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Descripción del curso 
El propósito de este curso es diagnosticar y diseñar, en torno a las características biopsicosociales de un determinado grupo de 
población, un programa de recreación y/o actividad física promoviendo estilos de vida saludables, con pertinencia y conciencia 
social. 

Problema del contexto: 
La recreación es un derecho ciudadano que promueve el desarrollo de las personas y por ende de las comunidades, sin embargo, 
generar las condiciones adecuadas para su garantía es una tarea aún en construcción. Se requieren profesionales formados en 
Recreación que reconozcan y atiendan a la diversidad de personas y grupos, que establezcan objetivos con sentido, diseñen 
estrategias y adapten actividades con base en ella. 

Competencias a desarrollar 
 
Básicas 

1. Sociocultural. Evidencia respeto hacia los valores, costumbres, pensamientos y opiniones de los demás, apreciando y 
conservando el entorno. 
 
2. Solución de problemas. Emplea las diferentes formas de pensamiento: observación, análisis, síntesis, reflexión, inducción, 
inferir, deducción, intuición, e inteligencias múltiples, para la solución de problemas, aplicando un enfoque sistémico. 
 
3. Comunicación. Utiliza diversos lenguajes y fuentes de información para comunicarse efectivamente. 
 
4. Emprendedor. Expresa una actitud emprendedora al desarrollar su capacidad creativa e innovadora para interpretar u 
generar proyectos productivos de bienes y servicios. 
 
5. Trabajo en grupo y liderazgo. Demuestra comportamientos efectivos al interactuar en equipos, compartir conocimientos, 
experiencias y aprendizajes para la toma de decisiones y el desarrollo grupal. 
 

 
 
 



Profesionales 
1. Cultura en salud.  Desarrolla una cultura en salud adoptando estilos de vida saludable, interpreta los componentes del 
sistema y de la situación de salud prevaleciente, coadyuvando en el mejoramiento de la calidad de vida humana. 
 
5. Investigación en el área de la salud y educación. Desarrolla y aplica la capacidad de investigación de fenómenos 
biológicos, psicológicos y sociales, para la solución de problemas del individuo y la sociedad. 
 

Específicas 
2. Recreación.  Promueve la recreación, como un medio de salud, para la atención a individuos y grupos en riesgo, a través del 
diagnóstico, planeación, aplicación y evaluación de programas recreativos, con actitud ética colaboradora. 

 
OBJETOS DE 

ESTUDIO 
COMPETENCIAS DOMINIOS METODOLOGÍA 

EVIDENCIAS DE 
DESEMPEÑO 

CRITERIOS DE 
EVALUACIÓN 

Objeto de estudio 1 

El proyecto 
Recreativo 

Para diseñar 
programas de 
actividad recreativa, 
es necesario 
preguntarse cuál es la 
situación que se 
quiere cambiar o 
potenciar además de 
conocer los 
fundamentos 
metodológicos.  

 

1.1 Fases del 
programa. 

1.2 Elementos del 
proyecto.  

Básicas 

2. Solución de 
problemas 

 

 

 

 

 

 

 

3. Comunicación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Trabajo en grupo 
y liderazgo 

 

 

 

 

 

 

2.2. Analiza los 
diferentes 
componentes de un 
problema y sus 
interrelaciones. 

2.5 Emplea 
diferentes métodos 
para establecer 
alternativas de 
solución de 
problemas. 

3.2 Desarrolla 
habilidades de 
lectura e 
interpretación de 
textos. 

3.5 Recopila, analiza 
y aplica información 
de diferentes 
fuentes. 

3.8 Maneja y aplica 
paquetes 
computacionales 
para desarrollar 
documentos, 
presentaciones y 
bases de 
información.  

5.2. Participación en 
la elaboración y 
ejecución de planes 
y proyectos. 

5.5 Desarrolla y 
estimula una 
cultura de trabajo 
en equipos hacia el 
logro de una meta 
común. 

1.1 Preguntas 
generadoras a 
manera de repaso 
y diagnóstico 
inicial. ¿Qué es un 
programa 
recreativo? 
¿Cuáles son sus 
características? 
https://view.genia
l.ly/600f5a780f2b
b50d1466902a/le
arning-
experience-
challenges-quiz-
repaso-dxpx 

1.1-1.2 Exposición 
docente 

1.2 En equipo 
presenta a grupo, 
trabajo de juego de 
mesa/virtual.  

1.2 Trabajo en 
equipo para la 
búsqueda, análisis 
y síntesis de 
información sobre 
noticias de 
programas 
recreativos 
implementados a 
fin de hacer la 
identificación de 
las fases y después 
presentar su 
análisis ante el 
grupo. 

