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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

I.-Identificación de la Asignatura

Tipo OPTATIVA

Período de impartición 4 curso, 1Q semestre

Nº de créditos 6

Idioma en el que se imparte Castellano

II.-Presentación

La asignatura Consumo y ocio en la sociedad digital se aleja de los enfoques comerciales tradicionales para constituirse en
un espacio de análisis sociológico donde se examina cómo las plataformas, los algoritmos y los dispositivos tecnológicos
moldean la identidad y las relaciones contemporáneas. El objetivo fundamental del curso es proporcionar al alumnado las
herramientas  conceptuales  y  los  métodos de investigación cualitativa  —con especial  énfasis  en la  etnografía  digital—
necesarios para desnaturalizar las prácticas cotidianas de entretenimiento y consumo, entendiéndolas como estructuras de
poder y socialización. A través de este marco, se profundiza en las dimensiones materiales e infraestructurales de la red, en las
negociaciones morales dentro del hogar, en la experiencia somática frente a las pantallas y en las alternativas comunitarias
surgidas en torno al procomún digital.
Para el estudiante de Comunicación digital, esta perspectiva deviene en una competencia técnica diferenciadora, ya que

permite superar el análisis puramente cuantitativo de las métricas de mercado y comprender el porqué sociológico de la

agencia de usuarios. Al descifrar las lógicas del consumo, la distinción, la presentación del "yo" en los entornos virtuales y las

dinámicas de las culturas participativas, se adquiere la capacidad estratégica de anticipar mutaciones culturales y tendencias

antes de que se reflejen en las estadísticas de las grandes corporaciones. Asimismo, conocer a fondo los engranajes de la

economía de la atención y el impacto ecológico del hardware aporta el criterio crítico imprescindible para diseñar y liderar

proyectos comunicativos éticos, responsables y sostenibles.

II.B-Presentación en inglés
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

Consumption and Leisure in the Digital Society moves beyond traditional commercial approaches to provide a sociological

framework for examining how digital platforms, algorithms, and technological devices shape contemporary identities and social

relationships. The primary aim of the course is to equip students with the conceptual tools and qualitative research

methods¿placing particular emphasis on digital ethnography¿needed to critically examine everyday practices of consumption

and entertainment, understanding them as structures of power and processes of socialization. Within this framework, students

explore the material and infrastructural dimensions of the internet, moral negotiations within the household, the embodied

experience of interacting with screens, and the emergence of community-based alternatives centered on the digital commons.

For students of Digital Communication, this perspective represents a distinctive professional competence, enabling them to

move beyond the purely quantitative analysis of market metrics and develop a deeper sociological understanding of user

agency. By examining the logics of consumption, social distinction, self-presentation in virtual environments, and the dynamics of

participatory cultures, students acquire the strategic ability to anticipate cultural transformations and emerging trends before they

become visible in the statistical indicators of large corporations. Furthermore, an in-depth understanding of the mechanisms of

the attention economy and the environmental impact of digital

III.-Resultados de Aprendizaje

COM1. Capacidad para asumir los fundamentos conceptuales y teóricos de la práctica profesional en el ámbito de la

comunicación digital, para identificar críticamente los factores y elementos de contexto que condicionan el ejercicio profesional

en el entorno digital.

COM4. Capacidad para definir y desarrollar temas de investigación o de creación personal innovadores, y para exponer de

forma adecuada los resultados obtenidos.

CON10. Describe y explica las características sociológicas de la sociedad digital.

CON11. Identifica los conceptos y teorías sobre los fenómenos del consumo y del ocio.

HAB2. Utiliza el conocimiento sobre los fenómenos relativos a la comunicación pública y a la sociedad digital para emitir juicios

críticos sobre productos y servicios en el entorno digital.

 Leyenda para las titulaciones no adaptadas al RD 822/21: CB - competencias básicas, CG - competencias generales, CE - competencias

específicas, CT - competencias transversales.

•

 Leyenda para las titulaciones adaptadas al RD 822/21: CON - conocimientos, COM - competencias, HAB - habilidades.•
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

IV.-Contenido

IV.A.-Temario de la asignatura

Bloque I: Fundamentos teóricos y domesticación del consumo•
Raíces clásicas y transformaciones del consumo.•
La disolución de las fronteras (Producción-Consumo).•
Metodologías para el análisis del ocio y del consumo digital. •
Bloque II: Capitalismo de plataformas y economía de la atención•
La infraestructura del ocio digital. •
El algoritmo como prescriptor cultural. •
La economía de la atención. •
Bloque III: Identidad, performatividad y distinción en la red•
La presentación del "yo" en los entornos virtuales.•
Consumo conspicuo 2.0 y distinción digital.•
Psicopatología del ocio hiperconectado. •
Bloque IV: Geografías de convergencia, gaming y entornos futuros•
Culturas participativas y comunidades de fans.•
Sociología del videojuego y los eSports.•
Ocio inmersivo y el futuro del consumo. •
Bloque V: Desigualdades, resistencias y la invención de lo cotidiano•
La estratificación social del ocio digital. •
La vida cotidiana frente a la plataforma: tácticas y resistencias. •

