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1. Resumen ejecutivo 

Una de las principales problemáticas en la educación, desde tiempo remotos y en la actualidad 

ha sido la deserción escolar, dando lugar a que los adolescentes, jóvenes y adultos por 

determinadas razones decidan abandonar la escuela, dejando brechas en sus proyectos de vida, 

en las relaciones con sus familiares, entre otros. Por tal razón, la educación por ciclos, es 

considerada una de las más recomendables para darle continuidad a ese proceso académico, 

conllevando flexibilidad, posibilidades de avances en grados, y costos medianamente regulados y 

en el mejor de los casos, contextualizados a las situaciones o realidades de la comunidad.  

El presente proyecto da cuenta del proceso investigativo de corte cualitativo que se llevará 

acabo con los adolescentes, jóvenes y adultos, vinculados a la Institución Educativa Atenas 

adscrita a la SEM de Montería, quien cumple sus funciones como operador pedagógico en los 

servicios de educación por ciclos. Se trabajará desde un enfoque de investigación- acción, lo 

cual, permitirá identificar no solo los factores que inciden en la significación actual que poseen 

los educandos, reconociendo la importancia de no solo brindar formación académica sino 

también pedagógica que contribuya a su fortalecimiento personal, a través de la creación y 

desarrollo de estrategias orientadas desde la lúdica como pilar fundamental para transformar y 

motivar el proceso de significación que se pretende lograr. Una vez identificado los factores 

principales que inciden dentro del proceso y que necesitan fortalecerse dentro del debido sentido 

de vida, se trabajarán a través de fases, respondiendo a actividades lúdicas, diseñadas y 

orientadas para lograr el objetivo correlacionadas en un cronograma de trabajo. 

Las actividades lúdicas se desarrollarán en espacio y tiempo extra de las actividades 

curriculares, además, tendrán una duración determinada y cada una contara con un objetivo en 

específico que permita desarrollar las finalidades la intervención pedagógica. 

Palabras Clave: estrategias, fortalecimiento, lúdica, sentido de vida 



 
 

 
 

2. Planteamiento del problema 

En el programa de validación escolar por ciclos, ofrecido en el corregimiento de San Anterito, 

perteneciente a la ciudad de Montería - Córdoba,  a través de la Institución Educativa Atenas,    

se recrean los espacios interactivos pedagógicos, a raíz de los diversos encuentros semanales 

llevados a cabo en el transcurrir del año, se ha identificado en los estudiantes vinculados a la 

modalidad del ciclo V (Décimo y Undécimo), algunos factores que inciden en la concepción que 

tienen del sentido de vida actual que poseen, entendiéndose este, como un tema clásico 

perteneciente a la ética y de otras ramas de la filosofía, la psicología y otras disciplinas sociales y 

humanas.  

El sentido de vida según el neurólogo Víctor Frankl, es una fuerza primaria, es la búsqueda 

mediante impulsos instintivos del hombre aquello que le da un significado específico, en un 

momento determinado, a la existencia de cada persona (Frankl, 1984, p. 21). 

A través de la observación directa, se han identificado de forma primordial tres aspectos que 

desde el quehacer educativo que generan gran preocupación dentro del espectro vital de los 

educandos, afectando de forma considerable la concepción que tienen sobre el sentido de vida 

actual que poseen, en diferentes estudiantes se han podido resaltar varios de estos aspectos no 

como el problema principal pero si como una de las características que puede llevar a la pésima 

concepción del sentido de vida actual que poseen. Dichos aspectos a través de la observación y 

directa, y al realizar una encuentra semiestructurada con cada uno de los estudiantes, los 

principales puntos a considerar, han sido tres: el autoconcepto, la familia y la vocación, siendo 

estos fundamentales y apuntados a abordar con relación a el fortalecimiento de su sentido de vid. 

En primera instancia, el autoconcepto, entiéndase este para González - Pineda (1999) como 

referencia a aspectos cognitivos o de conocimiento. Se define como el conocimiento y las 

creencias que el sujeto tiene de él mismo en todas las dimensiones y aspectos que lo configuran 

como persona (corporal, psicológico, emocional, social, etc.). Desde la realidad vivida en el aula, 

los  adolescentes, jóvenes y adultos, de forma constante, se catalogan  de fracasados, “buenos 

para nada”, sin imaginación, e infinitas palabras que califican de forma precaria al ser, ejerciendo 

en sí mismo, una mutilación constante, demostrando al realizar las actividades, cierta abstinencia 

y anticipación ante la orientación y el logro de objetivos, es decir, al realizar actividades 

académicas, manifiestan de forma constante su desconocimiento y poca capacidad ante la 

realización, prevaleciendo la predestinación ante el fracaso. 

En segunda instancia, la familia, quien juega un papel fundamental dentro del proceso 

formativo de sus adolescentes, jóvenes y adultos, principiando las bases fundamentales para el 

continuar, mantener y lograr los objetivos que se esperan dentro del sistema educacional. La 

armonía familiar, la comprensión y el apoyo aparecen como dimensiones centrales para la 

formación del significado de vida de los estudiantes lo cual, hoy día se manifiestan en los estados 

de la existencia y a comportamientos. Estos resultados ilustran la relación que existe entre los 

valores característicos de cada sociedad y los valores individuales de sus miembros. Muchos de 

los adolescentes, jóvenes y adultos, conversan cómo, situaciones y decisiones pasadas han 

afectado su vida familiar - escolar, llegando a instancias donde los tejidos familiares se 

quebrantan, rompiendo abruptamente las relaciones con sus padres, madres y/o cuidadores como 



 
 

 
 

lo fue; el embarazo a temprana edad, el alcohol y el irrespeto, el no querer estudiar 

principalmente en un sistema educativo tradicional, etc. situaciones que los han llevado a 

continuar, después de muchos años, su proceso escolar en la presente modalidad.  

