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Introduccion

El presente trabajo de grado, de modalidad dispositivo individual, segun los requisitos de la
Licenciatura en Recreacion, aborda las habilidades sociales en personas con discapacidad
intelectual; reconociendo que estas son fundamentales para la interaccion e inclusion social, la
participacion en la vida cotidiana y especificamente, la inclusion laboral. Los antecedentes
conceptuales y pedagogicos evidencian que el juego se puede constituir como estrategia pertinente
para promover aprendizajes significativos y favorecer la participacion de esta poblacion; por ello, el
juego de roles se plantea aqui como dispositivo para el fortalecimiento de dichas habilidades.

En este marco, el trabajo aborda como categorias conceptuales, discapacidad intelectual y
persona con discapacidad, inclusion laboral, habilidades sociales en el ambito laboral y juego de
roles; a partir de ellas, se disefid6 como dispositivo un juego de roles orientado al fortalecimiento de
habilidades sociales para la inclusion laboral, en participantes de la Fundacion Best Buddies.

A nivel metodologico, el disefio del juego se sustentd en un ejercicio investigativo, de corte
cualitativo, que incorporo6 juicios de expertos, pilotajes con estudiantes de la Licenciatura en
Educacion Especial y de la Licenciatura en Recreacion de la Universidad Pedagogica Nacional, asi
como implementacion y grupos focales con la poblacion participante; este proceso busco integrar
perspectivas de la recreacion y comprender como se manifestaban las habilidades sociales durante la
implementacion del dispositivo; también se incluyo revision tedrica, disefio del prototipo, adaptacion
y ajustes a las necesidades de la poblacion, su implementacion y andlisis de la experiencia.

En cuanto a sus alcances, el trabajo aporta elementos tedricos sobre la relacion entre juego,
inclusion y habilidades sociales, al tiempo que propone una estrategia pedagodgica situada en un

contexto especifico.



Finalmente, los resultados obtenidos permiten concluir que el juego de roles favorece
procesos de interaccion, comunicacion y trabajo cooperativo, por lo que se recomienda continuar su

aplicacion en la Fundacion; asi como, ajuste y validacion en otros contextos formativos.
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1. Problematica

La inclusion social y laboral de personas con discapacidad intelectual representa un reto para
la sociedad en general, en la medida en que se exige transformar los entornos y las practicas para
eliminar barreras como estigmas sociales, las dificultes de comunicacion, las limitadas
oportunidades de participacion y la falta de apoyos adecuados. Desde un enfoque de derechos y
desde el modelo social de discapacidad, no se trata de que las personas se “adapten” a contextos
excluyentes, sino de realizar ajustes razonables, apoyos y disefiar ambientes laborales accesibles que
reconozcan sus capacidades y diversidad.

En este marco, el fortalecimiento de habilidades sociales cobra sentido como parte de estos
apoyos y ajustes en los contextos de trabajo, contribuyendo a que la interaccion, la comunicacion la
participacion en los equipos laborales sean activos en condiciones de mayor equidad.

En este contexto, los programas de sensibilizacion y formacion son fundamentales para
reducir los obstaculos de la sociedad que dificultan su participacion activa en el entorno laboral, es
por ello, por lo que el juego se presenta como una estrategia para potenciar la socializacion, la
cooperacion en grupo y la expresion con otras personas, promoviendo un ambiente mas inclusivo,
asi, este trabajo aborda la necesidad de implementar estrategias como los apoyos que aporten al

fortalecimiento de habilidades sociales dentro de programas de inclusion laboral y social

1.1. Planteamiento del problema

En Colombia, la tasa de participacion laboral de las personas con discapacidad para el 2024,
fue de apenas el 30% (DANE, 2024); concentrandose mayormente en trabajos informales, lo que
refleja la perduracion de barreras que limitan sus oportunidades laborales y reducen el acceso a
condiciones de trabajo que respeten sus derechos; frente a lo que la Convencion sobre los Derechos
de las Personas con Discapacidad (ONU, 2008), ya venia, advirtiendo la necesidad de plantear

espacios laborales para las personas con discapacidad y destacando que la discapacidad no reside



unicamente en la condicion individual, sino en las restricciones establecidas por el entorno social
que no siempre garantiza la accesibilidad en el ejercicio de respetar los derechos de todas las
personas.

Ahora, para el caso especifico de las personas con discapacidad intelectual, entre 2020 y
2024, corresponden al 42,1% de las personas con personas con discapacidad en general (Minsalud,
2024); se resalta la urgencia de plantear estrategias y ajustes especificos para que esta poblacion,
acceda a oportunidades en diferentes &mbitos de la vida, en este caso el ambito laboral, ya que
algunas de las barreras fisicas y comunicativas restringen su acceso a la participacion en comunidad,
a la formacion académica y laboral en general.

En respuesta a este panorama, en Colombia existen organizaciones como Best Buddies que
trabajan por la inclusion social y laboral de las personas con discapacidad mediante programas de
formacion, acompafiamiento y fortalecimiento de habilidades para la vida y el trabajo, estas
iniciativas buscan ampliar las oportunidades de participacién en contextos reales, favoreciendo
procesos de preparacion para el empleo, construccion de autonomia y desarrollo de competencias
sociales y ocupacionales que contribuyan a una vinculacion laboral mas equitativa.

