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01 
PLANIFICACIÓN DE 

INTERVENCIONES EDUCATIVAS 
EN OCIO Y TIEMPO LIBRE

Una de las características definitorias de las 
intervenciones educativas en el tiempo libre 
es la planificación. Planificar significa “pensar 

ahora lo que se va a hacer después”, prever la organi-
zación de los diferentes medios y recursos necesarios 
para llevar a cabo nuestros objetivos y adelantarnos a 
las diferentes circunstancias que puedan plantearse. 

El resultado de la planificación es un proyecto que 
es fundamentalmente una herramienta para facilitar 
la acción, un instrumento flexible que tendrá que re-
visarse permanentemente y adecuarse a los cambios 
que vayan produciéndose en la propia realidad y en el 
interior de la organización, institución o participantes.

El término proyecto presenta una doble acepción: 

ࢣ  Documento utilizado para obtener aprobación, 
financiación o difusión de la “idea cultural”, y 

ࢣ  Metodología de conceptualización de ideas, 
planificación y aplicación concreta, coincidiendo 
el proyecto con el instrumento de trabajo que 
se utiliza para desarrollar las ideas de partida y 
concretarlas en acciones cuya función principal 
es conseguir determinados resultados.

Ten en cuenta que...

Aunque muchos de los proyectos se limitan a la cumplimentación 
de un esquema que funciona como cuestionario de análisis, el di-
seño de proyectos va más allá. En ocasiones, se confunde el diseño 
de proyectos con el esquema que, instituciones que otorgan ayudas 
económicas, utilizan para homogeneizar el formato de las peticiones 
y baremarlas de forma objetiva y, sin embargo, el diseño de proyec-
tos es un proceso orientado a facilitar la toma de decisiones.
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METODOLOGÍAS DE PLANIFICACIÓN: 

EL MÉTODO  
DE LAS PREGUNTAS 

Se trata de un método de planificación 
muy simple pero efectivo. Su utilidad 
es sobre todo para intervenciones poco 
complejas o para un primer nivel de 
planificación ya que con este método 
se quedan muchos apartados sin con-
cretar, por ejemplo la evaluación o la 
gestión económica.

 Aunque no existe una formulación úni-
ca de preguntas, las más usadas son: 

¿Qué?… Lo que se quiere hacer de ma-
nera general, el tema, el título o el con-
tenido.

 ¿Por qué?… La justificación que funda-
menta la finalidad o el propio proyecto. 

¿Para qué?… La finalidad y los objetivos.

 ¿Quién?… La organización gestora. 

¿Para quién?… El público destinatario. 

¿Cómo?… Las estrategias y las actividades. 

¿Cuándo?… El tiempo de realización de 
las actividades. 

¿Dónde?… El lugar de realización de las 
actividades.

 ¿Con qué?… La gestión de los recursos 
en el proceso de producción.

¿Cuánto?… El presupuesto.

EL ENFOQUE  
DEL MARCO LÓGICO (EML) 

Se trata de una metodología de plani-
ficación muy utilizada en proyectos de 
cooperación internacional que resume 
en una matriz las características prin-
cipales del proyecto, desde el diseño e 
identificación (¿cuál es el problema?), 
la definición (¿qué debemos hacer?), la 
valoración (¿cómo debemos hacerlo?), 
la ejecución y supervisión (¿lo estamos 
haciendo bien?), hasta la evaluación 
(¿lo hemos logrado?). 

De un manera general, en los proyectos 
de cooperación se pueden identificar 
dos tipos: los proyectos duros (aquellos 
que buscan producir resultados tangi-
bles, como por ejemplo la construcción 
de un centro cultural) y los proyectos 
suaves, para los cuáles es especial-
mente útil el Marco Lógico. Son aque-
llos que buscan resultados intangibles 
o subjetivos como los que pretenden 
capacitación o educación, mejoramien-
to de la calidad,... 

El EML presenta una nomenclatura es-
pecial, resultando un método menos in-
tuitivo que el Método de las Preguntas.
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1.1. NIVELES DE PLANIFICACIÓN 

El proyecto se entiende como una unidad lógica 
de actuación respecto de una planificación mayor 
que podemos llamar marco estratégico y que lleva 
aparejada la idea de niveles de concreción. Así, en 
cualquier sistema de planificación suelen iden-
tificarse distintos niveles de concreción (coinci-
dentes con niveles jerárquicos): de lo general a lo 
particular, de lo más amplio a lo más detallado,... 
es decir, secuencia de intervenciones de distinto 
alcance que se contienen unas a otras, mante-
niendo una coherencia entre los distintos niveles. 

En la planificación convencional, el ámbito más 
general de referencia viene marcado por las políti-
cas, que constituyen el marco de referencia gene-
ral en el que se establecen los grandes objetivos u 
objetivos últimos que orientan las intervenciones. 
Las políticas se estructuran a través de planes, los 
planes mediante programas y éstos, a su vez, a 
través de proyectos, cada uno de los cuales tiene 
un objetivo en torno al cual se organizan y coordi-
nan un conjunto de actividades y tareas.

PLANIFICAR
ࢣ  Analizar las necesidades.

ࢣ  Concretar los problemas.

ࢣ  Ordenar por prioridad los 
problemas y necesidades.

ࢣ  Establecer objetivos.

ࢣ  Concretar estrategias para 
alcanzar los objetivos.

ࢣ  Tener la capacidad de 
reajustar aquello que sea 
necesario.

NIVELES DE  
CONCRECIÓN

PLAN

Es el tipo de planificación más general. 
Engloba a programas y proyectos.

Se plantean objetivos genéricos.

La temporalización suele ser  
a medio-largo plazo.

PROGRAMA

Constituyen una estructura organizada 
de actividades y recursos dentro del 
plan. Tienen un nivel de concreción 
mayor que el plan pero menor que el 
proyecto. 

La temporalización suele ser  
medio-corto plazo.

PROYECTO

Concreta los objetivos del programa en 
base a actividades, destinatarios  
y temporalización. 

La temporalización suele ser inmediata 
o en poco plazo.
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Un plan es una propuesta de trabajo global, que por 
lo general, comprende y aglutina varios programas 
en torno a una serie de objetivos comunes, plan-
teados a medio/largo plazo. Por ejemplo, los planes 
integrales de medio ambiente o los planes de coedu-
cación e igualdad.

La normativa y legislación correspondiente a 
las actividades de tiempo libre infantil y juvenil 
funciona como planes obligatorios cuando se 
quieren realizar actividades de tiempo libre en 
naturaleza y, para actividades de interior que no 
aparecen incluidas de manera específica en la 
legislación serán de referencia los planes referi-
dos a menores en el sector educativo. 

Un programa es una propuesta de trabajo más preci-
sa, centrada en objetivos y en campos temáticos más 
concretos, que se dirige también a destinatarios más 
específicos y cuya realización está prevista en un 
tiempo determinado a medio corto/plazo. Un ejem-
plo pueden ser los programas de concienciación de 
escolares, programa de reforestación de zonas ver-
des,… Un programa puede contener varios proyectos 
de actuación, mediante los cuales va a ir paso a paso 
desarrollándose. 

Los proyectos son un conjunto de actividades rela-
cionadas entre sí. Son propuestas de acción en las 
que se concreta la práctica de la intervención dentro 
de cada programa. Se concretan con unos recursos 
humanos y técnicos, en una localización concre-
ta y con unos objetivos alcanzables a corto plazo. 
Por ejemplo, la realización de una semana de tea-
tro, la creación de una ludoteca de barrio,… sirven  
como ejemplos de proyectos que a su vez incluyen 
Actividades. Así, por ejemplo, en un proyecto de di-
namización de la lectura en una biblioteca munici-
pal, actividades serían: cuentacuentos, dramatizacio-
nes, canciones,… en torno a una determinada obra 
adecuada a la edad de los participantes.

Por lo tanto, dentro de este contexto, una actividad 
son las acciones que deben ser realizadas para con-
seguir los objetivos del proyecto. Mientras que la ta-
rea es la acción que estructura la actividad con un 
grado máximo de concreción, es decir, un conjunto 
de tareas, conforma una actividad.

Si miramos estos 
cuatro elementos nos 

encontramos que toDos 
ellos tienen diferencias 

pero que a pesar de 
esto, todos ellos tienen 
algo en común, deben 
de ser coherentes con 
los objetivos finales 

de la intervención, es 
decir ¿Qué queremos 
conseguir? Y todos 

ellos han de encajar 
entre sí. Son niveles de 
concreción progresiva 
según vamos siendo 
conocedores de los 

espacios y colectivos.
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ALGUNAS PREGUNTAS FRECUENTES  
EN RELACIÓN A LOS PROYECTOS  
DE OCIO Y TIEMPO LIBRE:
¿Qué extensión debe tener un proyecto? Aunque la extensión de los proyectos es completamente variable, se 
recomienda hacer proyectos cortos pero completos y claros para facilitar su lectura. Es habitual realizar dos ti-
pos de documentos con nivel de profundización diferente: un resumen ejecutivo (pocas páginas que permitan 
el seguimiento del proyecto a nivel general) y un documento desarrollado a un nivel mayor de detalle. 

¿Se pueden registrar los proyectos? 
Teniendo en cuenta que uno de los 
valores intrínsecos de los proyectos 
es su originalidad e innovación, uno 
de los temas recurrentes a la hora 
de hacer público los proyectos es la 
posibilidad de plagio. Los proyectos 
no se consideran inventos (registro de patentes) ni 
obras artísticas (registro de propiedad intelectual) 
por lo tanto es conveniente mostrar ideas y avances 
del proyecto de forma paulatina a los niveles de im-
plicación de los interlocutores.

¿Se pueden plantear en un mismo proyecto diferen-
tes opciones o alternativas? En las fases iniciales del 
proyecto, esbozo y anteproyecto, pueden plantearse 
diferentes posibilidades de intervención. En el proyec-
to definitivo se desarrollará una de las líneas de tra-
bajo que constituirá el proyecto propiamente dicho.

¿Cuándo es conveniente realizar los estudios de via-
bilidad? Es difícil definir cuándo es más conveniente 
realizar los estudios de viabilidad de los proyectos 
ya que durante toda la fase de diseño es necesaria 
la existencia de parámetros de viabilidad o factibi-
lidad que permitan rediseñar o incluso interrumpir 
los proyectos si se descubren obstáculos insalvables. 
Los estudios de viabilidad no se consideran una fase 
más del diseño de proyecto sino un requisito previo. 
De manera general se suele realizar un estudio de 
viabilidad posterior al anteproyecto en base a los si-
guientes parámetros: económico-financiero (relacio-
nado con costes-beneficios), legal, técnico, operativo, 
de lugar, de recursos y de disponibilidad temporal.