 Y, por último, la vocación, Según Ojer (1976:143), es "una inclinación creciente hacia la 

profesión, la que tiene como base un interés vital del sujeto, sea intelectual, ético, social, etc., así 

como la conciencia de su posibilidad de satisfacer dicho interés”. Demostrando en este aspecto  

en el aula de clases, que los adolescentes, jóvenes y adultos, poseen creencias arraigadas en el 

que han centrado su vida, es decir, manifiestan no ser útiles o no posees habilidades, intrínsecas 

y extrínsecas, las cuales les permitan en un futuro, prever y formarse dentro de un perfil técnico, 

tecnólogo y / o  profesional, manifestando en todo momento, el desconocimiento de sus 

habilidades, quizás en cierto modo,  porque  provienen de un sistema educativo, donde el 

desarrollo de habilidades para la vida no son un objetivo principal, sino la adquisición de 

saberes, sin embargo, al encontrase en un sistema de validación por ciclos, lo que significa una 

rápida gestión ante la academia y al encontrase en una edad avanzada, sumándoles el hecho de 

que la mayoría de la población a trabajar, realizan oficios varios para costear financieramente sus 

estudios. 

En conclusión, los estudiantes vinculados a la Institución Educativa Atenas de decimo y 

undécimo grado; presentan de forma  considerable, la necesidad de un abordaje desde el 

quehacer pedagógico lúdico que les permita fortalecer el sentido de vida que poseen, teniendo en 

cuenta diferentes aspectos que pueden influir como los ya  mencionados con antelación; tales 

como  auto concepto el valor de sí mismo, amparado desde el manto familiar, con vínculos 

fuertes y sanos, y desde la proyección en términos vocacionales, entre otras nociones que pueden 

afectar la percepción o el proceso para fortalecer el sentido de vida actual que poseen.   

2.1 Formulación del problema 

¿Cómo la lúdica puede fortalecer el sentido de vida de los estudiantes que cursan ciclo V de la 

Institución Educativa Atenas en el corregimiento de San Anterito, Córdoba? 



 
 

 
 

3. Justificación 

Según Fernández y Calvo (2019), dentro del quehacer docente, se considera fundamental 

contribuir en la formación integral del alumnado, lo cual implica abordar no solo el aspecto 

cognitivo sino también el emocional y social. En este sentido, la educación en cualquiera de sus 

modalidades debería trabajar la significación de la vida de los estudiantes, especialmente en la 

etapa de la adolescencia y juventud, con el objetivo de estrechar brechas que puedan limitar su 

desarrollo y proyección en la vida. Para lograr este propósito, la lúdica y la pedagogía pueden ser 

herramientas valiosas, ya que permiten establecer y fortalecer el sentido de vida que poseen los 

estudiantes, a través de la identificación de sus habilidades y vocación, y de la sanación de 

vínculos familiares que puedan estar quebrantados. De esta manera, se contribuye en el 

crecimiento de un sujeto sociable y se forja en él un concepto propio de vida que le permita 

proyectarse hacia el futuro (Fernández & Calvo, 2019). 

Es justo aquí, donde se sitúa la lúdica como referente primordial y objeto transformador de la 

realidad, la cual permitirá a en conjunto con la pedagogía, establecer y redireccionar y fortalecer 

el sentido de vida que poseen estos estudiantes, con la finalidad de verlo materializado al forjar 

en ellos un concepto propio sumamente importante desde la perspectiva científica que se trabaje, 

el ser humano, considerado un sujeto sociable; el contar con un núcleo sólido, capaz de sanar y 

contribuir en el crecimiento de ese adolescente, joven y adulto, que por iniciativa se está 

formando, pero que aun así, necesita el apoyo de sus vínculos familiares y en el caso necesario, 

sanar los quebrantados para conllevar un proceso armónico, y por último, proyectarse en un 

futuro, al poder contar con la identificación de sus habilidades a través de la vocación, 

entendiéndose esta, como fundamental para el desarrollo de un perfil profesional, técnico o 

tecnólogo, en un futuro no muy lejano. 

 



 
 

 
 

4. Objetivos 

4.1. Objetivo general 

Implementar estrategias lúdicas para el fortalecimiento del sentido de vida de los estudiantes 

que cursan ciclo V en la Institución Educativa Atenas en el corregimiento de San Anterito, 

Córdoba 

4.2. Objetivos específicos 

Identificar qué aspectos inciden en el sentido de vida de los estudiantes de grado V a través de 

relatos conversacionales y entrevistas.  

Diseñar estrategias lúdicas acordes al fortalecimiento de los aspectos que incidan en el sentido 

de vida de los estudiantes partiendo de los hallazgos encontrados inicialmente con la finalidad de 

construir el cronograma de talleres lúdicos.  

Desarrollar encuentros presenciales que permitan la aplicación de los talleres lúdicos y su 

intervención pedagógica.  



 
 

 
 

5. Aproximación al estado del arte 

 

La lúdica como estrategia para la resignificación del sentido de vida de adolescentes, jóvenes y 

adultos ha sido objeto de estudio en diversos campos, como la psicología, la educación y la 

sociología. Podemos destacar diferentes puntos en los que la lúdica puede ser una herramienta 

para ayudar en las interacciones sociales de una comunidad y a su vez puedan encontrar el 

propósito a lo que desea realizar.  