Sin embargo, aunque actualmente existen empresas que promueven procesos de inclusion y
realizan ajustes razonables, también es necesario que las personas con discapacidad fortalezcan
habilidades sociales que favorezcan su interaccidn, participacion y adaptacion dentro de los entornos
laborales, entendiendo también que la inclusion no se limita unicamente al &mbito laboral, sino que
comienza en los espacios sociales donde las personas con discapacidad desarrollan habilidades
sociales fundamentales para la vida cotidiana, habilidades interpersonales que permiten
participacion en diferentes contextos que, cuando estas habilidades no son fortalecidas, pueden
presentarse dificultades en la interaccioén con otros, en el trabajo en equipo y en el desarrollo de

relaciones sociales, lo que incide posteriormente en los procesos de inclusion tanto social como



laboral, en este sentido, el fortalecimiento de habilidades sociales constituye un eje central y una
necesidad que debe ser abordada desde espacios formativos, recreativos y de participacién como un
apoyo fortalecedor para las personas.

Dicho lo anterior, viendo las habilidades sociales como un eje indispensable, plantea Caballo
(2007) puede entenderse como los comportamientos que una persona manifiesta en situaciones
interpersonales para expresar de manera pertinente sus sentimientos, actitudes, deseos, opiniones y
derechos, de acuerdo con las caracteristicas y demandas de cada situacion, lo que facilita que se
mejoren las oportunidades de inclusion, donde la creacion de programas de formacion en
habilidades sociales y actividades que fomenten la interaccion entre personas con y sin discapacidad,
sean estrategias para transformar los entornos sociales y laborales.

Es aqui, en donde es importante reconocer que existen diversos espacios de socializacion,
siendo el juego uno de ellos, ya que como lo expone Cano et al (2023), plantean que el juego
constituye una estrategia pedagdgica que favorece la interaccion, la comunicacion y la construccion
de habilidades sociales en escenarios de participacion colectiva, lo que les brinda mayor seguridad
para afrontar situaciones de la vida cotidiana, desde esta perspectiva, el juego no solo cumple una
funcion recreativa, sino que también constituye una oportunidad pedagogica.

En este marco, la Fundacion Best Buddies Colombia orienta procesos de inclusion social y
laboral con personas con discapacidad intelectual, promoviendo espacios de formacion y
acompanamiento para su participacion en diferentes contextos, desde esta experiencia surge la
necesidad de fortalecer habilidades sociales que contribuyan a una participacion, a través de

estrategias como el juego.



Pregunta problema
(Como contribuir al fortalecimiento de las habilidades sociales y laborales de las personas
con discapacidad intelectual de la Fundacion Best Buddies, mediante una estrategia recreativa

basada en el juego?

1.2. Objetivos

1.2.1. General

Disefar un juego de roles para el fortalecimiento de habilidades sociales de personas con

discapacidad intelectual de la Fundacion Best Buddies Colombia para la inclusion laboral.

1.2.2. Especificos

- Identificar las habilidades sociales clave para la inclusion laboral de personas con
discapacidad intelectual.

- Construir un prototipo de juego de roles que simule situaciones reales de contextos
laborales, con mecanismos de retroalimentacion.

- Evaluar la aplicacion del juego de roles en el fortalecimiento de habilidades sociales

clave en personas con discapacidad intelectual de la Fundacion Best Buddies Colombia.



1.3. Justificacion

Aportar a la inclusion laboral de las personas con discapacidad intelectual (DI) es un aspecto
fundamental para la construccion de una sociedad colombiana maés equitativa, pues se puede
favorecer la eliminacién de barreras, transformando la percepcion de que esta poblacion inicamente
recibe ayuda o es beneficiaria de programas empresariales, y por el contrario, se les debe reconocer
como personas capaces, productivas que contribuyen al desarrollo del pais, ademas, como lo
expresa Ducon y Cely (2017), la inclusion laboral contribuye al bienestar de los empleados,
promueve el compromiso social de los empleadores y fortalece el ejercicio de los derechos de esta
poblacion.

Asi pues, la inclusion laboral implica que las personas con DI, ademas de desarrollar
habilidades técnicas, fortalezcan habilidades sociales que les permitan relacionarse, comunicarse,
participar y desenvolverse en los entornos de trabajo; lo cual es indispensables en el &mbito laboral
pero también en la vida cotidiana, dado que favorecen las relaciones interpersonales, el trabajo
colaborativo, la expresion de ideas y la resolucion de situaciones propias de diferentes contextos
sociales.

Por ello, el presente trabajo se enfoco en disefiar un juego de roles para las habilidades
sociales de personas con discapacidad intelectual aportando a su inclusion laboral, desde esta
perspectiva, el juego de roles adquiere relevancia como una estrategia pedagdgica y recreativa que
permite la simulacion de situaciones que se acercan a las de la vida cotidiana, facilitando
experiencias de interaccion, reflexion y aprendizaje desde la vivencia.