IV.B.-Actividades formativas

Tipo Descripción

Asistencia a clases teóricas Asistencia a clase obligatoria

Resolución de ejercicios, problemas, casos Resolución de ejercicios y casos prácticos

Realización de Pruebas Exámenes

Trabajos individuales Trabajo individual

Trabajos colectivos Trabajo grupal

Lecturas Lecturas de textos

Presentaciones orales Presentaciones

Otras actividades Otras actividades a acordar
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

V.-Tiempo de trabajo del alumnado (30h grado y 25h máster)

Clases teóricas 24

Clases de resolución de ejercicios, problemas, casos, etc. 24

Prácticas en laboratorios experimentales, tecnológicos,

clínicos, campo, etc.
8

Realización de pruebas 4

Tutorías académicas 24

Actividades relacionadas: jornadas, seminarios, etc. 24

Preparación de clases teóricas 24

Preparación de prácticas/ejercicios/casos 24

Preparación de pruebas 24

Total de horas de trabajo del alumnado 180

VI.-Metodología y plan de trabajo

Tipo Periodo Contenido

Clases Teóricas Semana 1 a Semana 14 Clase magistrales /participadas

Prácticas Semana 1 a Semana 14 Clases prácticas

Seminarios Semana 1 a Semana 14 Trabajo sobre lecturas y casos prácticos

Trabajos individuales Semana 1 a Semana 14 Etnografía digital

Trabajos colectivos Semana 1 a Semana 14 Trabajo grupal

Pruebas Semana 1 a Semana 14 Exámenes
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

VII.-Método de evaluación

El modelo de evaluación general es la evaluación continua, tal como establece el Reglamento de evaluación de los resultados

de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberán utilizarse todos los sistemas de evaluación establecidos para la asignatura en la memoria de la titulación, excepto

aquellos que tuviesen una ponderación mínima del 0%, que podrán utilizarse en los cursos académicos en los que el

profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluación podrá ser aplicado mediante una o más actividades

de evaluación, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluación podrá superar individualmente el 60% de

la calificación global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluación no revaluables no podrá superar el 40% de la calificación global de la asignatura y, en

general, no deberían tener nota mínima (salvo en el caso de actividades de carácter práctico en las que, estrictamente, no

pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluación de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podrán presentarse

a la convocatoria extraordinaria únicamente a las actividades de evaluación revaluables no superadas.

El uso de herramientas basadas en inteligencia artificial está prohibido en cualquier ejercicio y prueba de evaluación de la

asignatura salvo que el profesor lo indique de forma explícita en el enunciado o en el material de esta. En caso de que esté

permitido, se darán indicaciones precisas de qué usos están permitidos y cuáles no.

La distribución y características de las actividades de evaluación son las que se describen a continuación.

VII.A.- Descripción de las actividades de evaluación y su ponderación
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

El modelo de evaluación general es la evaluación continua, tal como establece el Reglamento de evaluación de los resultados

de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

Deberán utilizarse todos los sistemas de evaluación establecidos para la asignatura en la memoria de la titulación, excepto

aquellos que tuviesen una ponderación mínima del 0%, que podrán utilizarse en los cursos académicos en los que el

profesorado lo considere oportuno. Cada uno de los sistemas de evaluación podrá ser aplicado mediante una o más actividades

de evaluación, coherentes con ese sistema. Ninguna de las actividades de evaluación podrá superar individualmente el 60% de

la calificación global de la asignatura.

La suma de las actividades de evaluación no revaluables no podrá superar el 40% de la calificación global de la asignatura y, en

general, no deberían tener nota mínima (salvo en el caso de actividades de carácter práctico en las que, estrictamente, no

pudieran reproducirse en la convocatoria extraordinaria las condiciones de evaluación de la convocatoria ordinaria).

El alumnado que no consiga superar la asignatura en la convocatoria ordinaria, o no se hayan presentado, podrán presentarse

a la convocatoria extraordinaria únicamente a las actividades de evaluación revaluables no superadas. La distribución y

características de las actividades de evaluación son las que se describen a continuación.