1. La lúdica como herramienta para el desarrollo personal: 

Según algunos estudios, la lúdica puede ser utilizada para fomentar el desarrollo personal y la 

construcción de identidad en adolescentes y jóvenes. Por ejemplo, en un estudio realizado por 

Fernández-González y Martínez-Arias (2017), se exploró el papel de la lúdica en el desarrollo de 

habilidades sociales y emocionales en adolescentes. Los resultados indicaron que la lúdica puede 

ser una herramienta efectiva para fomentar la empatía, asertividad y la resolución de conflictos, 

así como para reducir el estrés y la ansiedad. 

2. La lúdica como estrategia de intervención en terapia: 

La lúdica también se ha utilizado como una estrategia de intervención en terapia para ayudar a 

las personas a resignificar su sentido de vida. Por ejemplo, en un estudio realizado por 

Fernández-Prados y García-Castro (2020), se utilizó la lúdica como herramienta terapéutica en 

un grupo de adultos que habían experimentado un cambio significativo en sus vidas. Los 

resultados mostraron que la lúdica fue efectiva para ayudar a los participantes a expresar 

emociones y pensamientos difíciles de comunicar verbalmente, y para encontrar nuevas formas 

de entender su situación y sus metas. 

3. La lúdica en la educación: 

La lúdica también se ha utilizado en el contexto educativo como una herramienta para fomentar 

el aprendizaje y el desarrollo personal de los estudiantes. En un estudio realizado por Yedidia y 

Wolowelsky (2018), se exploró el impacto de la lúdica en la enseñanza de la ética judía a 

adolescentes. Los resultados indicaron que la lúdica fue efectiva para fomentar la reflexión 

crítica y la construcción de significado en los estudiantes, así como para mejorar su comprensión 

de los conceptos éticos. 

Se ha comprobado que la lúdica como una estrategia puede ayudar a que mejore las relaciones 

sociales, a que se pueda convivir y aprender de esa convivencia y llevarla a la práctica del diario 

vivir.  

Castañeda (2020) explica que la lúdica como estrategia convierte los diferentes escenarios en 

contextos de aprendizaje, promueve tanto la competencia para la enseñanza y el desarrollo como 

la calidad de las relaciones interpersonales, bajo el supuesto de que ambas habilidades son 

esenciales para la prevención de la agresividad, fortalece los valores, estimula el conocimiento y 

el pensamiento reflexivo. (p.13).  



 
 

 
 

La lúdica puede ser una opción para que los adolescentes y adultos que en su diario vivir no 

tienen un enfoque o una mirada al futuro o un propósito definido de lo que están realizando la 

lúdica pude ser una opción no solo para pasar el tiempo y disfrutar de un juego sino para 

aprender de las interacciones que pueden tener con otras personas y como estas nos ayudan a 

resignificar el sentido de nuestra vida El libro de Kliebard, "Ludic life: Playful ways to find 

meaning and purpose", se enfoca en el uso de la lúdica como una estrategia para ayudar a las 

personas a encontrar un sentido de vida significativo. Kliebard argumenta que la lúdica puede ser 

especialmente efectiva para los adolescentes y jóvenes adultos que pueden sentirse 

desconectados o perdidos durante las etapas de transición en sus vidas. El autor sostiene que el 

juego y la creatividad pueden ayudar a las personas a explorar y encontrar un propósito y 

significado en sus vidas, y que la lúdica puede ser una herramienta poderosa para lograrlo. El 

libro presenta una perspectiva positiva sobre el papel de la lúdica en el bienestar emocional y el 

desarrollo personal, y ofrece ideas prácticas para incorporar la lúdica en la vida cotidiana. En 

general, el libro de Kliebard proporciona una mirada novedosa sobre la lúdica como una 

herramienta para encontrar significado y propósito en la vida.  



 
 

 
 

6. Estrategia metodológica aplicada 

La presente propuesta de intervención, se pretende trabajar desde tres fases desarrollando las 

actividades a través de las estrategias lúdicas, considerabas especiales dentro del proceso de 

resignificación que se trabajará, entendiéndose este abordaje desde la puesta en marcha, al 

desarrollar en campo las actividades prediseñadas y estipuladas en relación a los objetivos 

principales, permitiendo abarcar y vivir, cada momento cargado de aprendizajes significativos. 

Las fases se trabajarán en un orden establecido, respetando un orden general de momentos. 

Desde la investigación – acción – participación, desde un enfoque cualitativo, De esta manera, la 

investigación se divide en unas fases: exploratoria (identificación del problema), recolección de 

información (observación, encuestas y entrevistas), planificación (diseño del cronograma de 

trabajo)  En tal sentido, se desarrollaran encuestas a estudiantes para analizar e interpretar 

comprensiones de los actores de manera ordenada; luego, con dicha información se podrá dar 

paso al diseño de la unidad didáctica. 

6.1 Población y contexto: Los adolescentes, jóvenes y adultos vinculados a la Institución 

Educativa Atenas, se encuentran cursado su bachillerato por ciclos debido, en la mayoría 

de los casos por deserción escolar de la educación tradicional y en casos particulares que 

en otras instancias de su vida no tuvieron la oportunidad. Se pretende trabajar con los 

adolescentes, jóvenes y adultos que se encuentran cursado 10° y 11° de la institución, 

siendo esto un año escolar con dos grados académicos. Las edades exilan entre los 17 a 

49 años de edad del grupo, conformado por un total de 26 estudiantes. La sede educativa 

se encuentra en la zona rural perteneciente a la ciudad de Montería, de donde emana la 

resolución de la misma entidad, la principal fuente de economía de lugar, es la venta y 

distribución de alimentos a la ciudad, la ganadería y la pesca. El espacio físico se 

desarrolla en total armonía con el medio ambiente. 