En relacion con ello, el Plan Nacional de Recreacion del Ministerio del Deporte (2020)
plantea que la “capacidad de imaginar nuevos escenarios de desarrollo vital (mundos posibles) es
parte integral de los encuentros colectivos que la recreacion facilita, espacios donde el juego y la

cultura se proyectan a lo largo de la vida” (p. 65). Desde esta perspectiva, el juego se comprende



como una estrategia pedagogica que fomenta la reflexion, la interaccion y el aprendizaje social, asi
mismo, puede constituirse en un apoyo significativo para la persona con discapacidad, ya que el
fortalecimiento de habilidades sociales puede favorecer mayores niveles de independencia, mejorar
las relaciones interpersonales, ampliar las oportunidades de participacion en contextos educativos,
comunitarios, sociales y aportar al bienestar personal y a la satisfaccion con la propia vida (AAIDD,
2011), de esta manera, la persona puede sentirse con mayor seguridad para desempefiar un rol en un
espacio laboral, reconociendo y poniendo en practica habilidades trabajadas previamente mediante
la simulacion de situaciones reales a las que podria enfrentarse en el trabajo, por otro lado, se puede
evidenciar que, el disefio de estrategias pedagdgicas relacionadas con el juego de roles,
especificamente situado en entornos laborales es limitado y hay ausencia de procesos similares.

Ademas de lo anterior, la Organizacion de las Naciones Unidas, (2008), establece la
necesidad de garantizar la participacion plena y sin restricciones de las personas con discapacidad en
actividades de esparcimiento, recreacion, deporte y vida cultural, por ello, resulta fundamental crear
un dispositivo que no solo facilite el acceso a un espacio recreativo, sino que también favorezca el
desarrollo de habilidades sociales para la interaccion cotidiana y la adaptaciéon en el &mbito laboral,
promoviendo una inclusion mas efectiva a través de la recreacion.

Desde la Licenciatura en Recreacion de la Universidad Pedagogica Nacional, este trabajo
adquiere pertinencia al reconocer la recreacion como un campo pedagogico orientado a la formacion
de experiencias transformadoras, incluyentes y socialmente comprometidas y en coherencia con este
perfil, el presente proyecto aporta al desarrollo de un dispositivo de juego, que busca generar
escenarios de participacion y aprendizaje social para la vida, respondiendo a necesidades de apoyos

para la inclusion laboral de personas con discapacidad intelectual.



2. Marco referencial

El presente trabajo, desarrollado bajo la modalidad de dispositivo individual, tiene como
propdsito disefiar un juego de roles para las habilidades sociales de personas con discapacidad
intelectual, con el fin de favorecer su inclusion laboral; para ello, se partié de una revision de
antecedentes relacionados con experiencias, investigaciones y propuestas pedagdgicas que
abordaran el juego de roles, las habilidades sociales, procesos de inclusion laboral y discapacidad
intelectual; esta revision permiti6 identificar aportes conceptuales, metodoldgicos y experiencias
previas que sirven como base para la construccion del dispositivo.

Asi pues, este marco referencial, inicia presentando los antecedentes internacionales,
nacional y locales del trabajo; posteriormente se aborda el marco contextual , seguido a ello, se
plantean los referentes teoricos en donde se formulan las orientaciones tedricas y conceptuales que
guiaron el trabajo, como las categorias de discapacidad intelectual y persona con discapacidad
intelectual, inclusion laboral, habilidades sociales en el ambito laboral y juego de roles;
posteriormente se plantea el marco legal. Todo esto como marco de referencia permite delimitar el
problema de estudio y orientar el disefio del juego de roles como estrategia de fortalecimiento de

habilidades sociales.
2.1. Antecedentes

La presente investigacion, enmarcada dentro de un estudio de pregrado, se sustenta en una
revision de antecedentes internacionales, nacionales y locales que abordan la inclusion laboral, el
fortalecimiento de habilidades sociales y el papel del juego de roles como estrategia pedagdgica,
para ello, se consultaron diversos estudios previos de universidades y bases de datos académicas
como Google Scholar, Redalyc, Scielo y Dialnet, donde se encontraron investigaciones de pregrado,
maestria y tesis de doctorado, los cuales emplean metodologias cualitativas y cuantitativas. A

continuacion, se presentan los principales antecedentes.



2.1.1. Antecedentes Internacionales

Sanclemente (2021), realiz6 un estudio de tesis doctoral con enfoque cuantitativo, con 463
empleados de diferentes empresas de Espafia; mediante dos cuestionarios, uno para para personas
con discapacidad y otro para personas sin la misma, buscé analizar coémo el apoyo social percibido
por los empleados con discapacidad (ECD) influye en las tacticas de socializacion organizacional y
en su inclusion laboral, se encontrd que las tacticas de socializacidon organizacional, junto a un
ambiente emocional favorable y minima discriminacion, potencian el apoyo social, mejoran la
calidad de las relaciones laborales y aumentan las percepciones de retroalimentacion positiva,
impactando en la satisfaccion y compromiso laboral de los empleados con discapacidad.