Se recomienda hacer 
proyectos cortos pero 

completos y claros para 
facilitar su lectura.
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02
 PROCESO DE PLANIFICACIÓN 

DE PROYECTOS DE OCIO  
Y TIEMPO LIBRE 

El proceso de planificación consta de cuatro bloques que se corresponden  
a cuatro momentos o estados del proyecto:

ETAPA DIAGNÓSTICA: 

Bases contextuales del proyecto. Es la primera fase 
y se trata de analizar todos aquellos elementos con-
textuales (tanto los elementos exteriores al proyecto 
como los internos) necesarios para poder fundamen-
tar las decisiones posteriores. Se corresponde con el 
primer esbozo del proyecto que implica la transfor-
mación de la idea en un desarrollo que concreta a 
un nivel genérico propuestas iniciales en cuanto a 
espacios, tiempo, personas,... de acuerdo a la idea 
general y al conocimiento del contexto.

ETAPA DE DEFINICIÓN DEL PROYECTO:

A partir del diagnóstico anterior se presentan las 
propuestas concretas que den forma al proyecto 
siendo el momento en que se configura su núcleo 
central. Una característica de los proyectos de ocio 
y tiempo libre es su gran flexibilidad para adaptarse 
a diferentes contextos y circunstancias y por tanto, 
existen gran variedad de esquemas que sirven de 
guía para la definición del proyecto. 

Esta fase se corresponde con el anteproyecto que 
suele ser el nivel de concreción más habitual para la 
presentación de los proyectos de ocio y tiempo libre 
con el fin de conseguir financiación o colaboración.

ETAPA DE INTERVENCIÓN:

Se trata de la fase operativa del proyecto y donde, 
a partir de las propuestas de acción planteadas 
anteriormente se desarrollan todos los pasos para 
su puesta en práctica. Se trata del máximo nivel de 
concreción y se corresponde con el proyecto a im-
plementar, documento que contiene todas las indi-
caciones operativas y de gestión necesarias para el 
desarrollo del proyecto, considerándose como ma-
nual de trabajo para el equipo.

ETAPA DE EVALUACIÓN: 

Se trata de una etapa que, aunque desde una pers-
pectiva formal aparece como fase final, se realiza 
durante todas las fases y elementos del proyecto. 
Esta fase se corresponde con el proyecto realizado 
o informe, es decir, el proyecto definitivo resultado 
de la incorporación de todos los cambios habidos 
durante su realización. Ejerce de memoria en algu-
nos casos. Significa el cierre definitivo del ciclo vital 
de todo proyecto.

9dd
f |

 D
iv

ul
ga

ci
ón

 D
in

ám
ic

a 
Fo

rm
ac

ió
n

Planificación de los proyectos de Ocio y Tiempo Libre |  



2.1 ETAPA DIAGNÓSTICA:  
BASES CONTEXTUALES DEL PROYECTO 
La elaboración de un proyecto debe empezar por un análisis de todos aquellos aspectos que pueden afectar y 
que deben ser conocidos antes de entrar en la planificación propiamente dicha. El conjunto de estos aspectos 
es lo que se llama contexto o marco de referencia. El contexto se delimita en base a dos dimensiones: 

ࢣ  Contexto general, factores muy amplios que no solo afectan a nuestro proyecto. 

ࢣ  Contexto especifico, factores que afectan directamente al proyecto.

El contexto general se define a partir de las finalidades, el análisis territorial y el análisis temático. El contexto 
específico tendrá en cuenta un análisis de la entidad o equipo del proyecto y un análisis del colectivo al que 
va dirigido el proyecto. 

FINALIDADES 
La finalidad es aquello a cuya consecución se dirigen 
la intención, las acciones y los medios o recursos. Se 
trata de la guía que condiciona todas las decisiones del 
proyecto, desde las conceptuales hasta las operativas. 

Se aconseja pensar en la finalidad en positivo consi-
derándose más importante definir lo que se preten-
de que definir simplemente lo que no se busca ya 
que, la formulación en positivo ayuda a una mejor 
justificación del proyecto. Por ejemplo, la finalidad 
sería “ofrecer recursos creativos para un ocio enri-
quecedor” y no “evitar que los jóvenes desaprove-
chen su tiempo libre”. 

ANÁLISIS  
TERRITORIAL 
Análisis de los factores inherentes al territorio de 
referencia del proyecto que puede influir en su de-
finición, por ejemplo tipo de entorno (rural, natural, 
urbano, periurbano,...), datos demográficos (número 
de habitantes, pirámide por edades, procedencia de 
la población, niveles de instrucción, minorías étni-
cas, lingüísticas, religiosas, culturales,...), indicadores 
económicos, datos culturales y de ocio (entidades 
culturales por sectores, tamaños, actividad, vitalidad, 
niveles de oferta cultural,...).

ANÁLISIS  
TEMÁTICO 
En ocio y tiempo libre todos los proyectos se decan-
tan por una vertiente temática en sus actividades: 
educación ambiental, deportes, plástica, dramatiza-
ción, juegos,... siendo necesario analizar los reque-
rimientos específicos de estas áreas, por ejemplo, a 
nivel legislativo. También es necesario conocer los 
antecedentes de otros proyectos anteriores iguales 
o similares. 
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ANÁLISIS DE LA ENTIDAD O 
EQUIPO DEL PROYECTO 
Analizar el equipo o entidad que llevará a cabo el pro-
yecto es necesario ya que la trayectoria, estructura 
formal, mecanismos de funcionamiento, disponibili-
dad de recursos,… condicionan su diseño y ejecución.

ANÁLISIS DEL COLECTIVO AL 
QUE VA DIRIGIDO EL PROYECTO 
En los proyectos de ocio y tiempo libre resulta ne-
cesario que, de forma previa al diseño del proyecto, 
se analicen las características de cada colectivo con 
el que se va a trabajar, y en la medida de lo posible 
conocer las necesidades y motivaciones que, tanto a 
nivel grupal como a nivel individual tengan. 

Ten en cuenta que...

La ficha de inscripción, además de ser un requisi-
to para poder contar con datos de identificación 
y contacto debe ser considerada como una he-
rramienta imprescindible para el análisis de los 
usuarios que deberá ser tenido en cuenta tanto 
en la planificación de actividades como en la eje-
cución de las mismas. 

Una ficha de inscripción nos deberá proporcionar 
información sobre: 

ࢣ  Datos personales de identificación: nombre, 
apellidos, edad, curso que estudia, ... 

ࢣ  Datos de contacto. Es recomendable tener 
varias formas de contacto para, en una situa-
ción de emergencia poder contactar con los 
participantes o con sus responsables. 

ࢣ  Identificación de los padres/responsables 
del menor y determinación de la forma de 
incorporación y salida del menor: quién le re-
coge, a qué hora comienza/termina el menor 
a estar a nuestro cargo,... 

ࢣ  Datos relacionados con la experiencia o las 
capacidades del participante. Información so-
bre su formación previa, nivel de conocimien-
tos o destrezas asociadas a los contenidos 
de la actividad. Estos datos permiten tanto 
adaptar las actividades como prevenir riesgos 
asociados, por ejemplo, planificar una activi-
dad de baño con participantes sin nociones 
de natación. 

ࢣ  Datos relacionados con la salud y las aten-
ciones médicas: dietas especiales, alergias, 
medicación,... 

La protección que se da a esta información debe 
ser rigurosa y requiere un tratamiento especial 
acorde a la Ley Orgánica 3/2018 de Protección de 
Datos Personales. 
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2.1.1. ANÁLISIS DIAGNÓSTICO EN BASE AL DESARROLLO INFANTIL Y JUVENIL 

Un apartado de gran importancia en el análisis diag-
nóstico es el desarrollo infantil ya que, teniendo en 
cuenta que ningún proyecto funcionará para todos 
los individuos, grupos o momentos, las referencias 
a las diferentes teorías de desarrollo proporcionan 
una mayor probabilidad de producir actividades exi-
tosas para los diferentes grupos de edades. 

Los cambios en la personalidad, en las estructuras 
cognitivas, en los códigos morales,… que afectan a los 
individuos desde la primera infancia hasta la adoles-
cencia hacen indispensable que sean considerados 
en la planificación. Así, aunque cada persona posee 
unos atributos que lo diferencian de sus iguales y 
que, con vistas a la actuaciones de los monitores, 
lo individualizan de los otros, también poseen unos 
atributos que los asemejan a sus iguales y que 
deben de formar parte de la planificación.

Aunque los diferentes aspectos del desarrollo: cogni-
tivo, social, motriz, lingüístico, moral,... están relacio-
nados y dependen unos de otros, desde la psicología 
evolutiva no existe ninguna teoría del desarrollo que 
se centre en el individuo en su conjunto y las teo-
rías al respecto se centran en aspectos parciales del 
desarrollo como el desarrollo cognitivo, el desarrollo 
emocional, el social,…
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ALGUNAS DE LAS PRINCIPALES APORTACIONES TEÓRICAS SON: 

DESARROLLO COGNITIVO.  
JEAN PIAGET 
La cognición es el proceso por el cual obtenemos información del mundo.  
Comprende los procesos de percibir, pensar, aprender, recordar y comprender. 

Según Piaget, la mente no es una página en blanco donde puede escribirse el conocimiento ni un espejo que 
refleje lo que percibe. Si la información, percepción o experiencia presentadas a una persona encaja con su es-
tructura mental (estructura que va construyendo y desarrollando a lo largo de su vida), entonces las entenderá, 
es decir las asimilará, en caso contrario la mente las rechaza (o, si está preparada para cambiar, se modifica a 
sí misma para acomodar la información o experiencia).

Piaget utilizó la palabra esquema para designar las 
estructuras mentales de interpretación o conoci-
miento. Al paso del tiempo, estos esquemas se con-
vierten en estructuras cognoscitivas más complejas y 
según esta teoría el desarrollo intelectual se efectúa 
en 4 períodos secuenciales cualitativamente dife-
rentes que comienzan en la infancia temprana y que 
se prolongan en los siguientes 12 ó 15 años hasta la 
adolescencia y después de ella. 

Todos los niños pasan por los cuatro periodos en el 
mismo orden, no siendo posible omitir ninguno de 
ellos y, aunque las etapas se relacionan generalmen-
te con ciertas edades, el tiempo que dura cada etapa 
muestra gran variación individual y cultural. Por su 
parte, estas etapas o estadios de desarrollo son je-
rárquicamente inclusivos, es decir, las estructuras de 
un estadio inferior se integran en el siguiente.