 

6.2  Fases o etapas (ruta metodológica):  

 

 

Fase 1: Se realiza una primera fase de orientación y panorama general; emplearemos  

una entrevista semiestructurada a los estudiantes del grado 10° y 11°. Logrando así, la 

recolección y posterior análisis de los datos que posibiliten los factores a abordar desde 

los talleres lúdicos, desarrollando la categorización y codificación de la información 

relevante para la investigación, y pasar así a la siguiente fase.  

 

 Fase 2: Incluir las estrategias y las observaciones problemáticas en la realización de tres 

talleres lúdicos, es decir, diseñar un cronograma de trabajo, la cual favorezca la 

socialización e intervención en el grupo escolar, enmarcada en su carácter reflexivo que 

encuentra motivación en la naturaleza lúdica del fortalecimiento del sentido de vida, cuya 

finalidad se encuentra pensada a través del impacto lúdico, consagrando la viabilidad de 

los mismos a través de un cuestionario de viabilidad que se realizará previamente para 

definir las orientaciones a tratar.  

 

Fase 3: Desarrollar encuentros presenciales con la intención de ejecutar los talleres 

lúdicos creados, aplicándolo a los adolescentes, jóvenes y adultos de la Institución 



 
 

 
 

Educativa objeto del PIE, reconociendo los avances alcanzados a través de un 

cuestionario motivacional y su posterior análisis. 

 

6.3 Técnicas o instrumentos: Debido al enfoque cualitativo de este proyecto, es necesario 

en su primera fase, el uso de la entrevista semiestructurada, en una entrevista 

semiestructurada, el investigador tiene una lista de preguntas predefinidas que se deben 

hacer a los participantes, pero también tiene la libertad de hacer preguntas adicionales y 

explorar temas que surjan durante la entrevista; las entrevistas semiestructuradas pueden 

ser realizadas cara a cara, por teléfono o por medios virtuales. Son ampliamente 

utilizadas en investigación cualitativa, particularmente en estudios exploratorios, y son 

una herramienta valiosa para comprender las experiencias y perspectivas de los 

participantes. Con relación a las problemáticas presentadas en relación al sentido de vida 

que poseen con relación a su realidad, conllevando así el posterior análisis y 

decodificación de datos permitiendo la identificación de los factores que inciden en ese 

sentido de vida poco positivo en los adolescentes, jóvenes y adultos pertenecientes a la 

educación por ciclos dentro de la Institución Educativa Atenas. Ahora bien, posterior al 

análisis y a la identificación de la problemática, desarrolla el cronograma de trabajo, 

partiendo con la lúdica como eje fundamental dentro del proceso de fortalecimiento del 

sentido de vida positivo en los adolescentes, jóvenes y adultos de educación por ciclos, 

brindando a su vez, un proceso articulatorio que no solo ofrece formación académica sino 

también, formación personal, analizando la viabilidad de este cronograma a través de una 

encuesta de viabilidad de temáticas, posterior, en la tercera fase, se desarrollaran las 

actividades determinadas, seguidas de un cuestionario motivacional; un cuestionario 

motivacional es una herramienta de evaluación psicológica que tiene como objetivo 

medir los motivos, impulsos y necesidades que impulsan el comportamiento de una 

persona en una determinada situación; es importante destacar que los cuestionarios 

motivacionales no son herramientas de diagnóstico clínico y no deben ser utilizados 

como una evaluación única para tomar decisiones importantes. En cambio, deben ser 

utilizados como una herramienta complementaria para obtener información sobre la 

motivación de una persona y su relación con ciertos comportamientos o actividades.  con 

la intención de reconocer avances en los encuentros desarrollados.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

6.4  Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervención educativa: se 

pretende desarrollas las siguientes actividades lúdica en un tiempo aproximado de 6 

meses calendario con encuentros presenciales durante los días sábados en jornada 

mañana o según disponibilidad de los usuarios.  

 

Cronograma de actividades  

 

No. 
FASE/ 

ACTIVIDAD 

TIEMPO DE EJECUCIÓN DEL PROYECTO 

MES 1 MES 2 MES 3 MES 4 MES 5 MES 6 MES 7 MES 8 MES 9 

1 

Fase. Identificación de 
los factores que inciden 

en el sentido de vida de 

los a/j/a 

X 

  

      

2 

Fase. Creación de las 

actividades lúdicas para 

abordar la problemática 

X 

 

 

 

      

3 
Fase. Desarrollo de las 

actividades lúdicas 

(cronograma de trabajo) 

X X X X X X    

4 
Fase de reconstrucción 

del autoconcepto (Factor 

que incidente) 

X X        

5 

Fase de reconstrucción 

del tejido familiar 
(Factor que incidente) 

  X X      

6 

Fase de descubrimiento 

vocacional (Factor que 
incidente) 

    X X    

4 

Fase. Reconocimiento e 

introspección sobre 

avances y/o 
cumplimiento de 

objetivos 

X X X X X X    

5 
Informes sobre 
desarrollo de 

actividades. 