Por su parte, Lopez (2022) en su tesis doctoral, con un enfoque cuantitativo, tomé como
muestra 115 mujeres docentes y 96 hombres docentes de centros educativos publicos y privados de
formacion profesional en el municipio Cartagena; con un cuestionario, busc6 analizar el desarrollo
de la formacién profesional y su impacto en la inclusion laboral y social. El estudio concluy6 que un
empleo adaptado a las capacidades individuales es esencial para la inclusion social plena,
proporcionando estabilidad econdmica, independencia y autorrealizacion, ademas, destaca la
importancia de las politicas educativas y las alianzas entre centros de formacion y empresas para
facilitar la transicion al mercado laboral.

Nogueira (2021) con su tesis doctoral, tom6 como muestra 50 trabajadores con discapacidad
y 314 compatfieros sin discapacidad, a quienes aplicd entrevistas semiestructuradas y un
cuestionario. El objetivo de la tesis fue encaminado a comprender la integracion laboral de personas
con discapacidad, sus emociones y la comunicacion en el entorno laboral; los resultados revelaron
que los compaieros de trabajo valoran positivamente el desempefio y dedicacion de las personas con
discapacidad, y que su contratacidon contribuye a la responsabilidad social empresarial, mejorando la

imagen organizacional y fortaleciendo las relaciones interpersonales.



Para el caso de trabajos de pregrado, se encontrd a Donaires (2023), que busco determinar la
relacion entre las habilidades sociales y la autoestima en estudiantes mujeres con edades entre 16 y
59 afios; desde el enfoque cuantitativo contd con una muestra de 129 participantes donde se
implementaron dos cuestionarios, encontrando que existe una relacion significativa y directa entre
las habilidades sociales y la autoestima, especialmente en dimensiones de la expresion individual en
entornos sociales, afirmacion de derechos propios y habilidad para establecer limites y finalizar
interacciones.

Sandoval (2021) en esta tesis realizé un estudio de tesis de maestria con el objetivo de
determinar la relacion entre las habilidades sociales y la dependencia emocional en estudiantes de
Psicologia Clinica; con enfoque cuantitativo, cuya muestra fue de 108 hombres y 176 mujeres,
mostrd que la relacion entre las habilidades sociales y la dependencia emocional no fue
estadisticamente significativa, aunque se identificd una vinculacidon negativa relevante entre la
dependencia emocional y las habilidades para resolver conflictos sin agresion y para afrontar el
estrés, ademas, la dependencia emocional se asocid negativamente con las habilidades sociales
basicas, emocionales y de planificacion, mientras que la relacion fue positiva con las habilidades
sociales avanzadas.

Un estudio realizado por Gonzélez et al (2022) explor6 los juegos de rol para mejorar las
competencias sociales en adolescentes con discapacidad visual de 13-17 afios, esta metodologia
aprovecho el componente ludico y narrativo de los juegos de rol para fomentar la motivacion y
participacion activa, al tiempo que promovia habilidades sociales clave, como el manejo emocional,
la planificacion de respuestas asertivas y el control de pensamientos intrusivos, esto mediante la
estructura del juego donde los participantes, organizados en equipos, enfrentaron retos sociales
disefiados para simular situaciones reales de inclusion, como explicar sus necesidades a un profesor

o buscar alternativas en actividades deportivas; durante el juego, asumieron distintos roles



(controlador, estratega, sensitivo o ejecutor), lo que facilit6 el desarrollo de competencias
emocionales, cognitivas y conductuales, al finalizar cada actividad, se reflexionaba en grupo sobre el
desempeiio individual y colectivo, reforzando asi el aprendizaje social. El estudio destacé la
importancia de disefiar escenarios que reproduzcan contextos reales y asegurar que las estrategias
asertivas aplicadas mejoren efectivamente las relaciones sociales.

Carnicero et al (2023), evalud el impacto de una intervencion basada en juegos de rol para
las habilidades sociales en jovenes con discapacidad intelectual donde participaron siete personas (4
mujeres y 3 hombres, entre 18 y 20 afios), cuyas interacciones fueron analizadas mediante
instrumentos cualitativos y cuantitativos; durante las sesiones que implementd, afirmé que los
participantes crearon personajes con personalidades, habilidades y objetos especificos, mientras que
el narrador introducia el contexto del juego y ellos trataban de dar solucion a las acusaciones en el
juego; a lo largo de la intervencion, los autores observaron diferencias en la toma de decisiones
donde algunos actuaron de forma independiente, mientras otros requerian orientacion, en ello se
destaco un participante con actitud prosocial, priorizando las necesidades del grupo, sin embargo,
las sesiones posteriores involucraron desafios narrativos que fomentaron en algunos participantes la
asertividad y la cooperacion, culminando en un desenlace donde los jugadores reflexionaron sobre
las consecuencias de sus acciones, este proceso permitid evaluar cambios en su interaccion social,

especialmente en la mejora del contacto visual y la toma de decisiones.
2.1.2. Antecedentes Nacionales

Erazo y Lucumi (2022) realizan un trabajo de grado en Antonio Jos¢ Camacho Institucion
Universitaria, donde la investigacion se dio de manera cualitativa mediante el instrumento de matriz
bibliografica, la cual caracterizo propuestas de inclusion laboral para personas con trastorno del
espectro autista en diferentes paises, encontrando que actividades como entrevistas, cursos, talleres y

la agricultura social son propuestas que favorecen la integracion laboral y garantizan los derechos de



esta poblacion en el momento de ser contratados en las empresas que estan interesados en contratar
personas con discapacidad y apostarle a la inclusion laboral.

