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Resumen ejecutivo 

 

 

 

     La propuesta tiene como propósito generar la construcción de jornadas lúdicas y 

recreativas para la Institución Educativa Cazuca del Municipio de Soacha con base en el 

desarrollo de un breve programa de actividades recreativas para la comunidad educativa 

que se ejecutó este año. En la primera parte se presentan los fundamentos conceptuales en 

que se sostiene la propuesta (recreación, lúdica, juego, liderazgo, inclusión); en la segunda, 

se expone el proyecto recreativo realizado con la comunidad educativa de la institución, 

especificando el contexto, la metodología y las actividades alternativas que se propusieron.             

Y, finalmente, se expone como conclusión que en la institución no sólo existe la necesidad 

sino la disposición de la población para fortalecer los líderes que allí se están formando.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

8 

 

Introducción  

 

 

 

     La estrategia tiene como propósito generar la construcción de jornadas lúdicas y 

recreativas en la Institución Educativa Cazuca del Municipio de Soacha con base en el 

desarrollo de un breve programa de actividades recreativas para la comunidad educativa y 

su entorno, el cual se viene ejecutando tímidamente este año pero que se ha logrado 

consolidar en el segundo semestre del año en curso promoviendo vivencias recreativas que 

generan al participante sentido de pertenencia por su comunidad.  

El acompañamiento hecho mostró a esta población que la recreación es, Según Plan 

Decenal del Deporte, la Recreación, la Educación Física y la Actividad Física 2009 – 

2019. “Una opción distinta al deporte y complementaria a la actividad física para el 

desarrollo del potencial físico, cognitivo, perceptivo y psicosocial en vía del disfrute, el 

esparcimiento y el mejoramiento de la calidad de vida”. (pág. 11). 

Logrando con ello, su participación activa en vías de modificar de las fronteras invisibles.  

     De esta manera, la propuesta señala tanto la experiencia recogida mediante las 

actividades de liderazgo, trabajo en equipo, resolución de problemas, como los 

fundamentos conceptuales ha tener en cuenta. Se trata, pues, del sostén documental por el 

que se demuestra la necesidad no sólo de las actividades lúdicas recreativas para esta 

población sino de la apertura de escenarios de inclusión dentro de la institución y el 

municipio en los que se involucre a otras poblaciones, para generar conciencia ciudadana e 

inclusión real.  

     Y debido a que existen pocos estudios dentro de la zona que traten sobre el tema de 

recreación y liderazgo, fue más que pertinente investigar desde la misma población del 

municipio qué actividades no deportivas se han de realizar para lograr los fines educativos 

y de diversión que constituyan el cuerpo de dicha propuesta. 

     Ahora bien, una propuesta con este perfil, incluyente y recreativa, sin duda impactará de 

manera positiva a la comunidad educativa y se espera que sirva como ejemplo para replicar 
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e institucionalizar, demostrando una vez más la importancia de la recreación en este tipo de 

proyectos.  

     Redundará, por tanto, no sólo en un desarrollo sin precedentes para la población 

educativa sino, lo más importante, en el mejoramiento de las condiciones vitales de los 

habitantes del sector. A continuación, entonces, se presentan algunos conceptos; recreación, 

lúdica, juego, liderazgo, inclusión.  En seguida se expone el proyecto recreativo realizado 

con la comunidad educativa, especificando el contexto, la metodología y las actividades 

alternativas que se propusieron. Y, finalmente, se exponen las conclusiones. 
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1. Problema 

 

 

 

1.1 Descripción del problema 

 

 

 

     En nuestro país la sociedad se encuentra dividida por estratos sociales, los cuales 

permiten estigmatizar y señalar a los seres humanos y clasificar según su condición 

económica. Y así dividiendo por zonas, regiones, barrios a la comunidad en general. Donde 

el tener bajos recursos se entiende como pobre y el que tiene comodidades y lujos será el 

rico.  

     Soacha es un Municipio del Departamento de Cundinamarca, con 14 veredas y 6 

comunas que se encuentra habitado por diversidad de comunidades, las cuales por 

condiciones económicas, conflicto armado, falta de oportunidades, se han visto obligadas a 

residir allí, un municipio de todos pero a su vez de nadie. Los soachunos oriundos son 

pocos quienes han ido perdiendo su la esencia de sus raíces por tantos cambios sociales y 

culturales que los afectan.  