X X X X X X    

 

6.5 Línea de investigación del grupo de Investigación “Transdisciplinar para la 

Transformación Social”  

Desarrollo humano, procesos de aprendizaje y ambientes emergentes 

Se aborda la siguiente investigación desde la comprensión y la búsqueda en la contribución al 

adecuado desarrollo humano de los adolescentes, jóvenes y adultos vinculados a la educación por 

ciclos de la Institución Educativa Atenas, con relación al fortalecimiento de su sentido de vida 

con relación a los factores, internos, sociales y de proyección a nivel escolar y/o laboral, 

permitiéndole una formación integral al alumnado, aportando no solo a su formación académica 

sino interna.  Permitiéndole de esta forma, estabilizar sus dinámicas sociales que le contribuyan 

al adecuado ejercicio y al estrechamiento de las brechas con relación a los factores identificados. 

La pertinencia y la orientación de las actividades lúdicas enmarcadas como estrategias de 

formación se consideran contextualizadas y que permiten la fácil integración del grupo sin 

importar su edad cronológica, capacidades y/o competencias.  



 
 

 
 

7. Resultados (preliminares, parciales o totales) y discusión 

 

La presente propuesta de intervención, se pretende trabajar desde tres fases, considerabas 

especiales dentro del proceso de resignificación que se trabajará, entendiéndose este abordaje 

desde la puesta en marcha, al desarrollar en campo las actividades prediseñadas y estipuladas en 

relación a los objetivos principales, permitiendo abarcar y vivir, cada momento cargado de 

aprendizajes significativos. Las fases se trabajarán en un orden establecido, respetando un orden 

general de momentos logrando así el reconocimiento de los factores que inciden dentro de la 

formación y el sentido de vida actual de los adolescentes, jóvenes y adultos vinculados a la 

Institución Educativa Atenas.  

Se abordará la primera fase identificada como factor que incide dentro del sentido de vida de 

los estudiantes: construcción del autoconcepto. Se iniciará en la presente fase, debido a que se 

pretende que el alumnado en este momento, responda a las siguientes: ¿Cómo me siento?, ¿Qué 

quiero hacer?, ¿Qué circunstancia me trajo dónde estoy?, ¿Puedo mejorar como ser humano?, ¿A 

quiénes afecté con mis actitudes o comportamiento?, ¿Quiénes deseo que se encuentren en mi 

vida?, ¿Puedo perdonar y ser perdonado?  

En concordancia de lo anterior, se trabajarán de forma comedida con una serie de actividades 

lúdicas una vez por semana, a través de un cronograma de trabajo, dejando luego, un acta de 

realización de actividades firmada por los involucrados donde se detallarán en tres momentos 

(inicio, desarrollo, conclusiones) cada una. 

Tabla 1. actividades grupales en fase de reconstrucción del autoconcepto 

 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES GRUPALES 

FASE DE RECONSTRUCCIÓN DEL AUTOCONCEPTO 

ACTIVID

AD 

OBJETIV

O 

METODOLOGIA MATER

IALES 

INVOLUC

RADOS 

DURA

CIÓN 

Bienvenida 

y acogida  

Fomentar la 

participació

n de los 

adolescentes

, jóvenes y 

adultos. 

 

Socializar   

las 

actividades 

y fechas de 

los 

encuentros a 

desarrollar 

en los 

Se realizará la 

actividad lúdica de 

presentación, “¿Quién 

esta descrito aquí?” 

Se describirán 

físicamente en una 

hoja y se agregaran a 

una bolsa, luego uno a 

uno, irá sacando y 

adivinando.  

Aunque los 

adolescentes, jóvenes 

y adultos, se conocen, 

se pretende forjar una 

nueva aurora donde la 

Parlante  

Block 

Lápices  

Colores  

Adolescente

s, jóvenes, 

adultos y 

docente 

 

01:30 

hr. 



 
 

 
 

próximos 

meses. 

participación 

colectiva sea 

espontanea. 

Pienso, 

siento y me 

comunico 

Potencializa

r a través 

del arte mis 

sentimientos 

Se abrirá un espacio 

en el cual, los 

adolescentes, jóvenes 

y adultos, podrán estar 

descalzos y sentados o 

acostados en el piso, 

con música 

ambientadora, 

reflexionando sobre 

sus vidas y de cómo 

ha afectado las vidas 

de otros con sus 

decisiones y 

visualizando su 

futuro. Tomaran 

luego, pintura y 

podrán plasmar en 

lienzos, cartón paja o 

cartulina, lo que 

deseen, el dibujo 

deberán explicarlo. 

Parlante  

Tempera

s  

Pinceles  

Cartulina

s, cartón 

paja o 

lienzos. 

Adolescente

s, jóvenes, 

adultos y 

docente 

 

02:00 

Hrs.  

Tarjetas 

situacionale

s  

Promover la 

visión 

positiva 

frente a 

situaciones 

negativas 

A través de tarjetas 

animadas con 

diferentes situaciones-

problema los 

adolescentes, jóvenes 

y adultos, propondrán 

soluciones y 

expresarán sus 

sentimientos ante la 

suposición de esa 

vivencia  

Hojas de 

colores 

Lápices 

Marcado

res   

Colores 

revistas 

 

Adolescente

s, jóvenes, 

docente. 

02:00 

Hrs. 

Yo aprendo 

a escuchar 

Desarrollar 

la escucha 

activa en los 

adolescentes

, jóvenes y 

adultos. 