TEORÍA DE PIAGET

Control motor y aprendizaje 
acerca de objetos físicos

PERÍODO SENSORIOMOTOR 

0-2 AÑOS1
Desarrollo de 
habilidades verbales

PREOPERACIONAL 

2-6 AÑOS2
Inicio del asentamiento  
de conceptos abstractos

OPERACIONES CONCRETAS 

7-11 AÑOS3
Desarrollo de habilidades sistemáticas 
y lógicas del razonamiento

OPERACIONES FORMALES 

+12 AÑOS4
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CARACTERÍSTICAS COGNITIVAS DE LOS NIÑOS Y NIÑAS (PIAGET)

De 6 a 12 años: Pensamiento egocéntrico. Grandes 
rasgos de fantasía. Explican acciones mediante el 
lenguaje. Imitan conductas. Pensamiento más literal 
y concreto. Entienden y aplican conceptos tales como 
casualidad, espacio, tiempo, velocidad,… Inicios de 
pensamiento abstracto.

De 13 a 16 años: Comprenden conceptos abstractos 
cada vez más complejos. Desarrollo de la moralidad 
y del idealismo. Pueden prever consecuencias a sus 
acciones.

ESTADIOS DEL DESARROLLO  
PROPUESTOS POR PIAGET

CARACTERÍSTICAS DEL PERÍODO PRINCIPALES ADQUISICIONES

PERÍODO 
SENSORIOMOTOR 

0-2 AÑOS

El niño utiliza los sentidos y las 
aptitudes motoras para entender 
el mundo. No hay pensamiento 
conceptual o reflexivo. Un objeto es 
“conocido” en términos de lo que el 
niño puede hacerle.

El niño aprende que un objeto 
todavía existe cuando no está a 
la vista (permanencia del objeto) 
y empieza a pensar utilizando 
acciones tanto mentales como 
físicas.

PREOPERACIONAL 

2-6 AÑOS

El niño utiliza el pensamiento 
simbólico, que incluye el lenguaje, 
para entender el mundo. A veces 
el pensamiento del niño es 
egocéntrico, que hace que el niño 
entienda el mundo desde una única 
perspectiva, la suya.

La imaginación florece, y el lenguaje 
se convierte en un medio importan-
te de autoexpresión y de influencia 
de los otros. Los niños empiezan 
gradualmente a descentrarse, es 
decir, a hacerse menos egocéntricos, 
y a entender y coordinar múltiples 
puntos de vista.

OPERACIONES 
CONCRETAS 

7-11 AÑOS

El niño entiende y aplica 
operaciones lógicas, o principios, 
para ayudar a interpretar 
las experiencias objetiva y 
racionalmente en lugar de 
intuitivamente.

Al aplicar las aptitudes lógicas, 
los niños aprenden a comprender 
los conceptos básicos de la 
conservación, el número, la 
clasificación y otras muchas ideas 
científicas.

OPERACIONES 
FORMALES 

+12 AÑOS

El adolescente o adulto es capaz 
de pensar sobre las abstracciones 
y conceptos hipotéticos y es capaz 
de especular mentalmente sobre lo 
real y lo posible.

Los temas éticos, políticos y 
sociales, y morales se hacen más 
interesantes e involucran más al 
adolescente a medida que se hace 
capaz de desarrollar un enfoque 
más amplio y teórico sobre la 
experiencia.

1

2

3

4
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DESARROLLO COGNITIVO.  
TEORÍA SOCIOCULTURAL DE VIGOTSKY 
Esta teoría enfatiza la influencia de los contextos sociales y culturales en la adquisición del 
conocimiento y donde el lenguaje desempeña un papel esencial. Los conceptos fundamentales 
de la teoría de Vigotsky son: 

FUNCIONES 

Existen dos tipos de funciones mentales: las inferio-
res y las superiores.

ࢣ  Las funciones mentales inferiores son innatas, 
por lo que están determinadas genéticamente. 
El comportamiento derivado de las funciones 
mentales inferiores es limitado; está condicio-
nado por lo que podemos hacer. Nos restringen 
en nuestro comportamiento a una reacción o 
respuesta al ambiente. La conducta es impulsiva. 

ࢣ  Las funciones mentales superiores, se ad-
quieren y desarrollan a través de la interacción 
social. Puesto que el individuo se encuentra en 
una sociedad y cultura específica, las funciones 
mentales superiores están determinadas por 
la forma de ser de la sociedad: son mediadas 
culturalmente. En este nivel, el comportamiento 
está abierto a mayores posibilidades. El conoci-
miento es resultado de la interacción social; en la 
interacción con los demás adquirimos conciencia 
de nosotros, aprendemos el significado y uso de 
los signos que, a su vez, nos permiten pensar en 
formas cada vez más complejas. 

Para Vigotsky, a mayor interacción social, mayor co-
nocimiento, más posibilidades de actuar y funciones 
mentales más complejas. De acuerdo con esta pers-
pectiva, el ser humano es ante todo un ser cultural 
y esto es lo que establece la diferencia del ser hu-
mano con respecto a otras especies. Al existir una 
separación entre funciones mentales inferiores y su-
periores, el individuo no sólo se relaciona en forma 
directa con su ambiente, sino también a través de 
y mediante la interacción con los demás individuos.

HABILIDADES PSICOLÓGICAS 

Las funciones mentales superiores son una expre-
sión del desarrollo alcanzado por el individuo. En 
un primer momento, las habilidades psicológicas o 
funciones mentales superiores se manifiestan en el 
ámbito social (habilidades interpsicológicas), para 
luego centrarse a nivel individual (habilidades in-
trapsicológicas). La atención, la memoria, la formu-
lación de conceptos son primero un fenómeno so-
cial y después, progresivamente, se transforman en 
una propiedad del individuo. A esta distinción entre 
habilidades interpsicológicas y habilidades intrapsi-
cológicas y al paso de las primeras a las segundas 
se le conoce con el concepto de interiorización. El 
desarrollo del individuo llega a su plenitud en la me-
dida que es capaz de apropiarse y de internalizar las 
habilidades interpsicológicas. En primera instancia 
el comportamiento del ser humano depende de los 
otros; luego, a través de la interiorización, el indivi-
duo es capaz de actuar por sí mismo y de asumir la 
responsabilidad de sus actos. 
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ZONA DE DESARROLLO PRÓXIMO 

Si el desarrollo de las habilidades psicológicas de-
pende, en un primer momento, de los demás, el po-
tencial de desarrollo mediante la interacción con los 
demás es llamado por Vigotsky zona de desarrollo 
próximo (ZDP). Vigotsky habla de dos niveles de de-
sarrollo: el real, lo que el individuo ha conseguido y 
el potencial, lo que puede hacer con la ayuda de los 
demás. La zona de desarrollo próximo es, por tanto, 
la distancia entre el nivel de desarrollo real y el de-
sarrollo potencial. Es la posibilidad que todo indivi-
duo tiene de aprender en el ambiente social, en la 
interacción con los demás. Nuestro conocimiento y 
la experiencia de los demás es lo que posibilita el 
aprendizaje; consiguientemente, mientras más rica y 
frecuente sea la interacción con los demás, nuestro 
conocimiento será más rico y amplio.

La zona de desarrollo próximo es la etapa de máxima 
potencialidad de aprendizaje (con la ayuda de los 
demás), de ahí la importancia de la interacción social 
en el desarrollo cognitivo, puesto que un individuo 
solo no será capaz, de acuerdo a esta teoría, de com-
pletar su proceso en la forma adecuada, por lo que 
se habrá desaprovechado su potencial intelectual.

HERRAMIENTAS PSICOLÓGICAS 

Las herramientas psicológicas median nuestros pen-
samientos, sentimientos y conductas con nuestro 
entorno cultural. Permiten la comunicación entre lo 
innato y lo aprendido y permiten que el aprendizaje 
social se internalice. 

La herramienta psicológica más importante es el len-
guaje. Inicialmente, lo usamos como medio de comu-
nicación en la interacción social. Progresivamente, se 
convierte en una habilidad intrapsicológica y, por 
consiguiente, en una con la que pensamos y contro-
lamos nuestro propio comportamiento. 

El lenguaje es la forma primaria de interacción que 
los niños tienen con los adultos, es la herramienta 
psicológica con la que el individuo se apropia de la 
riqueza del conocimiento, Por lo tanto, a mayor rique-
za de vocabulario, mayor desarrollo del pensamiento. 
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VIGOTSKY
A diferencia de Piaget, el conocimiento no se construye de forma individual sino que se construye entre las 
personas a medida que interactúan. Así, las interacciones sociales con compañeros y adultos más conocedores 
constituyen el medio principal de desarrollo intelectual. El niño nace con habilidades mentales elementales 
entre ellas la percepción, la atención y la memoria y mediante la interacción con compañeros y adultos más 
conocedores estas habilidades “innatas” se transformaran en funciones mentales superiores.

ETAPAS DEL DESARROLLO 

IMPULSIVIDAD MOTRIZ 

0-2 MESES

El niño responde de manera refleja a los estímulos 
interoceptivos y exteroceptivos. Es una etapa en la 
que pasa de momentos de quietud a momentos de 
nerviosismo según tenga las necesidades satisfechas o 
no. Predomina la función de construcción del objeto.

EMOCIONAL 

2-12 MESES
Es una etapa en la que la figura de la madre se convierte 
en un agente que aporta estados de bienestar. Construc-
ción del sujeto.

SENSORIOMOTOR 

12-36 MESES

El niño va a manipular y experimentar con los objetos 
que se encuentra. Va a ser una etapa donde el espacio 
que rodea al niño se transforma totalmente (ya camina). 
En esta etapa comienza la actividad simbólica, empieza 
a hablar. Construcción del objeto.

PERSONALISMO 

3-6 AÑOS

Se va a formar una imagen de sí mismo. Caracterizada 
por el negativismo, el niño se opone a los adultos. El 
niño nos va a mostrar sus habilidades imitándonos y re-
presentando diferentes papeles sociales. Construcción 
del sujeto.

CATEGORIAL

6-11 AÑOS

El pensamiento del niño es más organizado, va integran-
do la información que le llega del exterior. Va a tener 
un conocimiento de la realidad más significativo y con 
mayor sentido. Construcción del objeto.

PUBERTAD  
Y ADOLESCENCIA

El niño va a construir su propio yo independiente, va a 
surgir una nueva fase de oposición, sobre todo con los 
padres. Construcción del sujeto.
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DESARROLLO SOCIAL.  
TEORÍA DE WALLON 
Wallon afirma que el niño es un ser social desde que nace y que en la interacción con los 
demás va a residir la clave de su desarrollo. Las diferencias que se producen en el desarrollo 
son efectos de las emociones, que no tienen solo un valor adaptativo sino que también 
poseen un valor genético. 

La visión del desarrollo de Wallon tiene en cuenta 
dos consideraciones: 

ࢣ  Tanto los factores biológicos como los sociales 
pueden ser tanto innatos como adquiridos, dado 
que unos se construyen gracias a la presencia de 
los otros. 

ࢣ  Las diferencias biológicas pueden acabar.