Diaz (2018), en su trabajo de, con enfoque cuantitativo, estudié la posicion del Gobierno
Nacional y de los empresarios respecto a la vinculacion laboral de personas con discapacidad; en los
resultados evidencia que, el trabajo no solo representa una fuente de ingreso, sino que dignifica a las
personas al brindarles un sentido de identidad y pertenencia, ademads, la contratacion de personas
con discapacidad mejora su calidad de vida, refuerza su autoestima y autoconocimiento,
beneficiando también a sus familias y entorno cercano; asi mismo, la oportunidad laboral fortalece
la percepcion de sus habilidades y su aporte a la empresa y la sociedad, ahora bien, aunque existen
incentivos gubernamentales para promover la inclusiéon, muchas empresas los desconocen o no los

aplican, sin ser efectivos.
2.1.3. Antecedentes Locales

Betancur (2021) en su estudio de tesis de maestria, mediante un enfoque cualitativo, cuya
muestra fueron tres representantes de empresas en Bogota, ; realizé un estudio de caso, revision
documental y entrevistas individualizadas, con el objetivo de analizar las repercusiones economicas
que provoca la contratacion de personas con discapacidad en empresas del sector servicios, mediante
entrevistas y revision documental, en el trabajo se concluyé que la inclusion laboral genera
beneficios mas alla de lo econdmico, fortaleciendo la conciencia social y mejorando la percepcion
de la empresa en la sociedad.

Carrion et al. (2021) realizo un trabajo de grado desde un enfoque cualitativo, con una
muestra de seis jovenes con discapacidad intelectual del Instituto Pedagogico Nacional. Mediante
investigacion accion, centr6 el estudio en el desarrollo de una propuesta pedagdgica para el
fortalecimiento de habilidades blandas en jovenes con discapacidad intelectual, facilitando su

transicion a la adultez y mejorando su capacidad para asumir responsabilidades laborales.



Cubides (2020) realiz6 un trabajo de grado sobre juego de roles para el fortalecimiento de la
“competencia oral” en estudiantes de primaria de una Institucion Educativa Distrital. El estudio fue
de enfoque cualitativo, con una muestra de 14 nifios y 17 nifias estudiantes entre los 8 y 10 afios, en
los cuales se pudo evidenciar que, en cuanto a la fluidez, los estudiantes presentaron avances,
aunque esta se veia afectada por la limitada amplitud del vocabulario y la necesidad de ajustar el
lenguaje segun el rol asumido, en relacion con la comunicacion no verbal, los estudiantes
fortalecieron el uso de su expresion corporal para complementar y reforzar su mensaje,
especialmente en ejercicios grupales que les brindaban mayor confianza, se concluy6 que el juego
de roles fomento en los estudiantes una mayor seguridad y naturalidad al participar en actividades
orales, al permitirles explorar roles con libertad y autonomia, reduciendo el temor a ser sefialados
durante intervenciones individuales en el un espacio académico.

Conforme a lo anterior, en la revision de antecedentes, se identificaron investigaciones de
pregrado, maestria y tesis doctorales, con metodologias tanto cuantitativas como cualitativas, e
incluso enfoques mixtos; para los estudios cuantitativos se utilizaron cuestionarios para medir la
percepcidn de inclusion, el impacto de habilidades sociales y la relacion entre autoestima y
desempetio laboral, por otro lado, los estudios cualitativos se emplearon entrevistas, revision
documental y estudios de caso para ahondar en la experiencia de las personas con discapacidad y sus
entornos laborales y educativos.

Los temas centrales tratados abarcan la inclusion laboral de personas con discapacidad, la
influencia del acompafiamiento social en su inclusion, la conexion entre las habilidades sociales y el
entorno laboral, ademas del impacto de estrategias como el juego de roles en el fortalecimiento de
competencias comunicativas y socioemocionales en un espacio pedagogico; en el contexto
internacional, se destaca la importancia del apoyo organizacional y las practicas de socializacion

para fortalecer la inclusion en el &mbito laboral; a nivel nacional y local, se resalta la relevancia de



la formacion profesional, las politicas educativas y las estrategias pedagdgicas para mejorar las
oportunidades de insercidn laboral de personas con discapacidad intelectual.

