metodología


La metodología hace referencia a cómo se lleva a cabo el proyecto. El conjunto de estilos, estrategias y técnicas que se utilizan para lograr un objetivo. Tomando como referencia el ámbito de la educación, la metodología se refiere a cómo va a aprender una persona ciertas competencias y habilidades.
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Definición


Metodología


Estrategias de enseñanza con base científica que el docente propone en su aula para que los estudiantes adquieran determinados aprendizajes.





A priori, los estilos, estrategias y técnicas podrían ser conceptos complejos de definir. A continuación, se aporta una descripción para contribuir a su comprensión:




	
Estilos de enseñanza: manera de interactuar entre los participantes de una actividad. Abarca desde aspectos técnicos y de comunicación a la organización de los usuarios y sus vínculos emocionales.


	
Estrategias de enseñanza: su definición se fusiona con los estilos de enseñanza y la intervención didáctica, es decir, se refiere a todas las acciones que realiza el monitor o técnico durante las actividades.


	
Técnicas de enseñanza: se refieren al modo en que el monitor o técnico transmite la información relativa a la actividad. Se diferencian dos tipos: la instrucción directa y la indagación o búsqueda.
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