Wallon vincula el concepto de desarrollo con el de 
estadio que lo define como un conjunto de carac-
terísticas específicas que se establecen a partir de 
las relaciones que el sujeto mantiene con el medio. 
Así, a un periodo se le puede dar el nombre de es-
tadio no porque responda a una cierta delimitación 
temporal sino porque el niño lleva a cabo un cierto 
tipo de relación con el medio, relación que en ese 
momento es dominante y da al comportamiento del 
niño un estilo particular. 

Para la definición de cada estadio de Wallon se tie-
nen en cuenta dos factores: la función dominante 
que está presente en cada estadio (actividad domi-
nante) y la orientación de la función (hacia sí mismo 
o hacia fuera). La transición de un estadio a otro se 
produce por el cambio de función dominante. A su 
vez, la secuencia y organización de los estadios se 
regula por dos leyes: 

ࢣ  Ley de alternancia funcional. Plantea que las 
actividades del niño, unas veces se dirigen a la 
construcción de su indivualidad y otras al esta-
blecimiento de relaciones con los otros; alter-
nándose la orientación progresivamente en cada 
estadio. Se trata de la principal ley que regula el 
desarrollo psicológico del niño. 

ࢣ  Ley de preponderancia e integración funcional.  
La segunda ley que enuncia Wallon consiste en 
que no existe ni ruptura, ni continuidad funcio-
nal en la transición de un estadio a otro. De este 
modo, las funciones antiguas no desaparecen 
sino que se integran con las nuevas. 

De acuerdo a la teoría de Wallon la actividad física de 
los niños debe ser aceptada, potenciada y valorada 
como una necesidad intrínseca fundamental para su 
desarrollo. En sus investigaciones, Wallon destacó la 
importancia que tienen las acciones motoras en el 
desarrollo evolutivo, estableciendo que el ser huma-
no es una “unidad funcional”, donde hay una estrecha 
relación entre las funciones motrices y las funciones 
psíquicas, lo que se denomina psicomotricidad.
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ESTADIOS DE WALLON

FUNCIÓN DOMINANTE ORIENTACIÓN SUBESTADIOS

IMPULSIVIDAD 
MOTRIZ Y 

EMOCIONAL 

0-1 AÑOS

La emoción permite 
construir una sim-
biosis afectiva con el 
entorno.

Hacia dentro: 

Dirigida a la 
construcción el 
individuo.

SENSORIOMOTRIZ  
Y EMOCIONAL 

2-3 AÑOS

La actividad sensorio-
motriz presenta dos 
objetivos básicos. El 
primero es la manipu-
lación de objetos y el 
segundo la imitación.

Hacia el exterior: 

Orientada a las 
relaciones con los 
otros y los objetos.

PERSONALISMO 

3-6 AÑOS

Toma de conciencia 
y afirmación de la 
personalidad en la 
construcción del yo.

Hacia dentro: 

Necesidad de 
afirmación.

Entre 2-3 años: Oposicionismo,  
intentos de afirmación, insistencia 
en la propiedad de los objetos.

Entre 3-4 años: Edad de la gracia 
en las habilidades expresivas y 
motrices. Búsqueda de la acep-
tación y admiración de los otros. 
Periodo narcisista.

Poco antes de los 5 años: Repre-
sentación de roles. Imitación.

PENSAMIENTO 
CATEGORIAL 

7-12 AÑOS

La conquista y el 
conocimiento del 
mundo exterior

Hacia el exterior: 

Especial interés 
por los objetos.

7-9 años: Pensamiento sincréti-
co: global e impreciso. Mezcla lo 
objetivo con lo subjetivo.

A partir de 9 años: Pensamiento 
categorial. Comienza a agrupar 
categorías por su uso, caracterís-
ticas u otros atributos.

PUBERTAD Y 
ADOLESCENCIA 

+12 AÑOS

Contradicción 
entre lo conocido 
y lo que se desea 
conocer. Conflictos 
y ambivalencias 
afectivas 
Desequilibrio.

Hacia el interior: 
Dirigida a la  
afirmación del yo.
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DESARROLLO MORAL.  
TEORÍA DE KOHLBERG 
Juicio moral: capacidad para la toma de decisiones en momentos en que se manifiesta un 
desequilibrio en el sistema de valores adquiridos por la influencia del entorno. 

Según este autor, la evolución natural del juicio moral se produce de manera universal según un orden estruc-
turado de tres niveles y cada nivel dividido en dos estadios diferentes donde los desarrollos de cada etapa 
se van edificando sobre los logros de las etapas anteriores y cada nivel corresponde a edades cronológicas. El 
nivel preconvencional, se inicia en la fase de operaciones concretas y se alcanzaría entre los 5 y los 8 años. El 
nivel convencional cuando el razonamiento lógico formal llega a su equilibrio y se alcanza a partir de la prea-
dolescencia hasta la adolescencia, de 8 a 14 años. El nivel postconvencional se podría alcanzar entre los 16 y 
los 18 años, aunque algunas personas siguen incorporando los correspondientes desarrollos hasta los 25 años 
y otras nunca llegan a la etapa 6 de los principios éticos universales.

NIVEL 1. PRECONVENCIONAL 

El valor moral reside en eventos externos más que en 
personas y normas. Los actos son “buenos” o “malos” 
para el niño en base a sus consecuencias materiales 
o las recompensas o castigos que le reportan. El niño 
es receptivo a las normas culturales y a las etique-
tas de bueno y malo, justo o injusto, pero interpreta 
estas etiquetas en función bien sea de las conse-
cuencias físicas o hedonistas de la acción (castigo, 
recompensa, intercambio de favores) o en función 
del poder físico de aquellos que emiten las normas 
y las etiquetas. Se divide en: 

ࢣ  Estadio 1. Moralidad heterónoma. Orientación 
moral regida por la obediencia y el castigo en la 
cual el respecto al superior se basa en el poder 
o el prestigio. Las consecuencias físicas de la 
acción determinan su bondad o maldad, con 
independencia del significado o valor de tales 
consecuencias. 

ࢣ  Estadio 2. Individualismo. Está bien aquello que 
reporta beneficios y satisface necesidades, even-
tualmente las de los otros. La acción buena se 
identifica con aquella que beneficia al propio yo. 
Aparecen las nociones de “lo correcto”, “lo equita-
tivo” pero se aplican en el plano material. La reci-
procidad consiste en “tanto me das, tanto te doy”. 

NIVEL 2. CONVENCIONAL 

La actitud global de la persona es de conformidad a 
las expectativas y al orden social. Se acata el orden 
existente con el fin de responder a las expectativas 
de los otros y en este nivel se considera que el man-
tenimiento de las expectativas de la familia, el grupo 
o la nación del individuo es algo valioso en sí mismo. 
En este nivel se diferencian los siguientes estadios: 

ࢣ  Estadio 3. Expectativas interpersonales mutuas. 
La buena conducta es la que agrada a los otros 
o les proporciona ayuda, siendo así aprobada. Se 
busca la aprobación de la propia conducta por 
los demás y la conformidad con estereotipos im-
puestos por la mayoría. Frecuentemente se juzga 
el comportamiento en virtud de la intención. 

ࢣ  Estadio 4. Sistema social y conciencia. Se re-
fuerza la orientación moral de cumplir el deber 
y mantener el orden social. La conducta recta 
consiste en cumplir con el deber, mostrar respeto 
a la autoridad y acatar el orden social. En este 
nivel se encuentran la mayoría de los adolescen-
tes y adultos. 
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NIVEL 3. POSTCONVENCIONAL 

Los principios y valores morales se conciben indepen-
dientemente de los grupos sociales que los profesan. 
Este nivel también es denominado autónomo o de 
principios. En él hay un esfuerzo claro por definir los 
valores y los principios morales que tienen validez y 
aplicación con independencia de la autoridad que los 
grupos o personas que mantienen tales principios y 
con independencia de la identificación del individuo 
con tales grupos. Se diferencian dos estadios: 

ࢣ  Estadio 5. Contrato social y derechos individua-
les. Comienza a expresarse una orientación legal, 
se reconocen las convenciones para establecer 
leyes y el deber se basa en el respeto del contra-
to. La acción justa tiende a definirse en función 
de derechos generales individuales y de pautas 
que se han examinado críticamente y aceptado 
por toda la sociedad. Existe una conciencia clara 
del relativismo de los valores y las opiniones per-
sonales y se da la importancia correspondiente 
a las normas procedimentales como medio para 
alcanzar el consenso. Aparte de los acuerdos 
constitucionales y democráticos, lo justo es un 
asunto de “valores” y “opiniones” personales. El 
resultado es una importancia mayor concedida al 
“punto de vista legal”, subrayando la posibilidad 
de cambiar la ley en función de consideraciones 
racionales de utilidad social. 

ࢣ  Estadio 6. La ética universal. Lo recto es una 
decisión tomada en conciencia por cada perso-
na de acuerdo con unos principios de justicia, 
reciprocidad, igualdad de derechos, respecto a 
la dignidad de la persona,… Se trata de un nivel 
minoritario.
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ETAPAS DEL DESARROLLO MORAL  
SEGÚN KOHLBERG

ESTADIO PERSPECTIVA SOCIAL

NIVEL  
PRE-CONVENCIONAL 

Se respetan las normas 
sociales sobre lo que 

es bueno o malo, 
atendiendo solo a sus 

consecuencias (premio o 
castigo) o al poder físico 

de los que las establecen.

1. Orientación heterónoma 
(castigo y obediencia). 

Lo correcto: obediencia literal a 
normas. “Si no, me castigan”.

Egocentrismo. Imposibilidad de 
tener en cuenta otros puntos 
de vista. Confusión de la 
perspectiva de la autoridad con 
la propia.

2. Orientación pragmática. 

Lo correcto: atender a necesidades 
propias y de los demás, en tratos 
o intercambios imparciales. 
Se siguen reglas por interés 
inmediato. “Si uno me pega, le 
devuelvo”.

Individualismo. Intereses 
en conflicto, bien relativo. 
Intercambio instrumental de 
servicios.

NIVEL  
CONVENCIONAL 

Se vive identificado con un 
grupo y se intenta cumplir 
bien el propio rol. Normas 

y convenciones sociales 
son necesarias para 

mantener el orden social.

3. Orientación hacia  
la concordancia. 

Lo correcto: lo que gusta o ayuda 
a los demás y es aprobado por 
ellos. 

Razón para hacer lo correcto: 
necesidad de ser considerado 
bueno por sí mismo y por los 
otros. “No quiero defraudarlos”, “Es 
lo que esperan de mi”.

Perspectiva de comunidad 
local o familia. No existe 
consideración de un sistema 
social generalizado.

4. Orientación hacia la ley  
y el orden. 

Lo correcto: que cada uno cumpla 
con su deber, respete autoridad y 
mantenga orden establecido. 