Estos hallazgos aportan aprendizajes para el presente trabajo, ya que evidencian la necesidad
de fortalecer en personas con discapacidad intelectual las habilidades sociales para aportar a su
inclusion en entornos laborales, también resalta herramientas pedagogicas como el juego de roles en
la preparacion para la vida laboral, promoviendo el desarrollo de competencias comunicativas,
pensamiento critico, autonomia y, finalmente, se reconoce la importancia de generar alianzas entre
instituciones educativas, empresas y organizaciones para garantizar procesos de inclusion efectivos

y que sean conservados al pasar el tiempo.



2.2. Marco Contextual

La Fundacion Best Buddies es una organizacioén que busca aportar a la inclusion laboral de
personas con discapacidad intelectual; en espafiol, su nombre significa "amigos del alma", fue
fundada en Estados Unidos en 1989 por Anthony Kennedy y se ha extendido a més de 50 paises. En
Colombia, la organizacion se encuentra haciendo presencia desde el 2003, buscando generar
oportunidades de vida incluyentes para su poblacion objetivo. (Best Buddies Colombia, 2026).

Su sede principal en Bogota se encuentra en la Cra. 7B Bis #124-58, Usaquén, donde ofrece
un espacio de atencion para quienes se vinculan a sus programas.

La Fundacion opera a través de dos programas principales, de una lado, inclusion social y
voluntariado, este programa como lo plantea Best Buddies Colombia (2026) busca fomentar una
sociedad mas inclusiva mediante la creacion de oportunidades para todas las personas, a través de la
conexion entre individuos, fomento del desarrollo de habilidades sociales, se promueve la formacion
de amistades genuinas y transformadoras, donde se benefician a mas de 560 participantes. Dentro de
este programa, se desarrollan cuatro iniciativas, escuela y formacion complementaria donde hay
capacitacion para el fortalecimiento de habilidades sociales y de vida de las personas con
discapacidad, por otro lado, voluntariado corporativo que es la colaboracion con empresas para
involucrar a sus empleados en actividades recreativas y de bienestar junto a personas con
discapacidad intelectual, promoviendo la construccion de lazos de amistad; también, el voluntariado
de impacto que cuenta con iniciativas enfocadas en sensibilizar a las personas sobre diversas
problematicas sociales y ambientales, fomentando la empatia y el compromiso con la
transformacion e inclusion social y por ultimo, voluntariado tradicional, en el que hay espacios
donde interactiian personas con y sin discapacidad, incentivando la participacion activa, habilidades

sociales y la creacion de vinculos significativos.



De otro lado, el programa Oportunidad laboral, mediante empresas privadas y alianzas de
formacion SENA, realiza la contratacion de las personas con discapacidad intelectual, en este
proceso, las preparadoras laborales realizan seguimiento, acompafiamiento y apoyo dentro de las
empresas, asegurando que los empleados reciban la orientacion y ajustes necesarios para su
integracion y desempefio laboral; en dicho programa se encuentran 698 amigos del alma y 99
empresas aliadas que brindan la oportunidad de contratar a las personas con discapacidad.

Best Buddies trabaja para garantizar el derecho al trabajo digno de las personas con discapacidad
intelectual, fomentando alianzas con empresas y facilitando su inclusion laboral, ademas de
establecer estos vinculos, la Fundacion se encarga de definir funciones acordes con las habilidades
de cada persona, permitiendo que desempefien roles en areas como servicio, administracion,
operaciones y creatividad, todo esto se lleva a cabo asegurando el cumplimiento de las prestaciones

legales y brindando un acompanamiento continuo por parte de profesionales.

Figura 1.

Inclusion laboral mediante Best Buddies
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Nota. Grupo de estudiantes que hacen parte de la alianza SENA y Best Buddies realizan actividad en
clase.

En el marco de las acciones de la Fundacion; este proyecto de grado se sitia en el programa
de inclusion social y voluntariado en la iniciativa Escuela y formacion complementaria, en donde se

desarrollan diversas estrategias formativas, entre ellas capsulas y cursos orientados al



fortalecimiento de competencias para la vida laboral, dentro de estos procesos se desarrollan dos
tipos de cursos, el primero est4 orientado al fortalecimiento del perfil laboral, abordando procesos
técnicos y de entrevista, este se realiza en modalidad presencial, dos dias a la semana durante un
mes, en horarios de 9:00 a.m. a 12:00 p.m.; el segundo esté orientado al fortalecimiento de
habilidades socioemocionales para la vida laboral y puede desarrollarse en modalidad presencial o
virtual, cuando se realiza de manera virtual tiene una duracioén de dos meses, con encuentros tres
dias a la semana en horarios de 9:00 a.m. a 11:00 a.m., teniendo en cuenta los procesos atencionales
de los participantes.

Los cursos virtuales se desarrollan a nivel nacional, con participacion de personas de
diferentes ciudades de Colombia, mientras que la modalidad presencial se realiza unicamente en la
sede de Bogota, los grupos estan conformados por entre 16 y 25 personas con discapacidad
intelectual y cuentan con el acompafiamiento de una funcionaria de la fundacion como facilitadora
lider con el perfil de Licenciada en Educacion Especial y dos practicantes de psicologia educativa,
con el fin de brindar un acompafiamiento mas personalizado y responder a las necesidades propias
de la poblacion.