1.3 En equipo, 
busca, revisa y 

1.1 Resuelve quiz 
de repaso (trabajo 
individual). Se 
entrega evidencia 
con captura de 
pantalla de la 
última lámina y 
con su nombre y su 
matrícula a un lado 
del link. 

1.1 Entrega por 
equipo de un juego 
donde maneje los 
conceptos 
relacionados al 
diseño de la 
actividad 
recreativa. No 
debe haber juegos 
repetidos. Se 
evalúa con lista de 
cotejo.  

1.1 Busca, 
imprime, analiza e 
identifica, 
resaltando con 
diferentes colores, 
las fases del 
programa 
recreativo. Se 
evalúa con lista de 
cotejo.  

 

1.2. Evidencia 
parcial de proyecto 
formativo: 

En equipo, 
Videopresentación 
básica con app 

Listas de cotejo 

Escala 
estimativa 

https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx
https://view.genial.ly/600f5a780f2bb50d1466902a/learning-experience-challenges-quiz-repaso-dxpx


 

Específicas 

2. Recreación 

E2.1. Valora los 
fundamentos de la 
teoría general de 
recreación: 
conceptos, 
clasificación e 
importancia 

analiza 
introducciones y 
justificaciones con 
miras a elaborar 
las de su proyecto. 

1.3 Proyecto 
Formativo: En 
equipo, armar una 
propuesta de 
programa 
recreativo para 
una población 
específica, con 
miras al 
autoempleo. Se irá 
conjuntando a lo 
largo del semestre. 

 

https://www.geni
al.ly/es de su 
proyecto, donde se 
incluya: 

-Nombre y 
población a 
abordar,  

-Introducción 
(establece lo que 
se quiere  hacer) 

-Justificación 
(indica la 
importancia, 
razones, 
persuasión y 
pertinencia).  

Se presenta ante 
grupo y se evalúa 
con una escala 
estimativa. 

Objeto de estudio 2 
 

El diagnóstico 
 

Conocer las 
características de la 
población a 
intervenir, permite 
armar un objetivo 
desde una necesidad 
y un sentido. 
Asimismo parte del 
camino a alcanzarlo 
es tener conciencia de 
los recursos básicos 
con que se cuenta. 
 
2.1 Diagnóstico social 
2.2 De los grupos 
vulnerables 
(Capacidades y 
habilidades, intereses 
y necesidades) 
2.3 De los espacios 
para la recreación y 
los recursos 
(Factores técnicos y 
ambientales). 

Básicas 
 
1. Sociocultural 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Comunicación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.3 Demuestra 
interés por 
diferentes 
fenómenos sociales 
y culturales. 

1.7 Participa en 
propuestas que 
contribuyan al 
desarrollo y 
mejoramiento social 
y cultural. 

3.1 Desarrolla su 
capacidad de 
comunicación 
verbal en forma 
efectiva. 

3.2 Desarrolla 
habilidades de 
lectura e 
interpretación de 
textos.  

3.3 Demuestra 
dominio básico en el 
manejo de recursos 
documentales y 
electrónicos que 
apoyan a la 
comunicación y 
búsqueda de 
información 
(internet, correo 

2.1-2.2-2.3 
Exposición 
docente 
2.2 En equipo, 
revisión 
bibliográfica y 
síntesis de los 
grupos 
considerados en 
riesgo, para el 
diseño de una 
encuesta y 
posterior 
elaboración de una 
matriz de 
caracterización. 
2.2 En equipo, 
consulta y análisis, 
en web, de centros 
recreativos para 
grupos en riesgo, a 
fin de elaborar una 
lista de cotejo de 
los recursos y 
espacios 
necesarios para la 
implementación 
del programa 
recreativo. 
2.3 Solución de 
problemas, en 
equipo, para la 

2.2 Encuesta (7-10 
preguntas) para 
conocer gustos, 
habilidades y 
necesidades de su 
población. Aplica 
al menos 20 y 
analiza e 
interpreta 
resultados. Se 
revisa con Lista de 
cotejo. 
2.2 Matriz de 
formato libre 
donde presente 
habilidades-
capacidades, 
intereses y 
necesidades de su 
población objetivo. 
Se evalúa mediante 
escala estimativa. 
2.3 Grupo elabora 
lista de cotejo de 
factores técnicos y 
ambientales (se 
evalúa la 
participación con 
lista de cotejo). 
2.3 Reporte de 
Análisis Pestel. Se 