Razón para hacer lo correcto: 
mantener el orden social 

“Me basta saber que he cumplido 
con mi deber”, “Si no actuamos así 
sería una catástrofe”.

Se adopta el punto de 
vista de sistema social 
colectivo, diferenciándolo 
de las relaciones e intereses 
individuales. Perspectiva de 
miembro de la sociedad.
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NIVEL  
POST-CONVENCIONAL 

Esfuerzo por definir 
valores y principios de 

validez universal.  
Razones individuales 

basadas en principios 
que subrayan reglas y 

normas, pero rechazo a 
la aplicación uniforme de 

una ley o norma.

5. Orientación legalista del 
consenso social. Contrato social. 

Lo correcto: se define según 
derechos reconocidos a todos 
después de un examen crítico y 
una aceptación constitucional 
democrática. Se admite cierto 
relativismo de normas. 

Razón para hacer lo correcto: 
defender unos derechos y leyes 
que uno ha asumido libremente. 

“Hay que respetar los derechos de 
los demás”.

Prioridad de la sociedad y 
los derechos (producto de 
un contrato o consenso). Se 
reconoce dificultad de integrar 
punto de vista moral y punto 
de vista legal. Perspectiva de un 
individuo racional, consciente 
de valores y derechos anteriores 
a vínculos y contratos sociales.

6. Orientación por principios 
éticos universales. 

Lo correcto: se define por la 
decisión de la conciencia según 
principios éticos auto-escogidos: 
justicia, dignidad de la persona,… 

Razón para hacer lo correcto: en 
cuanto persona racional, uno ha 
visto validez de los principios y se 
ha comprometido con ellos. 

“Esto es lo justo”. “Lo exige la 
dignidad del hombre”.

Perspectiva moral. Orden 
social, se basa sobre principios 
morales, especialmente el 
respeto a los demás.
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2.1.2. IMPLICACIONES Y CONSECUENCIAS DEL DESARROLLO INFANTIL  
Y JUVENIL EN LAS PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DE TIEMPO LIBRE Y ANIMACIÓN

El desarrollo de los niños y adolescentes tiene lógicamente implicaciones a la hora de planificar y ejecutar las 
actividades de tiempo libre y animación. Algunos de los principios que se desprenden de las teorías sobre el 
desarrollo son:

ࢣ  Basarnos en los conocimientos y experiencias 
previas de los participantes. 

ࢣ  Conocer el momento de aprendizaje y nivel de 
desarrollo de las diversas capacidades relaciona-
das con las actividades previstas. 

ࢣ  Elaborar propuestas flexibles que permitan 
adaptarse a los diferentes ritmos de desarrollo. 
Así, el atender a la diversidad de los partici-
pantes no solo por razones de edad sino por el 
diferente desarrollo de sus capacidades en base 
a las diferencias en el contexto sociocultural, el 
entorno familiar, la estimulación o experiencias 
previas,… precisa buscar estrategias que permitan 
llevar a cabo actividades con diferente grado de 
dificultad, agrupamientos flexibles, utilización de 
materiales diversos,… 

ࢣ  El éxito de las actividades requiere que los parti-
cipantes estén motivados y para ello es necesario 
que las actividades se adecuen a las posibilida-
des reales de cada participante. Las actividades 
propuestas han de ser tales que, aun asumiendo 
un reto o necesidad de aprendizaje no lo sean 
tanto como para que no puedan ser relacionadas 
significativamente con los que ya posee pero al 
mismo tiempo no deben ser tan excesivamente 
fáciles o rutinarias que pierdan el interés. 

ࢣ  Las relaciones próximas y afectuosas con los me-
nores y adolescentes así como el uso de técnicas 
de control conductual como el elogio, el razona-
miento,… propician una mayor interiorización de 
las normas. 

ࢣ  Los niños que reciben un nivel de autonomía 
acorde a su edad suelen tener mayor nivel de 
motivación personal. 
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Se puede afirmar que niños y niñas aparentemente iguales en edad cronológica, nivel de desarrollo y situación 
socio-familiar, tienen características individuales que los diferencian y, en una misma situación participarán 
según sus peculiaridades. Este hecho debe llevar al monitor a mostrarse atento a las indicaciones del niño, 
“adaptándose” a sus capacidades, preferencias y motivaciones, y a planificar las adaptaciones más adecuadas 
para cada uno, partiendo de la programación que previamente ha establecido, en función de las características 
comunes del grupo.

ALGUNAS CONSIDERACIONES A TENER EN CUENTA  
SEGÚN EL DESARROLLO PSICOLÓGICO

DE 2-4 AÑOS
Actitud egocéntrica. Mienten sin saber que hacen mal. Pueden 
comprender razonamientos superiores a su etapa de desarro-
llo. Deseos de ayudar. Capaces de elegir.

DE 5-7 AÑOS
El apoyo parental es fundamental. Aprenden de la observación 
hacia los otros. Diferencian bueno/malo. Comienzan a desarrollar 
iniciativas, inventan juegos. Desarrollan seguridad e inseguridad.

DE 7-9 AÑOS
La acción buena es la que satisface sus necesidades. Elemen-
tos de igualdad y reciprocidad con los otros. Sentido del orgullo 
por la tarea bien hecha. Mayor estabilidad emocional: las emo-
ciones van adquiriendo duración y consistencia.

DE 9-12 AÑOS

Quieren agradar a los demás. Tienen en consideración expec-
tativas sociales y leyes si se sienten enfrentados a dilema mo-
ral. Norma: trata a los demás como te gustaría que trataran a 
ti. Perdonan más y son menos exigentes a la hora de juzgar a 
los demás. Empatía. Les gustan las relaciones grupales y asumir 
responsabilidades.

DE 13-16 AÑOS

Comprenden conceptos abstractos cada vez más complejos. 
Desarrollo de la moralidad y del idealismo. Pueden prever con-
secuencias a sus acciones. Tiene el vocabulario necesario para 
mantener conversaciones por lo que puede seguir conversacio-
nes de adultos. La pubertad puede provocar tensiones psíqui-
cas causadas por las trasformaciones físicas. Hay que prestar 
atención e informar sobre fenómenos propios de la sexualidad. 
Suelen producirse fuertes reacciones emotivas (ira, llantos, gri-
tos,…). Escasa capacidad para tolerar la frustración.

25dd
f |

 D
iv

ul
ga

ci
ón

 D
in

ám
ic

a 
Fo

rm
ac

ió
n

Planificación de los proyectos de Ocio y Tiempo Libre |  



2.2. ETAPA DE DEFINICIÓN DEL PROYECTO 
La siguiente propuesta, tanto de orden como de elementos, puede resultar útil en esta fase de la planificación 
ya que estos apartados se pueden adaptar fácilmente a los diferentes formatos exigidos por las instituciones 
y corporaciones públicas y privadas a la hora de solicitar colaboración o subvenciones además de resultar un 
modelo guía para ampliarse en la fase operativa. 

1. JUSTIFICACIÓN, PRESENTACIÓN, FUNDAMENTACIÓN

2. OBJETIVOS

4. ÁMBITO DEL PROYECTO DE LOCALIZACIÓN. CONTENIDOS

3. DESTINATARIOS

5. METODOLOGÍA Y ACTUACIONES

6. TEMPORALIZACIÓN

7. RECURSOS

8. EVALUACIÓN

9. PRESUPUESTO
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1. JUSTIFICACIÓN, PRESENTACIÓN,   
    FUNDAMENTACIÓN 
ࢣ  Presentación de la Entidad, Asociación... La 

persona que lee un proyecto no siempre conoce 
al colectivo o entidad que lo presenta, por lo que 
es preciso hacer una presentación donde apare-
cen los fines generales y el ámbito de actuación 
que caracteriza al colectivo o grupo que pretende 
llevar a cabo las acciones. 

ࢣ  Fundamentación de la necesidad e importancia 
del proyecto. De forma breve, deberán exponerse 
en un lenguaje claro y directo, las razones que 
justifican la realización del programa o activida-
des del proyecto. 

ࢣ  Descripción general del proyecto. En este aparta-
do se describen de forma muy general ly resumi-
da las actividades, los destinatarios y el ámbito 
de aplicación del proyecto. 

ࢣ  Posibilidad de llevar el proyecto a la práctica. 
Se trata de explicar sucintamente los recursos de 
que se dispone, tanto materiales como humanos 
siendo importante señalar que con estos medios 
se puede llevar a la práctica el proyecto definido.

2. OBJETIVOS 

Los objetivos se basan en las necesidades y/o dificul-
tades detectadas y se trata de los referentes que van 
a guiar todo el proyecto y le van a dar solidez y efica-
cia. Definen los resultados que queremos lograr con 
el grupo de ocio. En el diseño de proyectos es básico 
formular objetivos coherentes y alcanzables. Las ca-
racterísticas que se le atribuyen a los objetivos son:

ࢣ  Claros: enunciados en un lenguaje concreto,  
preciso y comprensible. 

ࢣ  Realistas: posibles de alcanzar con los  
recursos disponibles. 

ࢣ  Conducir la acción que se va a llevar a cabo.

ࢣ  Pertinentes: deben tener relación con la natura-
leza del proyecto que estamos diseñando. 

ࢣ  Evaluables: cuando terminen las acciones y acti-
vidades se debe saber si se han cubierto o no. Al 
definir los objetivos de una actividad o proyecto 
de ocio, se está marcando lo que se espera con 
la realización del mismo. Para que los objetivos 
sean evaluables se deben fijar indicadores de 
porcentajes de individuos o diferencias entre va-
lores iniciales y finales que sirvan de referencia. 
Por ejemplo, “lograr que, al menos el 85% de los 
participantes se sientan satisfechos con el grupo 
al finalizar las actividades anuales y continúen 
en él para el próximo año”.
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LOS OBJETIVOS SE CLASIFICAN EN: 

Un principio básico en la planificación de proyectos 
es que los objetivos estén claramente definidos. Para 
verificar la calidad de los objetivos se plantean las 
siguientes preguntas: 

ࢣ  Orientado a resultados. ¿Está claramente defini-
do el propósito, estado esperado, producto final 
o logro a ser alcanzado? 

ࢣ  Bien construido. ¿Incluye un verbo en infinitivo y 
el objeto a ser medido?, ¿Se encuentra realizado 
conforme a las reglas de sintaxis? 

ࢣ  Priorización de ideas. ¿Enfatiza la idea principal o 
área de logro (en vez de tocar muchos conceptos 
en una oración)? 

ࢣ  Alcanzable. ¿Es posible lograrlo con los recursos 
y en el tiempo establecido?

ࢣ  Mesurable. ¿Su progreso puede ser medido u 
observado usando uno o más indicadores?

ࢣ  Objetivos Generales. Son aque-
llos que se formulan en términos 
abstractos, se plantean a largo plazo 
y describen procesos. Son los más 
importantes del proyecto al expre-
sar lo que se pretende y servir de 
orientación a todos los demás.