     El barrio Cazuca está dentro de una de las comunas del municipio, tal vez el acceso sea 

fácil pero sus fronteras son impasables, esta zona ha sido señalada de tener pandillas que no 

permiten el acceso de cierta población y esto es un problema para la comunidad y allí se 

encuentra ubicada la población a intervenir. 

     La comunidad educativa de la Institución Cazuca del Municipio de Soacha, se 

encuentran jóvenes entre los 15 y 17 años que están en su proceso de formación quienes 

buscan actividades que satisfagan sus necesidades, algunos encuentran por su entorno 

actividades como la violencia, el consumo de drogas psicoactivas, el vandalismo y en 

algunos casos embarazos a temprana edad y un sin fin de estas, la zona donde encontramos 

la Institución Educativa permite que los jóvenes crean barreras invisibles y generen grupos 
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cerrados, por tal razón sus oportunidades de surgir se ven supeditadas a la ubicación donde 

se encuentran, esto por los antecedentes que tiene su comunidad. 

     Los jóvenes también se ven envueltos en una curiosidad por probar cosas nuevas, por 

entender los más grandes enigmas y los pequeños detalles de la existencia, al dejar la 

inocencia de la infancia, llegan las dudas, las preguntas, los vacíos y con esto la búsqueda 

del sentido de su propia vida. En este proceso algunos tienden a encerrarse y enfocarse solo 

en sus intereses y su forma de entender el mundo, lo que crea individualismo e indiferencia 

frente a las problemáticas que afectan a la sociedad. (Orduz, M. 2016) 

     Por tal razón con la propuesta que se busca establecer queremos brindar una opción u o 

alternativa para que se den la oportunidad de utilizar sus habilidades en temas de 

importancia y que sean de beneficio para ellos, sus compañeros y toda la comunidad del 

sector. 

 

 

 

 

1.2 Pregunta de investigación  

 

 

 

     ¿Las actividades lúdicas y recreativas contribuirían a la formación de líderes de la 

Institución Educativa Cazuca del Municipio de Soacha con el fin de generar integración de 

la comunidad educativa y su entorno? 

 

 

 

2. Objetivos 
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2.1  Objetivo general  

 

 

 

     Formular una estrategia de gestión académica para definir el grupo de jóvenes líderes de 

la Institución Educativa Cazuca del Municipio de Soacha, con el fin de fortalecer sus 

procesos formativos mediante actividades lúdico-recreativas.   

 

 

 

2.2 Objetivos específicos  

 

 

     Analizar la información mediante observación directa y documentada por parte las 

directivas de la Institución Educativa Cazuca de los antecedentes que tienen los estudiantes 

para así determinar la necesidad de seleccionar el grupo líderes recreativos e incluyentes de 

la misma. 

     Identificar mediante diagnóstico los posibles líderes participativos e incluyentes de la 

Institución Educativa Cazuca, a partir de una encuesta lúdico-recreativa. 

   Diseñar la metodología de actividades lúdicas y recreativas que integren a la comunidad 

educativa y su entorno, generando un fichero de actividades. 

 

 

 

3. Justificación 

 

  

 

     La estrategia lúdica recreativa busca brindar alternativas mediante la recreación y la 

lúdica que permitan a los jóvenes ver diversas ofertas que puedan librarlos del estigma 
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social que los tiene por vivir en esta zona, por su estrato social y por sus limitaciones 

económicas. 

     Se nos permitirá identificar los líderes que más sobresalen dentro de la Institución y que 

su interés por crear un buen proyecto de vida los conlleve a grandes oportunidades 

laborales y educativas. Diseñar con ellos actividades, eventos, proyectos que potencien su 

liderazgo y conocimiento. 

     La Institución Educativa acepta y permite esta clase de actividades puesto que son los 

formadores de la población y están cerca de las limitaciones que su comunidad les impone, 

por tal razón apoyan a los jóvenes para que se den la oportunidad de surgir y aprovechar 

estos espacios de inclusión e integración social.  

     Los jóvenes entre los 15 y 17 años de edad serán elegidos según el resultado del 

diagnóstico y serán canalizados con conocimientos previos y competencias que tendrán que 

desarrollar mediante el proceso que se lleva a cabo, todo bajo el acompañamiento y 

supervisión de las directivas de la Institución y dentro de la misma sede. 