El equipo de Escuela Best Buddies es interdisciplinario, esta conformado por un gerente,
profesional en psicologia; una coordinadora, profesional en trabajo social; y dos analistas de
formacion, una psicéloga y una licenciada en educacion especial, esta composicion permite integrar

distintos saberes en funcion de los procesos formativos de los amigos del alma.



2.3. Marco Legal

Este trabajo se fundamenta con tres leyes que relacionan el ambito laboral con la
discapacidad, inicialmente la ley 361 de 1997, que aborda la integracion social de las personas con
discapacidad, especialmente en el capitulo IV que menciona la integracion laboral, asi el gobierno
debe cumplir con la adopcidn de:

Medidas pertinentes dirigidas a la creacion y fomento de las fuentes de trabajo para
las personas con limitacion, para lo cual utilizara todos los mecanismos adecuados a
través de los Ministerios de Trabajo y Seguridad Social, Salud Publica, Educacion
Nacional y otras entidades gubernamentales, organizaciones de personas con
limitacion que se dediquen a la educacion, a la educacion especial, a la capacitacion,
a la habilitacion y rehabilitacion. (Congreso de Colombia, 1997)

Con dicha ley, se empiezan a implementar acciones como el acceso de las personas a la
oferta formativa del Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) y orientarlas laboralmente a un perfil
relacionado con sus capacidades, ademas se implementa el respaldo a las empresas que las vinculen
laboralmente y asi lograr una inclusion que disminuya las barreras laborales.

En relacion con lo anterior, la Convencion sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad, que fue adoptada en Colombia mediante la ley 1618 de 2013; esta ley que acoge las
orientaciones internacionales, brinda una vision integral de los derechos que deben ser asegurados
para las personas con discapacidad y que puedan ejercerlos, alli se establece especificamente el
objeto, definiciones clave relacionadas con la discapacidad, las obligaciones del estado y la sociedad
y finalmente, detalla las medidas para asegurar el ejercicio efectivo de los derechos de las Personas
con Discapacidad (PcD), especialmente en dicho apartado en el articulo 12, se estipula la necesidad
de “establecer mecanismos que favorezcan la formalizacion del empleo de las personas con

discapacidad, asi como programas de aseguramiento en riesgos laborales y no laborales” (Congreso



de Colombia, 2013), donde también se enfatiza en la importancia de formar y capacitar a estas
personas y a sus padres o cuidadores en relacion con las oportunidades laborales en el pais, asi
mismo expresa el acompanamiento a las empresas para mejorar la inclusion laboral de las personas
con discapacidad.

En el Plan Nacional de Desarrollo de Colombia del periodo 2022 a 2026 expedido por la ley
2294 de 2023, en la seccion sobre la inclusion productiva se destaca la importancia de fomentar la
integracion laboral de las personas con discapacidad, por ello, se habla de la implementacion de una
ruta que garantice unos ajustes razonables para el impulso del trabajo las mismas, estos ajustes
realizados ya sea en lo publico, privado o emprendimiento, ajustes pensados desde la vinculacion de
diferentes ministerios y entidades que trabajan con el sector laboral y empresarial, por otro lado, se
resalta la necesidad del acceso a espacios y planes recreativos para esta poblacion cuando se tiene el
rol de trabajador. (Congreso de Colombia, 2023).

En la ciudad de Bogota se propone una politica publica de discapacidad mediante el Decreto
089 de 2023, que busca garantizar los derechos y la inclusion plena de las personas con
discapacidad, sus familias y cuidadores, se brinda una inversion para el enfoque en eliminar barreras
fisicas y sociales, fortalecer la autonomia, promover la participacion activa y asegurar el acceso
equitativo a servicios y espacios, ademas, contempla cambios en adecuaciones urbanas accesibles,
formacion para el empleo y redes de apoyo comunitario. Su construccion se baso en la participacion
de las personas con discapacidad y sus organizaciones, asegurando que responda a sus necesidades
reales. (Alcaldia Mayor de Bogota D.C., 2023)

Por otro lado, en el Plan Nacional de Recreacion del Ministerio del Deporte (2020) que
reconoce la recreacion como un derecho fundamental para todas las personas; se incluye a las
personas con discapacidad, integrando la recreacién como una herramienta clave para mejorar la

salud fisica y mental, fortalecer la autoestima y fomentar el desarrollo humano, planteando que la



recreacion no solo mejora la calidad de vida individual, sino que también fortalece los lazos
comunitarios, promoviendo entornos mas solidarios y accesibles para todos.

Finalmente, el Ministerio del Deporte (2014), abord6 la necesidad de eliminar las barreras
que historicamente han limitado la participacion de las personas con discapacidad en actividades
recreativas y deportivas; desde los lineamientos nacionales propuso acciones concretas a nivel
nacional y territorial como la formacidn y sensibilizacion del personal, disefio de programas
diversos, dotacion de material, promocién de la participacion de las personas con discapacidad,
alianzas interinstitucionales y sistemas de evaluacion, todo ello, con enfoque de derechos,
accesibilidad, equidad y dignidad humana como ejes centrales.