ࢣ  Objetivos Específicos. Concretan a 
los generales y conducen a su con-
secución, se formulan con verbos de 
acción y son evaluables. 

ࢣ  En ocasiones se formulan también 
objetivos operativos (también 
denominados explícitos) que serían 
aquellos en que se desdoblan los 
específicos y expresan lo que se 
quiere conseguir con una actividad 
concreta. 

Ejemplo:

Objetivo general: reforzar el 
aprovechamiento del tiempo libre 
en jóvenes con enfermedades cró-
nicas compensando las carencias 
encontradas. 

Objetivo específico: habituar a 
los jóvenes a participar en acti-
vidades grupales, salidas de fin 
de semana, excursiones y talleres 
semanales. 

Objetivo operativo: iniciar a los 
participantes en juegos grupales.
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3. DESTINATARIOS 
Uno de los elementos que caracterizan a los proyectos 
son los destinatarios al que este se dirige resultando 
básico conocer y definir cuáles son los destinatarios 
a los que se dirige el proyecto, conocer sus necesida-
des, demandas, hábitos de ocio y tiempo libre, … así 
como justificar por qué se eligieron. Deberán indicar-
se número y características del grupo o sector social 
al que se dirigen las acciones previstas en el proyecto, 
así como los criterios de selección de los mismos.

En algunos proyectos es conveniente diferenciar los 
beneficiarios del proyecto, es decir, aquella perso-
na que recibe los efectos positivos del proyecto, del 
usuario, es decir, aquella persona que participa en el 
desarrollo de las actividades del proyecto. Por ejem-
plo, en un proyecto de prevención del mal uso de las 
nuevas tecnologías en la población juvenil, los usua-
rios pueden ser padres y educadores mientras que 
los beneficiarios serían los jóvenes y adolescentes. 

También es habitual incluir los criterios de ad-
misión en el proyecto ya que, aunque cada uno 
de los participantes presentara diferencias in-
dividuales (nivel socioeducativo, experiencia en 
actividades anteriores, intereses y nivel de mo-
tivación,....) que deben ser tenidas en cuenta en 
la selección de participantes es necesario optar 
por alguna característica de homogeneidad, lo 
que permite contribuir a la eficacia en el diseño 
de las actividades. Por eso, se deben seleccionar 
una serie de criterios tanto para la inclusión en 
el taller como para la no inclusión. 

ࢣ  Criterios de inclusión. Hacen referencia a aque-
llas características que son necesarias para que 
los participantes formen parte del grupo. 

ࢣ  Criterios de exclusión. Hacen referencia a 
aquellas características que hacen inviable la 
participación en el grupo. Por ejemplo, si las 
actividades del grupo de ocio van a ser en su 
mayoría deportivas, puede considerarse un 
criterio de inclusión que las personas hayan 
realizado antes ejercicio físico de algún tipo 
y un criterio de exclusión que se padezcan 
enfermedades respiratorias graves.

4. ÁMBITO DEL PROYECTO  
    DE LOCALIZACIÓN. CONTENIDOS 

Se especificará el ámbito de actuación que se propo-
ne: a nivel de barrio, dentro de una asociación, en el 
conjunto de un pueblo,... así como dónde se llevarán 
a cabo las actividades. 

Además se presentan el o los temas que configuran 
la estructura del proyecto, sus particularidades, su 
interés o su oportunidad. Habitualmente la temáti-
ca o contenidos que configuran la estructura de los 
proyectos de ocio y tiempo libre son, además de los 
relacionados con técnicas lúdicas y creativas, depor-
tivas, culturales y de naturaleza, aquellos contenidos 
que tienen que ver con las habilidades sociales, la 
autonomía y desarrollo personal o los relativos a la 
educación en valores. 

5. METODOLOGÍA Y ACTUACIONES 
Una vez definidos los objetivos y teniendo en cuenta 
las bases contextuales del proyecto de ocio, se pla-
nifica la estrategia o metodología que responde a la 
pregunta de cómo se va a hacer incluyéndose tanto 
una parte en la que se determinen las grandes líneas 
metodológicas sobre las que se van a orientar las 
actividades, como una parte más operativa y práctica 
de las actuaciones. Esta parte más operativa habi-
tualmente es responsabilidad del monitor o equipo 
de monitores que llevan a cabo el proyecto y se sue-
len plasmar en el programa de actividades que es 
diseñado para periodos concretos de tiempo. En el 
programa de actividades se suelen planificar tanto 
las actividades claves como las secundarias, siendo 
frecuente la planificación de soluciones alternativas 
que permitan afrontar los imprevistos.
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6. TEMPORALIZACIÓN 
La temporalización, también llamada calendarización del proyecto hace referencia a la planificación de las 
diversas acciones desde el inicio del proyecto hasta el final. En ella se establecen las diferentes etapas del 
proyecto, indicándose las fechas para llevar a cabo las distintas actividades. La temporalización suele reflejarse 
gráficamente en calendarios, cronogramas…

Las dos herramientas más generalizadas para la gestión del tiempo en la planificación de las actividades de 
ocio y tiempo libre son el horario tipo y el cronograma:

Horario tipo. Es la distribución habitual 
de un periodo de trabajo, ya se trate de 
un día de actividad o una sesión. Se tra-
ta de dar estructura horaria tipificando 
los diferentes momentos que se repiten 
independientemente de los contenidos 
o tipo de actividad. 

En un horario tipo de una sesión se di-
ferencian cuatro momentos: 

ࢣ  Presentación/calentamiento. 

ࢣ  Presentación de contenidos/ 
actividad principal. 

ࢣ  Trabajo grupal/desarrollo actividad. 

ࢣ  Conclusiones/vuelta a la calma. 

En cualquier caso, el horario tipo no 
implica que las sesiones tengan que 
ser siempre iguales ya que el monitor 
deberá combinar actividades y recursos 
metodológicos para evitar caer en la re-
petición rutinaria. 

Cronograma. Se trata de un gráfi-
co que representa la proyección del 
horario tipo en las diferentes sesio-
nes planteadas para el proyecto de 
manera que, de un golpe de vista se 
puedan ver todas las actividades y su 
distribución temporal. 

También denominados gráficos de 
Gantt consisten en representar en un 
eje de coordenadas el conjunto de 
actividades a realizar, de modo que 
en el eje horizontal se mide el tiem-
po, esto es la fecha de realización del 
evento, y en el eje vertical se recogen 
las actividades que lo componen.
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7. RECURSOS

Los recursos dentro de la planificación de un proyecto hacen referencia a las necesidades que se tienen a la 
hora de crear el proyecto. Estas necesidades pueden plantearse en diferentes áreas: 

ࢣ  Recursos humanos: consiste en describir la canti-
dad y calidad (aptitud, formación o perfil profe-
sional), de las personas que son necesarias para 
la ejecución de las actividades que contempla el 
proyecto. Es necesario señalar las responsabili-
dades específicas que asumen.

A tener en cuenta: Según la legislación vigente en la 
ratio monitor/participante hay que tener en cuenta: 

Si se trata de actividades al aire libre: 

• Si participan más de 100 personas deberá existir 
un monitor por cada 10 participantes o fracción.

• Si participan menos de 100 un monitor por 
cada 13 participantes o fracción. 

• En cualquier caso, si se excede de treinta 
personas se deberá contar con al menos un 
coordinador y en actividades al aire libre 
donde se incluyan participantes con necesi-
dades especiales un monitor por cada tres 
participantes o fracción (en la legislación vi-
gente de ocio un participante tiene necesida-
des especiales cuando tenga reconocido un 
grado de minusvalía igual o superior al 33%). 

Si se trata de actividades genéricas de ocio (que no 
sean al aire libre ni conlleven un riesgo moderado):

• Por cada 25 participantes o fracción, un moni-
tor y si se incluyen participantes con nece-
sidades especiales un monitor por cada tres 
participantes o fracción.

ࢣ  Recursos financieros: en ocasiones, se necesitan 
recursos financieros para poder llevar a cabo las 
actuaciones previstas. Por ejemplo, si se preten-
de realizar una visita al parque de atracciones o 
asistir a un espectáculo, los recursos financieros 
son los costes de las entradas. Es importante no 
confundir los recursos financieros con el presu-
puesto, que es la previsión total de los gastos 
que lleva aparejado el proyecto.

ࢣ  Recursos materiales: donde se tienen en cuenta 
básicamente dos apartados: 

• Materiales y medios técnicos, dividiéndose 
en materiales fungibles (materiales que se 
usan y se gastan: colores, tizas, pinturas...)  
y no-fungible (proyector de vídeo, cámaras 
de fotos,...). 

• Infraestructura y equipamientos (salón de 
usos múltiples, mesas, sillas.). 

ࢣ  Transporte: este suele ser un recurso importan-
te dentro de los proyectos de ocio, teniendo en 
cuenta que los desplazamientos forman parte de 
muchas de las actividades de tiempo libre. Puede 
plantearse de diferentes formas. 
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8. EVALUACIÓN 
Entendiendo la importancia de la evaluación como medio para corregir errores, emitir juicios de valor, tomar 
decisiones y poder modificar cursos de acción, la evaluación debe contemplarse en la planificación y así, en el 
diseño o definición de proyectos resulta necesario prever y articular cómo se va a hacer la evaluación. 

9. PRESUPUESTOS

El presupuesto es un instrumento de la programación que sirve, no sólo para determinar los costes de un 
proyecto, sino también para analizar la viabilidad del mismo. 

En los presupuestos se identifican el valor de todos los recursos, equipos y personal y suponen un medio de 
control. Para que el presupuesto esté ajustado es necesario que el programa de actividades esté bien planifi-
cado: si no se sabe qué se va a hacer, no se puede saber qué se va a necesitar. 

Un presupuesto es necesario para adecuar en primera instancia ingresos y gastos, asignando los recursos eco-
nómicos de manera racional de acuerdo a las necesidades del grupo de ocio y al logro de sus objetivos. De esta 
manera, se evita tener que suspender una actividad por no haber previsto los recursos. Además, es un medio 
de control para plantear actividades en términos económicos y de rentabilidad, facilitando la evaluación de 
proyectos y programas. 

En los presupuestos se identifican gastos e ingresos:

.

Superávit: se trata de la diferencia en-
tre los ingresos y los gastos. Cuando su 
valor es negativo se denomina déficit. 

Gastos: hacen referencia a los gastos necesa-
rios para ejecutar las actividades. Los directos 
son aquellos que tienen que ver con la ejecu-
ción y los indirectos los que tienen que ver con 
otros elementos como el mantenimiento del 
local o asociación, los procesos administrativos 
o la publicidad. Dentro de los presupuestos 
existen categorías que hay que calcular: 

ࢣ  Materiales: desde equipos informáticos has-
ta material desechable o alquiler de locales.