     La estrategia propuesta tiene como propósito replicar en cada año una serie de 

actividades que beneficien a los jóvenes, la Institución, la Comunidad y el Municipio, que 

se gana generando esta propuesta la satisfacción del deber cumplido logrando ayudar a 

jóvenes que por su condición pueden estar en riesgo de cambiar su proyecto de vida hacia 

lo negativo que su entorno les brinda. 

     La especialización en gerencia educativa gana espacios de intervención y construcción 

de conocimientos frente a la comunidad a atender. 

  

 

 

4. Marco de referencia 

 

 

 

4.1 Marco teórico 
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     Aunque la “recreación” es un concepto en construcción, encontramos que la ley 181 de 

1995 en su artículo 5º la define como “un proceso de acción participativa y dinámica que 

facilita entender la vida como una vivencia de disfrute, creación y libertad en el pleno 

desarrollo de las potencialidades del ser humano, para la realización y mejoramiento de la 

calidad de vida individual y social mediante la práctica de actividades físicas o intelectuales 

de esparcimiento. Por lo cual, la propuesta, debe intervenir en todo el ámbito social y 

cultural. 

 

 

1. Recreación 

 

 

 

     La recreación es un instrumento formativo y educativo en la medida en que permita 

despertar el interés, motivar y acercarse emocionalmente a la realidad. Crea además, un 

espacio en el cual el participante se siente confiado y descubre sus capacidades o 

potencialidades, activándolas y disponiendo de ellas. Este es un espacio necesariamente 

atractivo ya que tiene como fin impulsar a los participantes a realizar lo no cotidiano, a que 

exploren y sean creativos. La recreación, pues, permite contribuir en el mejoramiento 

relacional de los individuos.  

     En este sentido, aunque la recreación es un fenómeno social complejo –lo que ha llevado 

a que sea objeto de estudio–, y aunque ha sido significada por diversos autores de formas 

distintas, es innegable que se desarrolló como una dimensión de la existencia humana que, 

parafraseando a Dumazedier, tiene como características principales el ser realizada 

voluntariamente, proveer gratificación emocional, ser practicada en el tiempo libre y por la 

elección del practicante. En este sentido, una política pública en recreación debería 

promover diversos escenarios en que se participe sin interés monetario o sin la presión de 

competir los cuales, además, deben estar abiertos para ser elegidos libremente por los 
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individuos. En una palabra, espacios de juego donde se pueda, a su vez, aprender es 

jugando. 

     Con las actividades comprobamos que la recreación es interesante y llamativa para la 

comunidad educativa puesto que se tiene el conocimiento de la actividad y se interpreta a 

manera constructiva. 

     Con la recreación, entonces, se abre el margen de actividades disponiendo mayor 

accesibilidad a la población con la implementación y ejecución de ideas positivas que 

buscan aportar al mejoramiento de las necesidades de las personas, lo que redunda en el 

mejoramiento de la calidad de vida. Ésta, como se sabe, está determinada por las 

posibilidades que las personas tienen de satisfacer adecuadamente sus necesidades humanas 

fundamentales. 

 

 

 

2. Liderazgo 

 

 

 

     Es una actividad que a libre elección se asume y mediante la cual logramos llamar la 

atención de los demás individuos.  El liderazgo es la dirección ejercida por el líder, 

influenciando a los seguidores. El líder es atribuido mediante cualidades a través de rasgos, 

habilidades y conocimientos. (Faire 2014). 

     Encontramos dentro de la sociedad algunos tipos de líderes por ejemplo, activos, pasivos 

y proactivos; dentro de la propuesta se busca identificar aquellos que cumplan con las 

características adecuadas para fortalecer sus habilidades y lograr que ellos generen cambios 

actitudinales con la comunidad educativa, cada líder debe darse a conocer por sus buenas 

propuestas y acciones frente a los compañeros para así sentirse apoyado por los mismos y 

seguir actuando acorde a las necesidades de la Institución.  
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     El liderazgo es una herramienta que se adquiere a medida que su conocimiento se 

fortalece por tal razón es necesario transmitirlo, transformarlo y adecuarlo a las situaciones 

que se presentan en los diferentes entornos.   

  

 

 

3. Lúdica 

 

 

 

     Es una actividad que por naturaleza el ser humano realiza y ve en su quehacer el disfrute 

de sus actividades.  

     Es una acción que el hombre por naturaleza realiza identificando el juego como un 

medio facilitador de procesos de aprendizaje que realiza con libertad, posibilitando la 

modificación de reglas, tiempos, espacios para así lograr una apropiación de la actividad y 

llegar objetivo esperado. 