Escalas 
estimativas 
Lista de cotejo 
Rúbrica 

https://www.genial.ly/es
https://www.genial.ly/es


 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Trabajo en grupo 
y liderazgo 
 
 
 
 
 
 
 
 
Profesionales 
 
1. Cultura en salud  
 
 
 
 
 
 
5. Investigación en 
el área de la salud y 
educación 
 
 
 
 
 
Específicas 
 
2. Recreación 

electrónico, audio, 
conferencias de voz, 
entre otros). 

3.5 Recopila, analiza 
y aplica información 
de diferentes 
fuentes. 

3.8 Maneja y aplica 
paquetes 
computacionales 
para desarrollar 
documentos, 
presentaciones y 
bases de 
información.  

3.9 Desarrolla 
escritos a partir de 
procesos de 
investigación. 

5.2. Participación en 
la elaboración y 
ejecución de planes 
y proyectos. 

5.5 Desarrolla y 
estimula una 
cultura de trabajo 
en equipos hacia el 
logro de una meta 
común. 

P1.2 Describe 
necesidades, 
problemas, 
expectativas, 
creencias y valores 
de salud de la 
sociedad. 

P5.1 Analiza los 
problemas de salud 
en el contexto socio-
educativo. 

P5.2 Identifica los 
problemas 
interrelacionados 
de salud y 
educación. 

E2.8 Diagnostica el 
empleo del tiempo 
libre en poblaciones 
en riesgo. 

 

identificación de 
los recursos que 
precisan para la 
viabilidad de su 
proyecto. 
 
* Proyecto 
formativo: elabora 
diagnóstico y 
objetivos 

evalúa con escala 
estimativa. 
 
* Evidencia parcial 
de proyecto 
formativo:  
 
•Integración del 
Diagnóstico. Se 
elabora a partir de 
la matriz, análisis 
de información 
obtenida en web, 
resultados de las 
encuestas y 
análisis del 
entorno. Se 
presenta a grupo 
en 
videoconferencia 
utilizando app 
genially 
https://www.geni
al.ly/es para la 
elaboración de la 
presentación. 
•  Además 
establece los 
objetivos del 
programa (se 
califica con 
Rúbrica) 



Objeto de estudio 3 
 

Diseño y 
programación 

 
Después de conocer 
el punto de partida 
tanto de la población 
como de nuestros 
recursos y 
capacidades lo 
siguiente es 
seleccionar las 
actividades 
recreativas 
adecuadas así como 
las estrategias de 
implementación que 
permitan alcanzar los 
objetivos del 
programa. La 
creatividad e 
innovación son 
fundamentales para 
la adhesión y 
permanencia de los 
participantes.  
 
3.1 Las actividades 
3.2 La dosificación  
3.3 La planeación 

Básicas: 
 
1. Sociocultural 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Solución de 
problemas 
 
 
 
 
3. Comunicación 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.5 Demuestra 
interés por 
diferentes 
fenómenos sociales 
y culturales. 

1.7 Participa en 
propuestas que 
contribuyan al 
desarrollo y 
mejoramiento social 
y cultural. 

1.9 Se identifica con 
los valores de la 
universidad. 

2.2 Analiza los 
diferentes 
componentes de un 
problema y sus 
interrelaciones. 

3.1 Desarrolla su 
capacidad de 
comunicación 
verbal en forma 
efectiva. 

3.3 Demuestra 
dominio básico en el 
manejo de recursos 
documentales y 
electrónicos que 
apoyan a la 
comunicación y 
búsqueda de 
información 
(internet, correo 
electrónico, audio, 
conferencias de voz, 
entre otros). 

3.5 Recopila, analiza 
y aplica información 
de diferentes 
fuentes. 

3.8 Maneja y aplica 
paquetes 
computacionales 
para desarrollar 
documentos, 
presentaciones y 
bases de 
información. 

4.2 Adapta el 
conocimiento y 
habilidades al 

3.1 Exposición 
docente 
3.1 Búsqueda en 
web para revisar 
tipos de 
actividades 
recreativas, 
recomendaciones 
de prescripción 
para la salud y 
formatos de 
planeación. Con 
esta información 
responde 
cuestionario y 
hace un listado de 
los elementos que 
debe de contener 
un formato de 
planeación. Luego 
elaborará en 
colaboración con 
el resto del grupo 
un formato propio 
de planeación. 
 