ࢣ  Recursos humanos: pagos del personal invo-
lucrado en la ejecución del proyecto. 

ࢣ  Seguros: en este tipo de actividades es muy 
importante contratar un seguro que cubra 
posibles accidentes. 

ࢣ  Imprevistos: es la partida destinada a cubrir 
los gastos que no se esperan al comienzo de 
la actividad.

Ingresos: son aquellos re-
cursos que se obtienen de 
la ejecución del proyecto. 
Pueden ser fijos, como una 
subvención que recibe la 
entidad, o variables, cuan-
do son proporcionales al 
número de actividades, por 
ejemplo una cuota mensual 
o inscripciones en las dife-
rentes actividades

32dd
f |

 D
iv

ul
ga

ci
ón

 D
in

ám
ic

a 
Fo

rm
ac

ió
n

Planificación de los proyectos de Ocio y Tiempo Libre |  



Teniendo en cuenta los aspectos jurídicos de los 
proyecto de ocio y tiempo libre se pueden plantear 
diferentes tipos de presupuestos: 

Presupuesto para proyecto económi-
co de beneficio privado o negocio: los 
ingresos por servicio deben cubrir los 
costos de producción más el margen de 
utilidad planteado. Se deben establecer 
en primer lugar los costos del proyecto, 
para después poder plantear el porcen-
taje de utilidad y establecer el precio 
del servicio.

Presupuesto para proyecto económico 
de beneficio común o proyectos socia-
les no subvencionados o subsidiados: 
El suministro del servicio no tiene el 
criterio de lucro o ganancia. En estos 
proyectos el presupuesto autofinan-
ciado es el ideal mediante el estable-
cimiento del punto de equilibrio, para 
asegurar la no perdida. 

El punto de equilibrio se puede esta-
blecer determinando los costos totales 
del proyecto y dividiéndolos entre el 
número de usuarios para el estableci-
miento del precio de venta o dividiendo 
los costos totales del proyecto entre el 
costo unitario o de venta para estable-
cer el número de usuarios que se nece-
sitan para darle viabilidad al proyecto. 

Presupuesto para proyectos sociales 
subsidiados: En estos proyectos el be-
neficio no es fácilmente cuantificable 
en términos monetarios, midiéndose 
los beneficios a través de indicadores 
de impacto, buscándose la producción 
del servicio al más bajo costo posible. 

El presupuesto más común para el de-
sarrollo de este tipo de proyectos es 
el cofinanciado, donde los costos del 
proyecto son mínimos y están repre-
sentados por los recursos materiales, 
tecnológicos y humanos usados para 
producir el bien o servicio y para subsi-
diar dichos recursos se busca una o va-
rias entidades que financien los costos, 
sin buscar rentabilidad.
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2.3. ETAPA DE INTERVENCIÓN 
En esta etapa, a partir de las propuestas de acción definidas en las fases anteriores se llevarán a cabo las ac-
ciones encaminadas y, sin embargo la intervención no siempre se podrá realizar tal y como se ha planificado 
ya que pueden surgir imprevistos, o necesidades que hay que atender y que provocan que haya que introducir 
cambios en la planificación. Los procesos continuos de evaluación son cruciales en esta etapa para la detec-
ción de incidencias y dificultades posibilitándose las modificaciones oportunas. 

Los principios metodológicos que deberán guiar la ejecución de los proyectos de ocio son: 

ࢣ  Intervención grupal. Se trata de un principio esencial dentro de la metodología de los talleres de ocio. 
Este principio, sin embargo, no tiene por qué eliminar las actividades individuales.

ࢣ  Actividad dirigida y/o supervisada. Ha de darse siempre una relación inversamente proporcional entre 
el nivel de presencia y seguimiento del monitor y el grado de madurez del grupo. No obstante, el monitor 
siempre debe de tener en cuenta que todas sus actuaciones van a actuar como modelos para los menores 
participantes. Esto hace necesario que el monitor atienda especialmente a los distintos estilos de lideraz-
go, los cuales pueden ajustarse dependiendo del tipo de participantes, el grado de conocimientos previos 
y al modelo metodológico que se use. 

El monitor puede tomar las 
siguientes actitudes:

• Controlar: el monitor priori-
za el control, la supervisión, 
la ejecución y los resultados 
más que en desplegar estra-
tegias de apoyo.

• Supervisar: en este caso el 
monitor suele atender con 
prácticamente la misma 
relevancia la supervisión y el 
apoyo, además de reconocer 
los avances generados.

• Asesorar: el monitor no 
tiene la última palabra en 
la toma de decisiones, sino 
que se hace por consenso 
tomando en cuenta a los 
participantes. Se apoya más 
que controla.

• Delegar: ni apoya ni contro-
la, sino que deja en manos 
del participante la toma de 
todas las decisiones y por 
tanto, de la ejecución.

Mientras tanto, esta actitud debe ajustarse al ni-
vel de ejecución de los participantes. Esta puede 
definirse como la capacidad de cada sujeto para 
realizar una tarea. Por lo que se puede clasificar 
al participante dependiendo del grado de capaci-
dad en un intervalo que va desde:

Alta capacidad de ejecución  
(alto dominio por alta experimentación,  
funcionamiento autónomo).
Baja capacidad de ejecución (escaso  
o nula experiencia y conocimiento previo).

Es el monitor el que tiene que tener la capacidad 
de ajustar su estilo de liderazgo tanto a la capaci-
dad real para realizar la tarea como de la motiva-
ción para realizarla. Combinando estas variables: 

• Alta capacidad/ baja motivación: 
Asesoramiento.

• Baja capacidad/ baja motivación: 
Aupervisión. 

• Alta capacidad/ alta motivación: Delega.

• Baja capacidad/alta motivación:  
en este caso, la experiencia previa es pobre o 
nula, por lo que el monitor debe tomar una 
actitud más de control y tomar las decisiones.
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ࢣ  Contextualización. En los proyectos de ocio es 
necesario tener en cuenta y dar cabida a los in-
tereses y propuestas de los propios destinatarios 
aunque en principio no coincidan expresamente 
con los objetivos planificados o con las necesida-
des detectadas. 

ࢣ  Participación. Algo común a cualquier proyecto 
de ocio es que siempre se requiere la participa-
ción del grupo, puesto que si no, se está acaban-
do con la propia esencia de ocio. La participación 
ha de ser gradual. 

Si según el grado de participación que se otor-
ga al grupo los proyectos se pueden clasificar en 
proyectos con metodología directiva y proyectos 
con metodología no directiva, en los proyectos de 
ocio y tiempo libre se asume como necesaria una 
postura mixta entre una metodología directiva y 
una metodología no directiva, es decir, a menudo 
es positivo que las actividades sean propuestas 
por el monitor y en otras por los participantes. 

"LA PARTICIPACIÓN VISTA POR LOS NIÑOS"

EAPN ANDALUCÍA
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https://www.youtube.com/watch?v=cGIF2R_gSts


ࢣ  Diversidad de técnicas y herramientas metodológicas. En los proyectos de ocio y tiempo libre, además 
de los métodos específicos de los diferentes contenidos de referencia para las actividades (por ejemplo 
un taller de teatro utiliza técnicas específicas de dramatización, caracterización, expresión oral o expresión 
mímica,…), se utilizan diversidad de técnicas. 

Algunas de las más utilizadas son:

• Técnicas para motivación. Aquellas técni-
cas que alientan a la participación a través 
de dinámicas específicas, juegos, contacto 
directo con el objeto o proceso,… Para la 
motivación también es importante hacer 
referencias a las experiencias y conoci-
mientos de los participantes, utilizar una 
amplia variedad de recursos distintos así 
como el humor y un clima de trabajo dis-
tendido y afectuoso. 

• Técnicas de creatividad. Son métodos que 
permiten el entrenamiento creativo. Impli-
can determinadas acciones que en gene-
ral, son más importantes que la técnica en 
sí misma y que sirven como estímulo. 

• Técnicas de evaluación. Las más usuales 
son: Recopilación documental (recopila-
ción de información a lo largo del proyecto 
que será analizada y valorada de acuerdo a 
las líneas generales del mismo), Observa-
ción, Entrevistas, Encuesta o Cuestionario 
(instrumentos de recogida de información 
en base a preguntas ordenadas redactadas 
de tal manera que permitan al evaluador 
conocer aquellos aspectos que interesan. 
Suelen ser los más predominantes por su 
facilidad a la hora de analizar de manera 
cuantitativa), Grupo de discusión (muy útil 
para evaluar un proyecto de manera situa-
cional y dinámica), Técnicas de grupos (ins-
trumentos donde se potencia la creativi-
dad en base a las interacciones existentes 
en los grupos. Permiten recoger informa-
ción con matices que a veces se escapan 
en otros instrumentos), y Escalas de me-
dición, (son instrumentos de recogida de 
mediciones y valoraciones sobre escalas 
propuestas para evaluar el grado en el que 
una tarea o acción ha satisfecho las expec-
tativas que tenía el grupo destinatario). 

• Técnicas lúdicas, es decir, la utilización 
del juego como herramienta principal 
para las intervenciones de ocio que, en 
general, serán las que promuevan el as-
pecto de disfrute en las actividades. En 
su concepción de técnica, el juego debe 
aceptarse como un proceso y no como 
un resultado, debe ser significativo e in-
tencionado y estar planificado. Con las 
técnicas lúdicas se consigue la cohesión 
grupal, se promueve la cooperación en-
tre los miembros del grupo y se fomen-
tan las relaciones sociales y el desarrollo 
evolutivo. El juego libre o no planificado 
debe ser también utilizado en los talleres 
de ocio ya que tiene valor educativo por 
sí mismo. 

• Técnicas y recursos expresivos. Se trata de 
técnicas que favorecen la expresión y son 
a su vez formas de iniciación o de desa-
rrollo de los lenguajes creativos y de la 
capacidad de innovación y búsqueda de 
nuevas formas expresivas. Aunque su uso 
es intergeneracional suelen ser habitua-
les en las actividades infantiles y en las 
actividades con personas con discapaci-
dad ya que cualquier actividad que utili-
ce técnicas creativas y expresivas resulta 
muy motivadora y gratificante. En los pro-
yectos de ocio la tipología de actividades 
que se pueden encuadrar bajo la denomi-
nación de expresión y creatividad son ac-
tividades de expresión plástica (activida-
des relacionadas con la pintura, el dibujo, 
el modelado,…), de expresión musical y de 
expresión corporal y dramatización. 
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1

2.4. ETAPA DE EVALUACIÓN 
Esta fase, considerada de forma tradicional como la última del proceso es, sin embargo, necesario que se 
aplique durante todas las fases ya que la evaluación en un grupo de ocio ofrece muchas posibilidades: ver 
como son las relaciones entre los miembros del grupo, saber cuál ha sido el tiempo necesario para lograr un 
objetivo, modificar las actividades a medida que el grupo evoluciona y no repetir las mismas año tras años, etc. 