     El hacer recreativo nos permito reunir una serie de características como lo son las 

sentimentales, sociales, culturales que reunidas llegan a ser trascendentes dentro de la 

población sin importar el sexo, edad y raza, puesto que nos permite ser creativos, 

imaginarios y soñadores dentro de espacios ajustados, reglas cotidianas, deberes y derechos 

impuestos por una sociedad cambiante continuamente. 

     Como se manifiesta a continuación; Lo lúdico, como uno de los sustentos destacables en 

el campo de los haceres recreativos, le permite al hombre ejercer su libertad, en cuanto le 

posibilita transformar dialécticamente su realidad interior y exterior. Esta será posible 

ejercerla en la medida que pueda, individual y grupalmente, permitirse sentir, imaginar, 

crear, apropiarse de lo haceres y de las cosas, basadas en el respeto a sí mismo y a los que 

le rodean. (Ziperovich C. y Chalita R, 2009)  
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4. Inclusión 

 

 

 

     Sin dejar de lado los procesos participativos e incluyentes nos guiamos sobre el 

concepto que nos brindan. 

     La inclusión se presenta como un propósito donde las entidades educativas se ven 

obligadas por razones políticas y democráticas a generar propuestas que brinden opciones a 

los estudiantes para que encuentren el gusto por permanecer dentro de su formación 

académica y culminar su formación. (González. M. 2008) 

     Dentro de la propuesta nos interesa construir una metodología interesante para lograr la 

inclusión de los estudiantes que por los antecedentes que se manifiestan están siendo 

relegados dentro del proceso de formación, por tal razón se brindan opciones como las que 

presentamos ante la Institución Educativa. 

    La inclusión es la búsqueda constante para mejorar las condiciones y diversificar los 

procesos de aprendizaje, se trata de convivir con las diferencias, estudiarlas y aprovecharlas 

para así apreciar de manera más practica todos aquellos avances en la disminución de los 

condicionantes y estimular el aprendizaje de la población. (Echeita, G. y Ainscow, M. 

2011)   

     Dentro de nuestra estrategia se busca la inclusión por medio de actividades lúdico-

recreativas que beneficien a la comunidad educativa y su entorno. Justificando así que los 

lideres lúdico-recreativos proceden a partir de estrategias interesantes e incluyentes que 

generaran opciones a sus compañeros. 

 

 

 

4.2 Antecedentes o Estado del arte (marco investigativo) 
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     Los jóvenes se encuentran en la construcción de su personalidad por tal razón nos vemos 

en la tarea de encontrar los líderes que generaran propuestas y estrategias de atención a la 

comunidad educativa. En la actualidad encontramos organizaciones juveniles que se 

identifican mediante códigos, comportamientos que se ven ligados por su estrato social, 

cultural, económico y más aún condicionados por un estigma social que llevan por el 

simple hecho de vivir en el municipio de Soacha, donde la memoria histórica es de 

violencia y pobreza. (Cabrera, L. y Romero, A. 2012)   

     Soacha es un municipio que presenta problemas de marginalización, pobreza, violencia, 

desempleo y sobrepoblación, se encuentran estigmatizados por los antecedentes que 

presentan, los cuales conllevan a sus habitantes a tener una serie características no 

aceptables para la sociedad y no se les brindan oportunidades a los jóvenes los cuales optan 

por el camino fácil, a pesar de que algunas Ong. Y Fundaciones apoyan algunas comunas 

no todos logran beneficiarse. (Vargas, D. 2013). 

     Se debe tener en cuenta que la Recreación es una actividad espontánea, nos permite ser 

libres dentro de las actividades que nos gusta realizar, porque en ella se da lo inesperado, lo 

auténtico. Allí el ser humano se muestra tal como es, expresando su sentir en un hoy 

inmediato. La recreación es, por lo tanto, una necesidad generalizada de todos los seres 

humanos. (Montejo, D. y Sanabria, J. 2013) 

 

 

 

4.3 Marco legal 

 

 

 

     En el programa de las naciones unidas para el desarrollo se encuentra un enfoque 

indispensable y con base en el cual nos podemos apoyar puesto que; 

     El objetivo de lograr una educación inclusiva y de calidad para todos se basa en la firme 

convicción de que la educación es uno de los motores más poderosos y probados para 

garantizar el desarrollo sostenible. (ODS 2012) 
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     Dentro de las normas establecidas para la recreación a nivel nacional se encuentra la 

estrategia nacional de recreación para adolescentes y jóvenes dentro del Plan Nacional de 

Recreación, de Coldeportes nacional. 