3.2-3.3 En equipo 
diseña actividades 
para su población 
objetivo 
atendiendo a las 
recomendaciones 
de dosificación y 
presenta 
planeaciones 
utilizando el 
formato acordado.  
3.3 En equipo 
organiza los 
tiempos para la 
fase de 
implementación 
del programa 
mediante la 
elaboración de un 
cronograma. 
 
Coevaluación de 
proyectos finales 
* Proyecto 
formativo. 
Elaboración del 
escrito final y 
presentación. 

3.1 Grupal 
Formato de 
planeación. Se 
evalúa con lista de 
cotejo de trabajo 
en equipo. 
 
3.2-3.3 Modelación 
de actividades. 
Programa de 
mínimo 4 semanas. 
Se evalúa mediante 
Escala estimativa. 
 
3.3 Cronograma de 
su programa. Se 
evalúa con rúbrica. 
 
Evidencia Final de 
proyecto 
formativo: 
- En equipo, 
Videopresentación 
básica con app 
https://www.geni
al.ly/es de su 
proyecto, donde se 
incluyan todos los 
aspectos de la 
rúbrica. 
Se co-evalúa 
mediante rúbrica 
 
- Entrega de 
proyecto (por 
escrito). Revisión 
mediante rúbrica 

Lista de cotejo 
Escala 
estimativa 
Rúbricas 

https://www.genial.ly/es
https://www.genial.ly/es


4. Emprendedor 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. Trabajo en grupo 
y liderazgo 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Profesionales 
 
5. Investigación en 
el área de la salud y 
educación 
 
 
Específicas 
 
2. Recreación 

desarrollo de 
proyectos. 

4.3 Demuestra 
capacidad de 
generación de 
empleo y 
autoempleo. 

4.4 Aprovecha 
óptimamente los 
recursos existentes. 

4.5 Muestra una 
actitud entusiasta, 
productiva y 
persistente ante los 
retos y 
oportunidades. 

4.9 Desarrolla 
habilidades de 
creatividad e 
innovación. 

5.1 Participa en la 
elaboración y 
ejecución de planes 
y proyectos. 

5.2 Desarrolla 
habilidades de 
negociación ganar-
ganar. 

5.5 Desarrolla y 
estimula una 
cultura de trabajo 
en equipos hacia el 
logro de una meta 
común.  

P5.4 Propone las 
posibles soluciones 
a los problemas de 
salud individual y 
social 

E2.4. Planea 
programas 
recreativos para 
individuo y grupos 
en riesgo. 

E2.6. Promueve el 
uso adecuado del 
tiempo libre a 
través de la 
recreación, en 
grupos en riesgo 
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1er Parcial (30%) 

 Quiz                                                                            10% 
 Juego motor/mesa  

(lista de cotejo)                                                      25%                                    
 Identificación de fases  

(lista de cotejo)                                                 25% 
 Presentación de proyecto  

(escala estimativa)                                                40%  

 
2do Parcial (30%) 

 Encuesta (lista de cotejo)                                   20% 
 Matriz (escala estimativa)                                  15%                                    
 Elaboración lista de cotejo  

(lista de cotejo)                                                      10% 
 Análisis PESTEL (escala estimativa)               

20% 
 Integración del diagnóstico  

(rúbrica)                                                              35% 

 
3er Parcial (40%) 

 Elaboración formato  
(lista de cotejo)                                                 15% 

 Modelación de actividades  
(escala estimativa)                                               30%                                    

 Cronograma (rúbrica)                                         15% 

 Coevaluación (rúbrica)                                       10% 

 Proyecto en escrito (rúbrica)                           30% 

 

“Educar para la vida, a través del movimiento” 

 

 

 

 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1996-24522021000200564&lng=en&tlng=en
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1996-24522021000200564&lng=en&tlng=en
https://revistas.udg.co.cu/index.php/olimpia/article/view/2226


CRONOGRAMA DEL AVANCE PROGRAMÁTICA 
 

S E M A N A S  

Objetos de Estudios 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Objeto de estudio 1: El Proyecto 
Recreativo: 

X X X X             

Objeto de estudio 2: El Diagnóstico:     X X X X X X X X     

Objeto de estudio 3: Diseño y 
Programación: 

           X X X X X 

"Educar para la vida, a través del movimiento" 

  



ANEXOS: 

INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 

 

 

 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 

  



 