Demostrar 

la 

importancia 

que posee la 

escucha  

Se desarrollará la 

actividad lúdica 

“levantarse sí…”, el 

aula se mantendrá en 

completo silencio, 

escucharan un sonido 

ya sea natural o 

producido por el 

instrumento (mp3) y 

solo sí verifican y 

tienen claridad de que 

Hojas 

Lapiz  

Parlante 

 

Adolescente

s, jóvenes, 

docente. 

01:00 

Hr. 



 
 

 
 

se trata, podrán 

hablar, mientras tanto, 

lo irán escribiendo en 

hojas, al finalizar los 

sonidos, se 

compartirán que 

escucharon y como lo 

pudieron hacer.  

Solo 

escribo… 

¡cosas 

positivas!  

Fortalecer el 

amor propio 

A través de pequeñas 

tarjetas, los 

estudiantes escribirán 

sus principales 

cualidades, 

respondiendo, 

además, a los 

siguientes 

interrogantes: ¿Qué 

me hace especial?, 

¿Qué me hace 

diferente?, ¿En qué 

actividades sobresalgo 

positivamente?, etc.  

Papel 

Lapiz 

Lapicero

s 

Adolescente

s, jóvenes, 

docente 

02:00 

Hrs. 

¡Hoy me 

quito la 

máscara! 

Contribuir a 

la reflexión 

del 

adolescente, 

joven y 

adulto para 

dejar atrás, 

malas 

decisiones, 

momentos y 

experiencias

.  

Se le brindaran a los 

adolescentes, jóvenes 

y adultos, mascaras 

totalmente blancas, 

acompañadas de 

temperas, y cada uno 

dibujará en su 

mascara, eso que 

desea olvidar o 

superar, luego 

organizaremos un 

círculo reflexivo y de 

forma significativa, 

todos se pondrán su 

mascara y 

procederemos a 

quitarla.  

Mascaras  

Tempera

s  

Pinceles  

Adolescente

s, jóvenes, 

docente 

02:30 

Hrs. 

 

Represento 

mi yo 

mejorado a 

través del 

teatro y las 

artes 

escénicas  

Fortalecer la 

capacidad 

de liberar y 

expresar 

situaciones 

a través del 

arte. 

Desarrollar una obra 

de teatro con 

marionetas diseñadas 

por los adolescentes, 

jóvenes y adultos,  

permitiendo el libre 

desarrollo de la 

   



 
 

 
 

personalidad y el 

fomento por la 

creatividad 

Trazo la 

silueta de 

un nuevo 

ser  

Reconocer y 

promover el 

autoconcept

o positivo 

de los 

adolescentes

, jóvenes y 

adultos 

A través de la 

actividad lúdica “trazo 

la silueta de un nuevo 

ser” los adolescentes, 

jóvenes y adultos, 

tomarán papel crepé, 

se formarán en duplas, 

ayudando uno al otro 

a trazar su silueta con 

marcador. Luego, 

cada quien tomará su 

silueta y escribirá sus 

mejores cualidades, 

aprendizajes, 

familiares, y 

momentos de su vida. 

Lapiz, 

marcador

es, papel 

crepé 

Adolescente

s, jóvenes, 

docente 

02:00 

hora 

 

De forma consecutiva, se abordará la segunda fase de estrategias lúdicas, teniendo en cuenta 

la familia como sub sistema que contiene las bases necesarias para la formación de un sujeto; 

impactando a nivel social e individual a sus integrantes, pues este contexto se constituye de 

relaciones transferenciales que proporcionan los cuidados psicoafectivos y bilógicos que 

permiten establecer los cimientos para la construcción de la personalidad y la interacción con 

otros individuos (Garcés Prettel y Palacio Sañudo, 2010). 

En este sentido, se busca a través de las actividades estratégicas por medio de la lúdica, 

fortalecer y sanar esas brechas en la red familiar, teniendo como objetivo principal, el involucrar 

al padre, madre /cuidador, dentro del proceso formativo de validación escolar que tiene su 

adolescente, joven y/o adulto, promoviendo la participación, el apego, la motivación y generando 

una visión positiva hacia el alumnado vinculado, demostrando a través de los encuentros, su 

capacidad de cambio, de retrospección, forjando vínculos familiares fuertes. Se realizará un acta 

de actividades firmada por los involucrados donde se detallarán en tres momentos (inicio, 

desarrollo, conclusiones) cada una. 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

Tabla 2. cronograma de actividades con familia en fase de reconstrucción del tejido familiar 

 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES FAMILIARES 

FASE DE RECONSTRUCCIÓN DEL TEJIDO FAMILIAR 

ACTIVIDAD OBJETI

VO 

METODOLOGIA MATE

RIALE

S 

INVOL

UCRAD

OS 

DURAC

IÓN 

Herramientas 

para la 

resolución de 

conflictos 

Desarroll

ar la 

capacida

d de 

superar 

los 

conflicto

s a través 

del 

dialogo 

como 

objeto 

mediador 

entre, 

adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos y 

familiare

s. 

Por medio de una mesa 

redonda se 

desarrollarán los 

acuerdos y situaciones 

de irritabilidad que se 

generan en casa y en la 

escuela y construiremos 

la forma de cómo 

actuar  

Parlant

e  

Hojas 

de 

colores, 

lápices  

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 

Perdonamdom

e y 

perdonandolos 

Brindar 

herramie

ntas que 

ayuden a 

liberarse 

de las 

cargas y 

a 

eliminar 

pensamie

ntos y 

sentimien

tos 

negativos 

a los 

adolesce

ntes, 

jóvenes, 

A través de la actividad 

lúdica, acompañada de 

herramientas 

informáticas, se creará 

un espacio de 

sensibilización 

pedagógica desde las 

situaciones del pasado 

que a la fecha no se han 

cicatrizado,  

Video 

beam, 

parlante

. 