     Los y las jóvenes y adolescentes tienen la potencia para desplegar capacidades humanas, 

identidades y visiones de mundo que los sitúa en un lugar privilegiado en los procesos de 

desarrollo propios y de sus contextos. Aproximarse a ellos y ellas desde una mirada como 

sujetos con capacidades y no como “problemas” a intervenir, es un imperativo ético en 

cuanto a su reconocimiento como sujetos de derechos. (Coldeportes, 2013-2019) 

     Dentro del plan de Desarrollo del Departamento de Cundinamarca 2016-2020 en el 

artículo 33ª, Subprograma Adolescencia con Desarrollo Cultural, Deportivo, Recreativo y 

Participativo. 

     Lograr que los adolescentes a partir de la práctica deportiva adquieran hábitos de vida 

saludable que contribuyan a la construcción de su proyecto de vida y realicen un adecuado 

manejo del tiempo libre. (Gobernación de Cundinamarca, pág., 102) 

     En el Plan de Desarrollo del Municipio de Soacha 2016-2019, se incluye dentro del 

artículo 18, el Programa; Juntos Formando Ciudadanía a partir de la Recreación y el 

Deporte el Proyecto Juventud Deportiva y Recreativa, el cual establece: 

     Implementar la estrategia de recreación, liderazgo juvenil y nuevas tendencias 

deportivas por medio del desarrollo de procesos de convivencia social favoreciendo la 

participación y formación ciudadana, mediante estrategias de recreación escolar y 

comunitaria, campamentos juveniles y nuevas tendencias deportivas del fenómeno social 

postconflicto. (Alcaldía de Soacha, 2016-2019) 

 

 

 

5. Metodología 
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5.1 Enfoque y alcance de la investigación 

 

 

 

     La propuesta se enfoca en una investigación de tipo descriptiva dentro de cada uno de 

los objetivos se evidencia el trabajo directo con la población.  

     Para lograr en análisis de la población se indaga con las directivas todos aquellos 

sucesos que se han venido presentando con los estudiantes y así identificar las 

características de la población.  

     Una característica de la investigación descriptiva es la capacidad para seleccionar las 

características fundamentales del objeto de estudio y su descripción detallada de las partes, 

categorías o clases de ese objeto. (Bernal, 2010). 

     Se identificó durante el proceso de diagnóstico y análisis que se realizó por medio de la 

encuesta lúdico-recreativa; el dominio de los temas a trabajar con los líderes lúdicos- 

recreativos que apoyarían la propuesta. 

     Se describen también algunas condiciones de la investigación descriptiva; donde nos 

basamos en dos de ellas para desarrollar la estrategia; las cuales se generaron antes, durante 

y después de que se realizó la propuesta.  

     Estudios de carácter diagnóstico y Diseños de guías, modelos, productos, prototipos, 

etcétera. (Bernal, 2010). 

     Y por último los líderes lúdico-recreativos diseñan un modelo de fichero dentro del cual 

se registran las actividades que se podrían poner en práctica con la población según los 

antecedentes que se evidenciaron. 

     De esta manera cada uno de los objetivos específicos cumple con la caracterización del 

autor Bernal, C. 2010. 

 

 

 

5.2 Población y muestra 
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     La población objetivo del presente trabajo de investigación está conformada por los   

Jóvenes estudiantes de la Institución Educativa Cazuca del Municipio Soacha, que están en 

los grados 10 y 11, aproximadamente 60 estudiantes. A partir de esta población se 

seleccionó una muestra no probabilística de 30 estudiantes, por medio de una convocatoria 

voz a voz en los 3 salones de grado 10 y 11, de la Institución de los cuales fueron 

seleccionados los 15 estudiantes que superaron la prueba aplicada y que les da el 

reconocimiento de líderes recreativos. 

     De los 15 estudiantes que han sido seleccionados de grado once y quienes bajo las 

pruebas escritas de análisis y diagnóstico evidenciaron sus fortalezas, frente a actividades 

lúdicas y recreativas, que conllevan al liderazgo y trabajo en equipo; de los cuales son 8 

hombres y 7 mujeres entre las edades de 15 y 17 años de edad, de estrato socioeconómico 1 

y 2.  

