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MASTER EN ANIMACION CULTURAL

METODOLOGIA

Este Master en Animaciéon Cultural esta dirigido a
profesionales, técnicos y todas aquellas personas que estén
interesadas en el ambito profesional relacionado con el deporte.

En el contexto actual gran parte de las empresas
canalizan su trabajo por medio de proyectos. Para que estos se
vean culminados en el tiempo y los costes previstos es necesaria
una profesionalizacion de la persona encargada de gestionar y
dirigir tal proyecto. Este pack formativo tiene como principal
objetivo ofrecer las bases tedricas para realizar la gestion de
proyectos de animacion cultural: experto en animacion fisico-

deportiva y recreativa.

En ambas modalidades el alumno recibira acceso a un
curso inicial donde encontrara informacion sobre la metodologia
de aprendizaje, la titulacion que recibira, el funcionamiento del
Campus Virtual, qué hacer una vez el alumno haya finalizado e
informacion sobre el Instituto Internacional de Ciencias
Deportivas. Ademas, el alumno dispondra de un servicio de

clases en directo.

FICHA TECNICA
i
CARGA HORARIA MODALIDAD DURACION DE
DE 300H ADISTANCIA / ONLINE HASTA UN ANO

CURSO INICIAL TUTORIAS IDIOMA
ONLINE INDIVIDUALES CASTELLANO




IMPORTE TOTAL

ENViO DEL
DIPLOMA

VALOR ACTUAL: PAGO DIFERENTES
FRACCIONADO METODOS DE

4580€ 395€ DISPONIBLE PAGO INCLUIDO

RECONOCIMIENTO
-

Una vez finalizados los estudios y superadas las pruebas de evaluacion, el alumno recibira
un diploma que certifica el “MASTER EN ANIMACION CULTURAL”, del INSTITUTO
INTERNACIONAL DE CIENCIAS DEPORTIVAS, avalada por nuestra condicion de socios de la
CECAP.




PLAN DE ESTUDIOS

PARTE 1. GESTION DE PROYECTOS DE ANIMACION CULTURAL

MODULO 1. EL PROCESO DE LA PLANIFICACION DE UN PROYECTO

UNIDAD DIDACTICA 1. PRIMEROS PASOS EN LA GESTION DE UN

PROYECTO

. Fase de busqueda de proyectos

. Seleccién de los mejores proyectos

. Identificacion de las oportunidades

. Comparacion de las oportunidades

. Priorizacién y seleccion de las oportunidades
. Deteccion de proyectos malos proyectos
. Actualizacion y mejora en el proyecto

. Participantes en el proyecto

. Componentes implicados en un proyecto
10. Equipo gestor de la cartera

11. Grupo conductor del proyecto

12. El promotor

13. El gestor del proyecto

14. Inicio del proyecto

15. Documento inicial del proyecto

16. La reunion de inicio del proyecto
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UNIDAD DIDACTICA 2. PLANIFICACION DE PROYECTOS (1)

1. Definir objetivos

2. Limitarlo en el tiempo

3. Ser especificos en cuanto al alcance del proyecto

4. Primeros pasos importantes

5. La toma de decisiones

6. Seguimiento y tratamiento de cuestiones no resueltas
7. Documentar decisiones y acciones

8. Creacién de un plan de comunicaciones

9. Poner a las personas en contacto

10. Desarrollar el presupuesto

UNIDAD DIDACTICA 3. PLANIFICACION DE PROYECTOS (II)

Desglose del trabajo

. Estructura para el desglose del trabajo
. Estimaciones de tiempo y recursos

. Asignacion del trabajo

Programacion del trabajo

Examinar las relaciones entre tareas

. Crear un borrador de programacion
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8. Técnicas de planificacion
9. Diagramas de Gantt

10. Graficos PERT

11. Camino critico

UNIDAD DIDACTICA 4. EL BENCHMARKING

1. Qué es el Benchmarking

2. Tipos de Benchmarking

3. La razén fundamental del Benchmarking
4. ; Por qué emplear el Benchmarking?

5. Proceso del Benchmarking

MODULO 2. EL PROCESO DE LA GESTION DE UN PROYECTO

UNIDAD DIDACTICA 5. EJECUCION DEL PROYECTO

. La fase de inicio del proyecto

. Documento Inicial del Proyecto

. La reunion de comienzo del proyecto

. Los siete pasos fundamentales para un inicio satisfactorio
. Las reuniones iniciales