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 



 
 

 
 

adultos y 

familiare

s. 

Escribe tu 

cuento, relata 

tu historia 

Compart

e tu 

historia a 

través del 

texto con 

el fin de 

observas 

los 

aconteci

mientos 

positivos 

por los 

cuales 

has 

pasado 

en 

compañía 

de tu 

familia 

El estudiante 

desarrollara un cuento 

en compañía de su 

familia, abordando una 

experiencia 

significativa en sus 

vidas.  

Permitiendo la escritura 

colectiva en el texto, y 

el reconocimiento d 

experiencias positivas 

en su entorno familiar. 

Papel, 

lapicero

s, hojas 

de 

colores, 

foamy, 

escarch

a, 

colbón. 

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 

Persuasión 

sobre los 

deberes y 

corresponsabili

dad en el 

entorno 

familiar 

Socializa

r y 

promover 

la 

correcta 

participa

ción 

teniendo 

en cuenta 

los 

factores 

de 

responsa

bilidad y 

correspo

nsabilida

d. 

Video- foro sobre la 

importancia de la 

corresponsabilidad en 

el hogar. Trayendo a 

colación, situaciones 

reales de los familiares 

y/o adolescentes, 

jóvenes y adultos.  

Video 

beam, 

parlante 

Cartuli

nas 

 

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 

Juntos somos 

más 

Brindar a 

padres, 

madres o 

responsa

bles el 

panoram

a general 

Se realizará un video 

foro animado, 

permitiendo la 

apreciación y 

sensibilización del rol 

de la familia en los 

espacios académicos de 

Video 

beam, 

música  

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 



 
 

 
 

sobre el 

proceso 

adelantad

o con los 

adolesce

ntes, 

jóvenes y 

adultos, 

permitien

do 

reconoce

r sus 

avances 

y 

posibilid

ades 

esperadas

. 

sus integrantes.  

STOP amoroso Fomentar 

el uso de 

palabras 

y 

expresion

es 

amorosas 

en el 

entorno 

familiar 

La actividad lúdica, 

consiste en formar 

grupos de familiar en el 

aula, cada uno con 

hojas y lápiz, el docente 

dirá una letra y estos 

deberán llenar los 

campos vacíos (palabra 

amorosa con esa letra, 

cosa que nunca haría a 

mi familiar con esa 

letra, juego divertido 

con esa letra, maltrato 

que inicie con esa letra, 

etc.) 

Hojas, 

lapiz, 

Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 

Interconexión 

de emociones 

Compren

der que 

las 

propias 

emocione

s se 

entreteje

n y se 

afectan 

con las 

de los 

demás 

integrant

Se realizará un trabajo 

en grupos de familias, 

en los que se 

compartirán situaciones 

cotidianas en las que 

hayan evidenciado 

dificultades para 

expresar sus 

emociones, para que 

luego puedan ser 

representadas por otro 

grupo, teniendo la tarea 

de contar la historia 

 Adolesce

ntes, 

jóvenes, 

adultos, 

familiare

s y 

docente. 

02:00 

hora 



 
 

 
 

es de la 

familia y 

por esto 

es 

important

e 

reconoce

rlas, 

vivirlas, 

expresarl

as y 

regularla

s en 

beneficio 

de la 

conviven

cia 

familiar. 

desde la forma en que 

la vivieron los demás 

implicados. 

Y, por último, dentro de cualquier proceso formativo, preparatorio para la educación superior, 

se considera sumamente importante, prever para los adolescentes, jóvenes y adultos, que se 

encuentran cursando educación por ciclos, un perfil profesional descubierto. Por lo cual, se 

considera necesario, brindar las herramientas para la apreciación de sus habilidades, para 

fortalecer el reconocimiento de sus destrezas.  

En concordancia con Según Bohoslavsky (1978) afirma que la vocación no es algo innato, se 

desarrolla en el plano de la acción, el conocimiento y la convivencia, así pues, un cúmulo de 

experiencias adquiridas de un modo consciente e inconsciente llevarán al individuo a la 

convicción de que puede elegir por sí mismo. De forma comedida, se desarrollarán una serie de 

actividades lúdicas, establecidas en el cronograma y por último, un acta de realización de 

actividades firmada por los involucrados donde se detallarán en tres momentos (inicio, 

desarrollo, conclusiones) cada una. 

Tabla 3. Cronograma de actividades lúdicas para la identificación y la orientación vocacional.  

 

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES GRUPALES 

FASE DE DESCUBRIMIENTO VOCACIONAL  

ACTIVID

AD 

OBJETIV

O 

METODOLOGIA MATE

RIALE

S 

INVOL

UCRA

DOS 

DURAC

IÓN 

Exploración 

vocacional 

Conocer las 

expectativas 

y motivar el 

progreso 

personal. 

Explorar las 

habilidades y 

conocimientos a través 

de la oralidad por 

medio de la 

participación y las 

 Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 



 
 

 
 

mesas redondas 

La biografía 

que deseo 

vivir 

Reconocer 

que deseos 

y 

proyección 

tiene de si 

mismo el 

adolescente, 

joven y 

adulto. 

Escribirán una 

biografía a futuro de si 

mismos, permitiendo 

compartirla con sus 

compañeros para el 

reconocimiento de ese 

perfil anhelado. 