Debe quedar claro que evaluar no es recoger datos para cubrir el expediente. La evaluación debe ser útil y 
coherente, y realizar aportaciones prácticas. Tiene que ayudar a comprobar si los objetivos se cumplen o no.

Por otra parte, cuando se va a llevar a cabo la evaluación, el primer paso es identificar el objeto de la misma, 
en este caso sería un grupo de ocio y tiempo libre, pero esto no es suficiente. Es necesario delimitar claramente 
qué aspectos del grupo o de sus actividades se quieren evaluar.

A la hora de definir el objeto de la evaluación, es muy importante pensar para qué se va a utilizar y quién necesi-
ta los resultados. Estos datos ayudan a definir con más facilidad las áreas o dimensiones del programa a evaluar.

A menudo se detectan cuatro aspectos a evaluar en los programas o proyectos de ocio: 

EVALUACIÓN  
DE NECESIDADES: 
Antes de cualquier intervención social es necesario 
conocer la realidad en la que se va a intervenir (el 
contexto, los medios y los participantes). 

Es importante que en esta evaluación partici-
pen los destinatarios con el objetivo de hacerles 
protagonistas de su tiempo libre y para que la 
intervención se ajuste realmente a sus necesi-
dades. Esta evaluación se realiza al terminar la 
redacción del proyecto, para poder valorar as-
pectos tan importantes como si la intervención 
está bien fundamentada, si hay coherencia entre 
recursos y necesidades, etc. 

GUÍA PARA EVALUACIÓN  
DE NECESIDADES  
O ETAPA DIAGNÓSTICA 

Ejemplos de preguntas a utilizar:

ࢣ  ¿Cuáles son las características espe-
cíficas del contexto de intervención? 

ࢣ  ¿Qué características poseen los 
destinatarios del proyecto? 

ࢣ  ¿Qué condicionamientos, limitacio-
nes,... existen en relación con el pro-
yecto? ¿Con qué apoyos, recursos, 
etc. cuenta la intervención?, ¿Quién/
es la realizarían? 

ࢣ  ¿Qué expectativas existen en el con-
texto o manifiestan los destinatarios 
respecto al tema del proyecto? 

ࢣ  ¿Cuál es el orden de importancia y 
prioridad de las necesidades detec-
tadas?, ¿Cuáles son los valores que 
subyacen en esa priorización?
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2EVALUACIÓN  
DEL DISEÑO: 
Forma parte de la fase de redacción del programa o 
proyecto y su objetivo es evaluar cómo ha sido di-
señado, si es coherente con las necesidades socia-
les que lo motivan y si es posible llevarlo a cabo. Se 
evalúan entre otras cosas si los objetivos son acor-
des con la filosofía de la entidad que promueve el 
proyecto, por ejemplo, si la filosofía de la asociación 
que gestiona el proyecto es el ocio al aire libre, las 
actividades deben estar enmarcadas en ese contex-
to o los objetivos y actividades son coherentes, por 
ejemplo, si uno de los objetivos es crear relaciones 
de amistad en el grupo, las actividades no deben ser 
en su mayoría individuales. 

GUÍA PARA EVALUACIÓN  
DEL DISEÑO Y PLANIFICACIÓN 

Ejemplos de preguntas a utilizar:

ࢣ  ¿Cuáles son las características espe-
cíficas del contexto de intervención? 

ࢣ  ¿Se ha establecido con claridad cuá-
les son las necesidades y problemas 
objeto de la intervención? 

ࢣ  ¿Se ha establecido una priorización 
o jerarquía de dichas necesidades? 

ࢣ  ¿Están bien definidos los objetivos 
y metas del proyectos?, ¿Guardan 
relación los objetivos propuestos 
con las necesidades detectadas?, 
¿Responden dichos objetivos a las 
necesidades?

ࢣ  ¿Se relacionan las actividades pro-
puestas con los objetivos y metas? 

ࢣ  ¿Es claro el contenido y la secuencia 
de actividades?, ¿Están ajustadas al 
tiempo real de que se dispone? 

ࢣ  ¿Existe un inventario de recur-
sos disponibles?, ¿Se van previsto 
recursos suficientes para poner en 
marcha las actividades?

ࢣ   ¿Se han delimitado y diferenciado 
responsabilidades en la ejecución 
del proyecto?, ¿Se ha especificado 
un calendario de aplicación?... 

ࢣ  ¿Existen indicadores de resultados o 
disponibles o que puedan construir-
se y sirvan para medir la consecu-
ción o no de los objetivos?
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3EVALUACIÓN  
DEL PROCESO: 
En ella se recoge información para valorar el proceso 
de la puesta en práctica del proyecto. Ayuda a iden-
tificar los posibles fallos y corregirlos en el momento, 
mejorando su desarrollo. Se evalúan aspectos como: 

ࢣ  La utilización y organización de recursos. 
ࢣ  La participación de los destinatarios. 
ࢣ  La difusión del programa. 
ࢣ  El grado de satisfacción de los participantes. 

Por ejemplo, en un grupo anual de ocio se puede rea-
lizar a los seis meses una evaluación en la que se 
plantee a los usuarios mediante un cuestionario en 
cuantas actividades han participado y su grado de 
satisfacción con las mismas de 1 a 10. 

GUÍA PARA EVALUACIÓN  
DE LA INTERVENCIÓN 

Ejemplos de preguntas a utilizar:

ࢣ  ¿Se desarrolla el proyecto de acuer-
do a como estaba previsto en la 
planificación? 

ࢣ  ¿Se realizan las actividades y tareas 
de modo previsto? 

ࢣ  ¿Cuál es la disponibilidad real de 
recursos para la ejecución del pro-
yecto? 

ࢣ  ¿Qué percepción u opiniones genera 
en los destinatarios la ejecución del 
proyecto? 

ࢣ  ¿Cuáles son las principales dificul-
tades e inconvenientes que afectan 
a la implementación del proyecto?, 
¿Cuáles son los logros más impor-
tantes? 

ࢣ  ¿Existe coordinación entre todos los 
participantes en la intervención? 

ࢣ  ¿En qué medida contribuye la es-
tructura organizativa a la ejecución 
del proyecto? 

ࢣ  ¿Cómo se puede valorar la interven-
ción de cada uno de los participan-
tes del proyecto?

ࢣ  En general, ¿cuál es el desarrollo 
real del proyecto (actividades reali-
zadas, tiempos consumidos, recur-
sos utilizados...)?
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4EVALUACIÓN  
DE LOS RESULTADOS: 
Aquí se valora el grado de cumplimiento de los obje-
tivos y logros del proyecto. 

Estos momentos y usos de la evaluación responden 
a las dos categorías clásicas en que se divide la eva-
luación: la evaluación formativa y la evaluación su-
mativa. Las diferencias entre ambos tipos de funcio-
nes responden tanto al momento de su aplicación, 
como al tipo de decisiones a que dan lugar:

ࢣ  Evaluación formativa: a este tipo de evaluación 
corresponden la evaluación de necesidades, la 
evaluación del diseño y la evaluación del pro-
ceso. Son las que se realizan antes y durante la 
aplicación del proyecto. 

ࢣ  Evaluación sumativa: se centra en los resultados 
del proyecto. A este tipo de evaluación corres-
ponde la evaluación de los resultados. 

Para fundamentar la evaluación sumativa es ne-
cesario recurrir a marcos de referencia que per-
mitan comparar e interpretar los resultados, es-
tos son conocidos como criterios de evaluación. 
Los más utilizados son: 

ࢣ  Coherencia: se refiere al análisis en función 
del grado de integración lógica de los dis-
tintos componentes del proyecto (objetivos, 
resultados, actividades y recursos) 

ࢣ  Pertinencia: análisis de la capacidad para dar 
respuestas a las necesidades de los parti-
cipantes y de los recursos disponibles para 
lograr lo planificado. 

ࢣ  Relevancia: análisis del grado de significativi-
dad de las acciones y resultados para los par-
ticipantes directos del proyecto. Se entiende 
así, que un grupo de ocio y tiempo libre es 
relevante cuando resulta ser significativo 
para las personas hacia quienes está dirigido. 

GUÍA PARA EVALUACIÓN  
DEL PROYECTO 

Ejemplos de preguntas a utilizar:

ࢣ  ¿Se consiguen los objetivos que per-
sigue el proyecto?, ¿en qué medida?, 
¿es el proyecto eficaz para satisfacer 
las necesidades que lo motivaron? 

ࢣ  ¿Qué resultados o efectos no previs-
tos han surgido como consecuencia 
de la intervención realizada? 

ࢣ  ¿Cuál es el grado de satisfacción 
de los usuarios de la intervención 
respecto a la misma?, ¿qué aspectos 
son mejor y peor valorados por los 
destinatarios? 

ࢣ  ¿Es el proyecto eficiente y rentable?, 
¿cuál es la relación existente entre 
los resultados finales y la inversión 
en dinero, recursos y tiempo?
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EN EL DESARROLLO DE LOS INFORMES DE EVALUACIÓN (QUE HACE LAS FUNCIONES DE 
MEMORIAS DE ACTIVIDADES) HAY QUE TENER EN CUENTA: 

ࢣ  Eficacia o evaluación de los resultados: 

Grado de consecución de los objetivos (de acuer-
do a los indicadores de evaluación prefijados 
cuando se formulan los objetivos), otros resul-
tados observados y razones que han permitido o 
impedido conseguir los objetivos.

ࢣ  Eficiencia o evaluación del proceso: 

Cumplimiento del calendario de preparación de 
las actividades y cumplimiento del calendario de 
desarrollo de las actividades, respuesta de los 
destinatarios, problemas en la organización, rela-
ciones con otros agentes/coordinación, recursos 
humanos y recursos de infraestructura, política de 
admisión, control presupuestario y aparición y re-
solución de conflictos. 

• Evaluación económica: Análisis del balance 
con especial atención al desvío de partidas 
y razones de ello, justificación del beneficio 
o superávit y de su uso o de la pérdida o 
déficit, funcionamiento de la financiación del 
proyecto.

• Otros: Aspectos positivos que deben 
mantenerse, aspectos negativos que deben 
modificarse y propuestas de modificación. 

Además, en las actividades de ocio para niño y jó-
venes suele ser necesario ofrecer un feedback a 
la familia sobre la participación: ausencias, retra-
sos,... pudiéndose realizar también evaluaciones 
de los participantes siguiendo aquellos criterios 
que se consideren relevantes como pueden ser 
relaciones con otros integrantes del grupo, rela-
ciones con los monitores, propuestas de activida-
des, mejora en autonomía, etc.
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