. Los mecanismos de integracion

. Las normas de comportamiento
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UNIDAD DIDACTICA 6. CONTROL DEL PROYECTO

. Supervisién y control del proyecto

. El presupuesto

. Las personas como el eje fundamental de un proyecto
. El papel de la comunicacion

. Resolucion de problemas

. Indicadores de control de gestion

. Control de calidad

. Control de los plazos

. Control de los costes
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UNIDAD DIDACTICA 7. GESTION DE CALIDAD

1. Gestion de la calidad en proyectos

2. Procesos de la gestidn de la calidad del proyecto
3. Planificacion de la calidad del proyecto

4. Garantia de calidad del proyecto

5. Control de calidad del proyecto

UNIDAD DIDACTICA 8. GESTION DE RIESGOS

. Introduccion

. Perspectivas del riesgo

. Primeros pasos en la gestion del riesgo
. Origenes del riesgo en proyectos

. Gestion del riesgo en proyectos

. Identificacion del riesgo

. Tipos de riesgo
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8. Analisis de los riesgos
9. Evaluacion y respuesta ante el riesgo

UNIDAD DIDACTICA 9. GESTION DE TIEMPOS Y COSTE

. Inversion financiera

. Payback o plazo de recuperacién
. Gestidn de costes

. Concepto de costes

. Clasificacion de costes

. Sistemas de calculo de costes

. Sistema de costes directos

. Sistema de costes variables

. Sistema de costes completo

10. Técnicas de estimacion
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UNIDAD DIDACTICA 10. GESTION INFORMATIZADA DE PROYECTOS

1. Requisitos variables

2. Los equipos

3. Tipos de aplicaciones

4. Los gestores de proyectos

5. Otras gestiones a considerar

UNIDAD DIDACTICA 11. EL CIERRE DEL PROYECTO

. La fase de cierre

. Informe del cierre del proyecto

. Proceso de cierre del proyecto

. Informe de lecciones aprendidas
. Revision de lecciones aprendidas
. Realizacion de beneficios

. Exito del proyecto
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PARTE 2. PROYECTOS DE ANIMACION FiSICO-DEPORTIVOS Y RECREATIVAS

UNIDAD DIDACTICA 1. ANTECEDENTES, SITUACION Y EVOLUCION EN
ANIMACION FISICO-DEPORTIVA Y RECREATIVA.

1. Aspectos histéricos y conceptuales

2. Caracteristicas de la animacion fisico-deportiva

3. Entidades y empresas de animacion fisico-deportiva
4. El animador fisico-deportivo

UNIDAD DIDACTICA 2. PROGRAMACION Y DISENO DE PROYECTOS DE
ANIMACION FiSICO-DEPORTIVA Y RECREATIVA.

1. Elaboracion del analisis prospectivo

2. Disefio de proyectos de animacion fisico-deportivos y recreativos
3. Métodos de seguimiento y evaluacion

4. Técnicas de promocion y comunicacion



UNIDAD DIDACTICA 3. GESTION DE RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES
EN PROYECTOS DE ANIMACION FISICO-DEPORTIVOS Y RECREATIVOS.
1. Espacios e instalaciones para el desarrollo de proyectos de animacion fisico-deportiva:

2. Entidades, organismos y empresas de animacion fisico-deportiva
3. Recursos humanos, gestion, perfiles y formacién

UNIDAD DIDACTICA 4. EVALUACION DE PROYECTOS DE ANIMACION
FiSICO-DEPORTIVOS Y RECREATIVOS.
1. El proceso evaluador

2. Técnicas e instrumentos para la evaluacion de proyectos de animacién
3. La elaboracién del informe de evaluacion:

UNIDAD DIDACTICA 5. TRATAMIENTO Y REGISTRO DE INFORMES EN
PROYECTOS DE ANIMACION FiSICO-DEPORTIVOS Y RECREATIVOS

1. Estadistica aplicada al tratamiento de datos y elaboracion de informes en el contexto de
la animacion fisico-deportiva y recreativa

2. Recursos informaticos aplicados al tratamiento de datos y elaboracién de informes en el
contexto de la animacién fisico-deportiva y recreativa
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