 

 

 

5.3 Instrumentos 

 

 

 

     La metodología aplicada inició con una convocatoria abierta voz a voz entre el 15 de 

julio al 30 de julio y se visitaron las aulas de clase de los jóvenes donde se explicó la 

estrategia a realizar; en los cursos 10 y 11 de los cuales solo asistieron a la convocatoria 30 

jóvenes interesados quienes conociendo sus habilidades y conocimientos presentan una 

encuesta; que con base en la experiencia obtenida durante mi recorrido como docente y 

durante mi trayecto dentro del CIDE SOACHA, centro industrial y desarrollo empresarial 

Sena, me permito utilizar el modelo de diagnóstico y análisis de conocimientos previos que 

se presenta dentro de los programas técnicos en recreación y animación turística del Sena. 
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     La encuesta consta de 10 preguntas abiertas que tenían que ver con, organización de 

eventos, recreación, liderazgo, trabajo en equipo, lúdica; todas estas enlazadas puesto que 

con base en ellas es que se desarrolló la estrategia y así identificamos los posibles líderes 

que participaron en el proceso dentro de la Institución Educativa Cazuca. 

 

 

 

5.4 Procedimientos.  

 

 

 

     La metodología utilizada se inicia con la presentación a las directivas de la Institución 

Educativa Cazuca, donde se busca la autorización para lograr el acercamiento a los 

estudiantes y próximos líderes de actividades lúdicas y recreativas de la misma. En esta se 

presentan los objetivos, metodología y prácticas a realizar; una vez justificada la realización 

de la estrategia se procede a la convocatoria voz a voz con los jóvenes de los grados 10 y 

11 de la Institución para así empezar a identificar los posibles líderes, una vez realizada la 

convocatoria participan 30 jóvenes a los cuales se les realiza la prueba de análisis y 

diagnóstico para depurar el grupo interesado, teniendo en cuenta el objetivo de la estrategia, 

con este proceso se seleccionan los estudiantes que se aproximaron más a los conceptos a 

trabajar y con los cuales pueden iniciar su proceso de fortalecimiento. Al momento de 

revisar las encuestas se identifican los conceptos que ellos manejan y que más se acercan a 

los conceptos que se trabajaran, dando como resultado que la mitad de los participantes en 

la convocatoria fueron los que más acertaron a la hora de responder. Siendo así que se 

inicia con 15 estudiantes el proceso de inducción y apropiación de los conceptos, donde se 

profundiza sobre organización de eventos, recreación, liderazgo, trabajo en equipo, lúdica y 

ellos empiezan a identificar el concepto. 
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5.5 Análisis de información.   

 

 

 

     Con base en la encuesta realizada a los jóvenes de la Institución Educativa Cazuca, se 

obtuvieron los resultados representados en las siguientes graficas: 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 20 respondieron adecuadamente el 

concepto de recreación definido para el presente trabajo, significando con ello un 

porcentaje de acierto del 60%. 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 22 respondieron adecuadamente el 

concepto de liderazgo definido para el presente trabajo, significando con ello una 

porcentaje de acierto del 73.3%. 
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     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 12 respondieron adecuadamente el 

concepto de ludica, significando con ello una porcentaje de acierto del 40%. 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 17 respondieron adecuadamente el 

concepto de juego, significando con ello una porcentaje de acierto del 56.7%. 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 15 respondieron acertadamente los 

tipos de población que existen, significando con ello una porcentaje de acierto del 50%. 
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     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 20 respondieron acertadamente los 

tipos de evento que se pueden realizar, significando con ello una porcentaje de acierto del 

66.7%. 

 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 27 respondieron adecuadamente el 

concepto de planeación, significando con ello una porcentaje de acierto del 90%. 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 17 respondieron adecuadamente el 

concepto de ejecución, significando con ello una porcentaje de acierto del 56.7%. 
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     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 23 respondieron adecuadamente el 

concepto de evaluación, significando con ello una porcentaje de acierto del 76.7%. 

 

 

 

     Dentro de los 30 jóvenes participantes en la encuesta 18 respondieron acertadamente 

que es una actividad lúdico- recreativa, significando con ello una porcentaje de acierto del 

60%. 

 

 

 

5.6 Consideraciones éticas 

 

 

 

     Teniendo en cuenta los principios y valores éticos de la Universidad, la estrategia 

propuesta abarca todos y cada uno de ellos puesto que se basa en el trabajo con la 

población, su autonomía, libertad, dignidad, sus derechos fundamentales. Se logró con esta 

estrategia generar sentido de pertenencia, participación activa y trabajo en equipo. 

