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PROGRAMA DE CURSO

Nombre del curso (en castellano y en inglés)

Ocio, Tiempo Libre y Juego / LEISURE, SPARE TIME AND PLAY

Escuela

Carrera (s)

Caédigo

Escuela de Salud

Terapia Ocupacional

TO3005-1

tributa el curso

Semestre Tipo de actividad curricular

5 OBLIGATORIA

Prerrequisitos Correquisitos
Ninguno Ninguno
Créditos Horas de catedra, Horas de trabajo
SCT Total horas a la semana seminarios, laboratorio, no presencial a la
etc. semana

4 8,8 3 5

Ambito I EEDENEDETL Subcompetencias

> Competencias
Genéricas

3.1 Utiliza habilidades
comunicacionales que
facilitan la interaccion
con las personas,
familias, comunidades y
equipos. de trabajo,
aumentando la
efectividad de su
trabajo, y evitando o
resolviendo conflictos.

3.2 Mantiene una
actitud de permanente
autoconocimiento,
autocuidado,
autocritica v
perfeccionamiento  en
su quehacer profesional
con la finalidad de
mejorar su desempefio
y logros en relacién a la
salud de las personas

o  Subcompetencias

3.1.2.- Fortalece el quehacer cooperativo,
comunicandose eficientemente con equipos
de trabajo.

3. 1.4.- Actla asertivamente en las diversas
situaciones que enfrenta durante su
desempeiio.

3.2.3.- Ejecuta acciones que promueven su
autocuidado, para fortalecer su bienestar y
relacion con las personas con quienes se
desempenia.

» Competencias Profesional

4.1 Evidencia conocimientos, habilidades y
actitudes profesionales para. asumir las
responsabilidades que le competen respecto
de la salud de las personas, familias y
comunidades, considerando sus dimensiones
bioldgicas, psicolégicas, sociales, culturales 'y
espirituales.

o  Subcompetencia

4.1.4.- Comprende y conoce la interrelacién
entre los conceptos de bienestar, salud,
ocupacion significativa, dignidad y
participacion, asi como los factores
determinantes de la disfuncién ocupacional.
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Propdsito general del curso

comunidades con las que trabajen.

al trabajo colaborativo.

Este curso tiene por finalidad que los/las estudiantes conozcan e identifiquen bases
conceptuales y experiencias practicas que les permitan caracterizar, relacionar y aplicar los
conceptos de ocio, tiempo libre y juego, desde una perspectiva ocupacional-y cultural a lo largo
del ciclo vital; a fin de desarrollar habilidades de intervencion terapéutica en ocupaciones y
contextos recreativos favoreciendo la calidad de vida y equilibrio ocupacional de personas y

Para lograr este propdsito se busca que los/las estudiantes fortalezcan sus habilidades de
observacién e interpretacion de la realidad, vinculando el uso asertivo de contenidos e
instrumentos y procurando una pertinente gestion de recursos asociados a la terapia ocupacional
de manera transversal que considere criterios de género, cultura, acceso, edad y justicia
ocupacional. Asi como ejerciten la capacidad de comunicacidn y reflexion critica con proyeccion

Resultados de Aprendizaje (RA)

1. - Caracteriza y aplica conceptualizaciones tedrico-practicas, de forma, funcion y significado
de ocio, tiempo libre y juego, desde terapia ocupacional, vinculandolos a |a trayectoria del ciclo
vital y al contexto de intervencién para generar habilidades de evaluacion profesional.

2. Disefia y proyecta usos terapéuticos para ocupaciones de ocio, tiempo libre y juego como
medio y foco de intervencion, facilitando la participacidén ocupacional de personas y/o
comunidades reconociendo su diversidad e idiosincrasia.

eConceptualizacion tedrica de Ocio, Tiempo
Libre y Juego

eCaracterizacion del Ocio, Tiempo Libre y Juego
en el Ciclo Vital

eDesarrollo y evolucidn del Ocio, Tiempo Libre y
Juego

ePerspectiva Ocupacional y Razonamiento
Profesional de Terapia Ocupacional

eMetodologias de evaluacién

oEstrategias de trabajo grupal

Numero RA al que Nombre de la Duracion en
contribuye la Unidad Unidad semanas
1 RA1 I: Bases conceptuales del Ocio, 11
RA2 Tiempo Libre y Juego
Contenidos Indicadores de logro
Contenidos Diferencia cada elemento del marco

conceptual planteado.