 

Sistema de Evaluación Ponderación (%) Revaluable (sí/no) Nota mínima

SE1

Prueba escrita o tipo test

p a r a  e v a l u a r  l o s

conocimientos teóricos y/o

aplicados: 50%

Si 5

SE3

E v a l u a c i ó n  d e  l a

participación en actividades

de aprendizaje en el aula

( a n á l i s i s  d e  c a s o s ,

resolución de problemas,

debates,  exposic iones,

v is ionados, etc.) :  10%

No No

SE5

Evaluación de trabajos

individuales o grupales

( e n s a y o s ,  p r o y e c t o s ,

investigaciones, estudios,

p roduc tos  o  serv ic ios

m e d i a n t e  m e m o r i a s ,

g u i o n e s ,  p l a n e s

estratégicos, porfol ios,

blogs, wikis, páginas web,

etc.): 40%

Si 5

 

VII.B.- Evaluación del alumnado con dispensa académica de asistencia a clase

La concesión de Dispensa Académica de Asistencia a Clase (DAAC) no implica que se quede automáticamente eximido de

participar en las actividades de evaluación continua ni en las actividades formativas presenciales de asistencia obligatoria

establecidas en la guía docente. Una vez concedida la dispensa, el alumnado deberá contactar con el docente, que podría

proponerle las adaptaciones que considere convenientes, siempre que garanticen la adquisición y adecuada evaluación de los

resultados de aprendizaje previstos. El alumnado deberá mantener a lo largo de curso una comunicación fluida con el docente

para que este le proporcione información sobre las fechas en que se realizarán esas actividades formativas y de evaluación, en

caso de que su programación no estuviese ya fijada y a disposición del alumnado en el momento de la concesión de la

dispensa.

Asignatura con posibilidad de dispensa: Sí
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

VII.C.- Revisión y reclamación de las actividades de evaluación

Se realizará conforme al Reglamento de evaluación de los resultados de aprendizaje de la Universidad Rey Juan Carlos.

VII.D.- Alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales

Con el fin de garantizar la igualdad de oportunidades, la no discriminación, la accesibilidad universal y la mayor garantía de

éxito académico, las adaptaciones curriculares para alumnado con discapacidad o con necesidades educativas especiales

serán pautadas por la Unidad de Atención a Personas con Discapacidad, de acuerdo con la normativa que regula el servicio de

Atención a Estudiantes con Discapacidad, aprobada por Consejo de Gobierno de la Universidad Rey Juan Carlos.

Para que esas adaptaciones puedan realizarse, será requisito la emisión de un informe de adaptaciones curriculares por parte

de dicha Unidad, por lo que el alumnado con discapacidad o necesidades educativas especiales deberán contactar con este

servicio para analizar conjuntamente las distintas opciones.

VII.E.- Conducta académica, integridad y honestidad académica

La Universidad Rey Juan Carlos está plenamente comprometida con los más altos estándares de integridad y honestidad

académica, por lo que estudiar en la URJC supone asumir y suscribir los valores de integridad y la honestidad académica

recogidos en el Código Ético de la Universidad.

Para acompañar este proceso, la Universidad dispone de la Normativa de Convivencia de la Universidad Rey Juan Carlos y de

diferentes herramientas (antiplagio, supervisión) que ofrecen una garantía colectiva para el completo desarrollo de estos valores

esenciales.

Las herramientas basadas en inteligencia artificial pueden mejorar la experiencia de aprendizaje, pero debe utilizarse de forma

ética, legal, honesta y transparente. Por este motivo, deben seguirse las recomendaciones de uso adecuado indicadas por los

docentes de la asignatura.

Vicerrectorado de Calidad, Títulaciones y Enseñanzas Propias Página 8

  Q
28

03
01

1B
 U

N
IV

E
R

S
ID

A
D

 R
E

Y
 J

U
A

N
 C

A
R

L
O

S
  F

ec
ha

 fi
rm

a:
 0

8/
10

/2
02

6 
06

:0
4 

| H
as

h:
 b

44
1b

6c
d2

a9
81

bc
81

b9
6f

8c
eb

8b
59

02
1.



 

CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

VIII.-Recursos y materiales didácticos

Bibliografía básica

Baudrillard, J. (1968). El sistema de los objetos. Siglo XXI.

Bauman, Z. (2007). Vida de consumo. Fondo de Cultura Económica.

Bourdieu, P. (1979). La distinción: Criterios y bases sociales del gusto. Taurus.

Certeau, M. de (1990). La invención de lo cotidiano. 1. Artes de hacer. Universidad Iberoamericana. 

Debord, G. (1967). La sociedad del espectáculo. Pre-Textos.

Goffman, E. (1959). La presentación de la persona en la vida cotidiana. Amorrortu.

Han, B.-C. (2012). La sociedad del cansancio. Herder.