Papel, 

lápiz  

Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 

Técnicas de 

memorizaci

ón 

Fortalecer la 

capacidad 

de 

memorizaci

ón a través 

de la lúdica 

permitiendo 

el desarrollo 

de 

potenciales 

Se realizará un torneo 

de memorización de 

fichas con diferentes 

objetos logrando la 

creación de un espacio 

de competencia, 

participación activa y 

trabo colectivo 

Fichas 

diferen

ciadora

s, 

música 

ambient

adora  

Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 

Emprendim

iento e 

innovación 

Reconocer y 

promover 

las actitudes 

positivas 

ante la 

innovación 

y el 

progreso 

para la 

creación de 

propuestas 

Los adolescentes, 

jóvenes y adultos 

crearán de forma grupal 

mini empresas en las 

cuales por medio de la 

oratoria venderán sus 

productos 

Marcad

ores, 

cartulin

a, 

tijeras, 

lápiz 

 

Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 

 

Mi 

proyección 

a futuro 

Motivar a la 

incursión de 

los 

adolescentes

, jóvenes y 

adultos al 

mundo 

laboral. 

Personificación de ese 

profesional que ves a 

futuro y redacto un 

escrito del por qué 

Block, 

lápiz, 

cartulin

as, 

disfrace

s 

Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 

Estructuraci

ón del 

proyecto de 

vida 

Fomentar la 

creación de 

un proyecto 

de vida 

enmarcado 

desde lo que 

cree 

Se realizará una 

actividad de 

planificación en un 

tiempo prudente de la 

visión y misión del 

adolescente, joven y 

adulto. 

Hojas 

de 

block 

Lápiz 

Adolesc

entes, 

jóvenes, 

docente

. 

02:00 

hora 



 
 

 
 

agradarle 

Para poder conocer el grado de satisfacción de los estudiantes, familiares y de cómo estas 

actividades lúdicas fueron esenciales para su bienestar y crecimiento personal se realizó la 

siguiente encuesta de satisfacción:  

 

1. La enseñanza impartida por el instructor/a fue clara y fácil de entender. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

2. El nivel de dificultad del taller fue adecuado para mi nivel de habilidad. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

3. El taller me ayudó a desarrollar habilidades o conocimientos nuevos. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

4. El tiempo de duración del taller fue adecuado. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

5. El costo del taller fue accesible para mí. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

6. La ubicación del taller fue fácilmente accesible para mí. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

7. La temática del taller fue interesante para mí. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

8. El instructor/a fue claro/a y organizado/a al impartir el taller. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

9. La duración del taller fue adecuada. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

 

10. El material proporcionado en el taller fue de calidad y suficiente. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 



 
 

 
 

 

11. El taller fue accesible para mi nivel de conocimiento previo. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

12. El instructor/a mostró pasión y entusiasmo por el tema del taller. 

a) Verdadero 

b) Falso 

13. El ambiente y la dinámica del taller fueron adecuados para el aprendizaje. 

a) Verdadero 

b) Falso 

 

Tabla 1. Participantes - estudiantes  
 

Participante Profesión Universidad / 

institución  

Departamento 

P1 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P2 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P3 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P4 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P5 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P6 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P7 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P8 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P9 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

P10 Estudiante Institución 

Educativa Atenas 
Córdoba 

 

Estudiantes en fase de reconstrucción del auto concepto 

 

 
Familiares / 

acudientes  

Profesión Universidad Departamento 

P1 Ama de casa NA Córdoba 

P2 Enfermera corporación 

universitaria 

corsalud 

monteria 

Córdoba 

P3 Mecanico NA Córdoba 

P4 Taxista NA Córdoba 



 
 

 
 

P5 Ama de casa NA Córdoba 

P6 Vendedor NA Córdoba 

P7 Secretaria institución 

universitaria 

americana - 

montería 

Córdoba 

P8 Vigilante NA Córdoba 

P9 Ama de casa NA Córdoba 

P10 Ama de casa NA Córdoba 

 

En la siguientes graficas se muestra el porcentaje de satisfacción teniendo en cuenta las 

respuestas a la encuesta realizada por los estudiantes y el apoyo de los familiares, estos 

resultados nos pueden ayudar a conocer que tan efectiva fue la intervención utilizando las 

actividades previamente descritas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. Conclusiones y recomendaciones 
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1
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En desacuerdo Parcialemente satisfechos Satisfechos



 
 

 
 

A partir de la puesta en marcha, no solo del cronograma sino de la identificación de los aspectos 

a abordar desde la intervención pedagógica, los adolescentes, jóvenes y adultos vinculados a la 

educación por ciclos a través de la Institución educativa Atenas, demostraron interés y 

motivación intrínseca y extrínseca por participar.  

Luego de implementados las actividades, se logró identificar a través de la oralidad de los 

estudiantes la introspección, proceso por el cual, logran reconocerse a sí mismo y motivar al 

cambio y la transformación interna y externa. 

A través de la realización de los talleres lúdicos, se pudo observar que los contenidos eran 

apropiados y acogidos con disciplina por los estudiantes.  

Se logró que los adolescentes, jóvenes y adultos, desearan transformar sus sentidos de vida y 

promoverlos desde el modelo de atención que se les brindaba según sus necesidades.  

Al realizar actividades en talleres lúdicos, vinculado a la familia, se promovió la comunicación 

asertiva, la escucha activa y la empatía; se pudo rescatar la eficacia de estas y el mejorar algunos 

aspectos que, en definitiva, permitan una intervención innovadora y efectiva en el bienestar 

emocional de los estudiantes de grado V. 
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