Identifica las principales caracteristicas
qgue describen al Ocio, Tiempo Libre vy
Juego.

Reconoce como parte del Dominio de
Terapia Ocupacional la conceptualizacién
tedrica desde el razonamiento
profesional.

Identifica Metodologias y estrategias de
evaluaciéon y analisis en contexto
individual y grupal.
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Numero RA al que Nombre de la Duracion en
contribuye la Unidad Unidad semanas
Unidad Il El  juego:
RA1 Jueg
2 RA2 Trascendente, transversal y 5
siempre una oportunidad
Contenidos Indicadores de logro

e Juego: Fundamentos Tedricos e |dentifica las caracteristicas del juego en

e Patrones culturales y sociales en el juego cada etapa del ciclo vital.

*Juego en el Ciclo Vital: forma, funcion y | eReconoce factores culturales, sociales,

significado econdmicos, politicos y religiosos que

e Dimensién Terapéutica del Juego

e Instrumentos y Metodologias de
evaluacion/Intervencion

o Creatividad

e Sistematizacion y analisis critico de Ia

influyen en el desarrollo del juego.

e Fundamenta el valor del juego en el
proceso evolutivo y como se ve afectado
ante compromiso en la funcionalidad.

e Describe la dimensién terapéutica del

informacion
juego, como medio y fin.
e Conoce y aplica herramientas de
evaluacién e instrumentos vinculados al
juego.
Metodologias Requisitos de Aprobacidén y Evaluaciones del Curso
A fin de alcanzar los 1. Pruebas de Catedra: incluird preguntas de desarrolloy
aprendizajes esperados, aplicacion
durante el curso se realizaran:
e (dtedras 2. Evaluacién de Teoria Aplicada: En base a
® Actividades practicas experiencias de simulacidn clinica Is estudiantes aplicaran
* Trabajo de analisis y tanto el contenido tedrico como practico a realizar
sistematizacion entrevistas de exploracidn en las areas de Ocio y Tiempo
individual y grupal Libre.
e Exposiciones orales
Todastas actividades estaran 3. Trabajo Grupal: A lo largo del curso, los/las

orientadas a que el estudiante
genere una vision enriquecida
del Ocio, el Tiempo Libre y el

estudiantes trabajaran en grupos que iran variando en
cada actividad, a fin de explorar estrategias que faciliten

Juego, construida desde |la la colaboracién, comunicacion y resolucién de conflictos,
fundamentacién  tedrica y asi como la autogestion. Cada trabajo grupal representara
aplicada en la experiencia una nota sumativa, siendo éstas promediadas al concluir
practica, que aporte valor al las clases lectivas del curso. Los/las estudiantes deberdn
razonamiento profesional. eliminar una de estas notas obligatoriamente.
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J Actividad 1: Revision Tedrica
Actividad 2: Exposicién Oral

J Actividad 3: Ejercicio de Entrevista

J Actividad 4: Aplicacién a casos

5. Portafolio: Ls estudiantes deberan construir, en
duplas, un  portafolio que contendrd una
sistematizacién de cada etapa del ciclo vital indicada,
considerando una descripcidn, andlisis y aplicacién de
contenidos en el marco del desarrollo cronolégico y
patoldgico del ser humano. Este estard compuesto por
fichas técnicas que presentaran la informacidon de
manera diddactica, incorporando  fundamentos
tedricos e integrando contenidos de la asignatura.
Evaluaciones de Contenido Tedrico

e Prueba de catedra 1 (PC) 25%

e Evaluacién de Teoria Aplicada (ETA) 20%
e Trabajo grupal (TG) 20%

e Portafolio (P)35%

Bibliografia Fundamental

e Imperatore E. Lo Estamos Pasando Bien (El Juego Adulto, Un Proceso Esencial)
Editorial Grijalbo Mondadori, afio 2002, ISBN 9562581292.

e PAVIA, V. (2006): El Modo Ludico. El juego desde la perspectiva del jugador. Buenos
Aires. Novedades Educativas.

e SARLE, P. (2006): Ensefiar el Juego y Jugar la Ensefianza. Buenos Aires. Paidds.

Bibliografia Complementaria

Bibliografia entregada por el equipo docente