Jenkins, H. (2008). Convergence Culture: La cultura de la convergencia de los medios de comunicación. Paidós.

Kozinets, R. V. (2019). Netnography: The Essential Guide to Qualitative Social Media Research. Sage.

Ritzer, G., & Jurgenson, N. (2010). Production, Consumption, Prosumption: The nature of capitalism in the age of the digital

prosumer. Journal of Consumer Culture, 10(1), 13-36.

Simmel, G. (2014). El individuo y la libertad: Ensayos de crítica de la cultura. Hermida Editores. (

Srnicek, N. (2018). Capitalismo de plataformas. Caja Negra.

Zuboff, S. (2020). La era del capitalismo de vigilancia. Paidós.

Bibliografía complementaria

Ardèvol, E., Estalella, A., & Domínguez, D. (2008). Etnografía de los entornos virtuales. Universitat Oberta de Catalunya. 

Chalmers, D. J. (2022). Reality+: Virtual Worlds and the Problems of Philosophy. W. W. Norton & Company.

Citton, Y. (2017). The Ecology of Attention. Polity Press.

Dumazedier, J. (1962). Hacia una civilización del ocio. Estela.

Elias, N., & Dunning, E. (1986). Deporte y ocio en el proceso de la civilización. Fondo de Cultura Económica.

Fuchs, C. (2014). Digital Labour and Karl Marx. Routledge.

Hearn, A. (2008). ‘Meat, Mask, Burden’: Probing the contours of the branded self. Journal of Consumer Culture, 8(2), 197-217. 

Hine, C. (2000). Virtual ethnography. SAGE Publications.

Hine, C. (2015). Ethnography for the Internet: Embedded, Embodied and Everyday. Bloomsbury Academic.

Juul, J. (2010). A Casual Revolution: Making Games for Everyone. MIT Press.

Le Breton, D. (2002). Sociología del cuerpo. Nueva Visión.

Lévy, P. (1997). Collective Intelligence: Mankind's Emerging World in Cyberspace. Plenum.

Marwick, A. E. (2013). Status Update: Celebrity, Publicity, and Branding in the Social Media Age. Yale University Press.

Miller, D. (2010). Stuff. Polity Press.

Morley, D. (2000). Home Territories: Media, Mobility and Identity. Routledge.

Pariser, E. (2011). El filtro burbuja: Cómo la red decide lo que leemos y lo que pensamos. Taurus.

Portwood-Stacer, L. (2013). Media refusal and conspicuous non-consumption: The politics of social media rejection. New Media &

Society, 15(7), 1041-1057. 

Ragnedda, M. (2017). The Third Digital Divide: A Weberian Approach to Digital Inequalities. Routledge.

Rosa, H. (2013). Social Acceleration: A New Theory of Modernity. Columbia University Press.

Schnaiberg, A. (1980). The Environment: From Surplus to Scarcity. Oxford University Press.

Srnicek, N. (2021). The Future of Platforms. Polity.

Striphas, T. (2015). Algorithmic culture. European Journal of Cultural Studies, 18(4-5), 395-412. 

Sutton, T. (2020). Digital Harm and Digital Detox: An Ecosystemic Approach. Human Arenas, 3(1), 1-15. 

Taylor, T. L. (2018). Watch Me Play: Twitch and the Rise of Game Live Streaming. Princeton University Press.

Terranova, T. (2000). Free Labor: Producing Culture for the Digital Economy. Social Text, 18(2), 33-58. 

Van Deursen, A. J., & van Dijk, J. A. (2014). The digital divide shifts to differences in usage. New Media & Society, 16(3), 507-

526. 

Van Dijck, J., Poell, T., & De Waal, M. (2018). The Platform Society: Public Values in a Connective World. Oxford University

Press.

Warde, A. (2015). The Sociology of Consumption: Its Past and Its Future. European Journal of Sociology / Archives Européennes

de Sociologie, 56(2), 151-172. 
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CONSUMO Y OCIO EN LA SOCIEDAD DIGITAL

IX.-Profesorado

Nombre y apellidos MIGUEL ÁNGEL GIL ESCRIBANO

Correo electrónico miguel.escribano@urjc.es

Departamento Ciencias de la Comunicación y Sociología

Campus de impartición Fuenlabrada

Categoría Profesor/a Ayudante Doctor/a

Titulación académica Doctor

Responsable de asignatura Si

Horario de tutorías
Para consultar las tutorias póngase en contacto con el/la

profesor/a a través de correo electrónico

Nº de Quinquenios 0

Nº de Sexenios 0

Nº de Sexenios de transferencia 0

Nº de evaluaciones positivas Docentia 0
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