Principios y valores éticos de la corporación universitaria. (Uniminuto, 2014) 
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     Para lograr la intervención de la población se realizó la presentación de la propuesta y 

los objetivos que se desarrollarían todo con el fin de fortalecer los procesos formativos 

dentro de la Institución Educativa ante las directivas, quienes darían la autorización de 

realizar la convocatoria voz a voz, luego la encuesta de conocimientos previos y por último 

la construcción de la metodología y las actividades lúdico-recreativas a realizar para 

disminuir los antecedentes que ellos evidencian dentro de su comunidad educativa. 

 

 

 

6. Cronograma 

 

 

 

Se presentan las fechas establecidas para la ejecución de la estrategia.  

 

No. Actividad 
Tiempo (meses) 

Producto* 
Desde Hasta 

 1 

Presentación de la 

estrategia ante la 

Institución Educativa 

Cazuca 

1/07/2018 10/07/2018  
Carta 

autorización  

 2 

Convocatoria voz a voz 

frente a los jóvenes de 

grado 10 y 11 

15/07/2018 30/07/2018  

 Formatos de 

análisis y 

diagnostico 

 3 

Se presenta a los jóvenes 

los conceptos a trabajar y 

sus autores. 

1/08/2018 15/08/2018  
 Manejo de 

conceptos 
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4 

Se construyen y 

formalizan los formatos a 

trabajar 

15/08/2018 30/08/2018  formatos 

5 
Ejecución de actividades 

lúdicas recreativas. 
1/09/2018 15/09/2018  

Evidencia 

fotográfica 

6 
Registro escrito de las 

actividades realizadas 
15/09/2018 30/09/2018  fichero 

7 

Se realiza evaluación y 

presentación de la 

ejecución de la propuesta 

a las directivas de la I.E 

1/10/2018 15/10/2018  

Evidencia final y 

desarrollo de la 

propuesta. 

8 
Coloquio y presentación 

de proyecto 
17/11/2018 17/11/2018  

Sustentación de 

proyecto 

 

 

 

7. Presupuesto  

 

 

 

 

RUBROS 

Aportes de la 

convocatoria 

(Cofinanciación) 

Aportes de 

contrapartida 

TOTAL 

Presupuesto en 

Pesos 

Efectivo 

presupuesto 

en Pesos 

Especie 

1. Personal         

2. Equipos         
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3.  Software         

4. Materiales e insumos  
  300.000 p. 

m/c 
  

   300.000 

p. m/c 

5. Viajes nacionales         

6.  Viajes internacionales*         

7. Salidas de campo   
  200.000 p. 

m/c 
  

 200.000 

p. m/c 

8. Servicios técnicos         

9. Capacitación         

10. Bibliografía: Libros, 

suscripción a revistas y 

vinculación a redes de 

información. 

        

11. Producción intelectual: 

Corrección de estilo, pares 

evaluadores, traducción,  

diseño y diagramación, 

ISBN, impresión u otro 

formato 

        

12. Difusión de resultados: 

Correspondencia para 

activación de redes, 

eventos 

        

13. Propiedad intelectual y 

patentes 
        

14. Otros          

 

 

 

8. Resultados y discusión  
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Resultado Objetivo Específico 1 

     Dentro del análisis que se realizó al seguimiento por parte de las directivas de la 

Institución Educativa Cazuca se logró evidenciar que algunos estudiantes tenían 

antecedentes como: 

 Falta de interés en el estudio.  

 Deserción. 

 Embarazo a temprana edad. 

 Casos de violencia,  

 Llamados de atención y Vandalismo. 

     Los cuales han llegado a ser repetitivos y con base en estos se justificaría la necesidad 

de seleccionar los líderes recreativos e incluyentes de la Institución Educativa, para realizar 

actividades de trabajo en equipo, liderazgo, recreación e inclusión y con estos se evidencio 

la disminución de los antecedentes mencionados. 

 

Resultado de Objetivo Específico 2 

     Como segundo resultado del trabajo de investigación, se logró identificar a los líderes 

quienes lograron superar las preguntas planteadas dentro de la encuesta aplicada conforme 

a los estándares definidos por el Sena para la selección de líderes recreativos, de los cuales 

15 estudiantes aprobaron y apoyaron el proceso de la estrategia propuesta.  

Resultado de Objetivo Específico 3 

     Como tercer resultado se obtuvo el diseño del siguiente modelo donde se recopila la 

información y desarrolla la metodología de las actividades lúdicas y recreativas que los 

mismos líderes construyeron y que se pueden desarrollar en la Institución Educativa 

Cazuca, las cuales nos permiten tener alternativas de integración para la comunidad 

educativa y su entorno. 

 

Actividad 1: Concéntrese 
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Actividad : Ciegos. 

 

 

Actividad 3: Drapeau. 
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Actividad 4: Cuerdita. 

 

 

Actividad 5: Revuelve los colores. 
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9. Conclusiones 

 

 

 

     El objetivo del presente trabajo de investigación se logró mediante la identificación de 

los jóvenes líderes de la Institución Educativa Cazuca, con quienes se generó la estrategia 

de actividades lúdicas recreativas que brindaron alternativas a los demás estudiantes de la 

Institución. 

     Se inició con el análisis e indagación necesaria con las directivas de la Institución 

Educativa de los antecedentes que tenían algunos de los estudiantes y los más relevantes 

fueron: los índices de indisciplina, falta de interés, deserción y violencia que se venían 

presentando a falta de alternativas lúdico- recreativas, siendo esta la necesidad de tener 

lideres recreativos e incluyentes que generaran actividades para la población educativa y así 

fortalecer los procesos formativos. 
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     Mediante la encuesta Lúdico-Recreativa realizada se nos permitió identificar a los 

líderes recreativos e incluyentes quienes fueron los más acertados al responder las 

preguntas planteadas con base en los temas a trabajar durante el desarrollo de la propuesta 

la cual nos dejó los 15 estudiantes interesados. 

    Como también se logró diseñar una metodología para lograr el registro y desarrollo de 

las actividades lúdica- recreativas de la Institución Educativa Cazuca que les va a permitir 

fortalecer sus procesos académicos mediante actividades de liderazgo, recreación, trabajo 

en equipo y recreación. 

 

      

 

10. Recomendaciones 

 

 

 

     Dentro de la Institución Educativa Cazuca se logró evidenciar la participación de los 

jóvenes en las actividades lúdico recreativas es decir que la estrategia utilizada para integrar 

a los jóvenes fue totalmente un éxito, por tal razón se sugiere esta estrategia para ser 

incluida dentro del PEI de la Institución Educativa Cazuca  que permanentemente se están 

haciendo planes de mejoramiento y esta estrategia nos permite generar alternativas y 

mejora su comportamiento y compromiso a nivel educativo y así lograr mejores resultados 

en su evolución académica. 

     Sería interesante replicar la propuesta en otras Instituciones Educativas del sector como 

por ejemplo en la Institución Educativa Julio Cesar Turbay Ayala, en la cual encontramos 

diferentes tipos de población que nos sirve para desarrollar la estrategia y disminuir los 

antecedentes que se puedan presentar a nivel académico, social y cultural. 

     Ampliar la convocatoria dentro de las Instituciones Educativas a intervenir para 

aumentar la cantidad de líderes recreativos e incluyentes y fortalecer los ficheros con más 

actividades lúdicas y recreativas. 
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ANEXOS 

 

 

 

     Este anexo corresponde al instrumento empleado (encuesta) para la identificación de los 

líderes Lúdico-Recreativos de la Institución Educativa Cazuca 

 

INCLUSION SOCIAL LUDICO RECREATIVA PARA LOS JOVENES LIDERES DE LA 

INSTITUCION EDUCATIVA CAZUCA DEL MUNICIPIO DE SOACHA  

 

Quien aplica la encuesta: Jenni Vásquez Figueroa  

 

Nombres y apellidos: _______________________________________ 

Documento de Identidad: _________________ Edad: ______________  

Número de teléfono: _____________________ 

Municipio: ________________, Institución educativa Cazuca 

 

Que es Recreación? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es Liderazgo? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es Lúdica? 
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_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es Juego? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Identifique los tipos de población: 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Identifique los tipos de evento: 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es planeación? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es ejecución? 
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_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

____________ 

Que es evaluación? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

_________ 

Que es actividad lúdico- recreativa? 

_________________________________________________________________________

_________________________________________________________________________

______ 

Consentimiento 

Autoriza la participación en el desarrollo de la estrategia propuesta y el manejo de la 

información solicitada en este documento y durante el proceso. SI: ______ NO:______ 

Firma: ____________________________  
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