En relacion con lo expresado anteriormente, se puede decir que en Colombia existe un marco
legal claro que respalda la inclusion laboral de las personas con discapacidad y garantiza el respeto
de los derechos que estan establecidos, dichas leyes presentan un amplio esquema sobre cémo debe
percibirse la persona con discapacidad en un espacio social o laboral y ademas plantean un proceso
de planeacion con nuevas estrategias que promuevan su participacion en escenarios recreativos a
través del Ministerio del Deporte.

Dicho lo anterior, no solo se aporta al derecho al trabajo, sino también al derecho a la
recreacion, entendiendo que ambos se complementan y se apoyan mutuamente, pues la recreacion
contribuye al fortalecimiento de habilidades sociales necesarias para la inclusion laboral, mientras
que el empleo digno garantiza condiciones para que la persona también pueda en su momento

disfrutar de espacios recreativos.



3. Referentes teoricos

Discapacidad intelectual y persona con discapacidad intelectual

Partiendo del concepto general por la ONU (2008), una discapacidad es aquella que “resulta
de la interaccion entre las personas con deficiencias y las barreras debidas a la actitud y al entorno
que evitan su participacion plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con las
demas” (p.2), conforme a lo anterior, la discapacidad no es una condicion exclusiva de la persona,
sino el resultado de un entorno que no garantiza accesibilidad universal; en Colombia, la
discapacidad se clasificada segun el Ministerio de Salud (2024), en siete categorias: fisica,
intelectual, auditiva, visual, sordoceguera, psicosocial y multiple, a lo que se puede decir que esta
clasificacion no solo refleja la diversidad de experiencias y necesidades dentro de la poblacion, sino
que también subraya la importancia de abordar las barreras especificas que enfrenta cada grupo.

Dicho lo anterior, se toma el concepto de discapacidad intelectual segin la AAIDD (2011)
“la discapacidad intelectual se caracteriza por limitaciones significativas tanto en el funcionamiento
intelectual como en la conducta adaptativa tal y como se ha manifestado en habilidades adaptativas
conceptuales, sociales y practicas. Esta discapacidad se origina antes de los 18 afios” (p.31), en tal
via, su evaluacion debe basarse en entornos cotidianos (hogar, escuela, comunidad) y no en espacios
segregados, priorizando apoyos personalizados que potencien la autonomia, aunque con avances
variables seglin cada caso; por ello, se evalua en tres etapas: diagnostico clinico, identificacion de
necesidades especificas mediante observacion y pruebas, € implementacion de un plan de apoyo
integral (tests, entrevistas) para garantizar su efectividad.

Los factores de riesgo asociados abarcan causas biomédicas, sociales o educativas en etapas
prenatal, perinatal o postnatal, destacando la necesidad de intervenciones preventivas tempranas.

De manera complementaria, Verdugo (2023) plantea que la discapacidad no puede

comprenderse Unicamente desde el diagnostico clinico o desde las limitaciones individuales, ya que



esta perspectiva resulta insuficiente para reconocer las necesidades de apoyo y las condiciones de
participacion de cada persona; desde el enfoque socioecologico o contextual, se entiende la
discapacidad como una condicion dindmica y cambiante, que depende de la relacion entre las
capacidades de la persona, las exigencias del contexto en que se desenvuelve y los apoyos
disponibles., en este sentido, las limitaciones no se explican exclusivamente por caracteristicas
individuales, sino también por las barreras sociales, ambientales y contextuales que pueden
restringir la participacion en la vida cotidiana, desde esta perspectiva, la evaluacion debe orientarse
al funcionamiento diario de la persona, considerando sus contextos naturales de participacion, sus
necesidades de apoyo concretas y las oportunidades de interaccion en escenarios comunitarios,
educativos y sociales, es asi que, este enfoque resalta la importancia de promover apoyos que
favorezcan la autonomia, la participacion en entornos inclusivos, el acceso a relaciones sociales y el
fortalecimiento de habilidades necesarias para la vida cotidiana.

Las deficiencias se pueden evidenciar en diferentes etapas del desarrollo, a lo que se toma
como referencia documentos que realizan una clasificacion de estas, se encuentra la Asociacion
Americana de Psiquiatria que en el DSM-5 (2014) divide la discapacidad intelectual por leve que, se
caracteriza por limitaciones leves en habilidades conceptuales (dificultades en abstraccion o
planificacion) y sociales (inseguridad en interacciones complejas), en la categoria moderada, las
habilidades académicas son elementales, requiriendo apoyo continuo en trabajo y vida personal, con
dificultades para interpretar sefiales sociales, en la grave, el lenguaje es limitado (palabras sueltas o
gestos), la autonomia depende de supervision constante, y las decisiones exigen ayuda total,
finalmente, la profunda implica dependencia absoluta en cuidados fisicos, comunicacion no verbal y
uso practico de objetos, con participacion social restringida por alteraciones sensoriales o motoras

constantes.



Para la disminucién de problemas de conducta y trabajar por la calidad de vida de las
personas con discapacidad, Navas et al (2023), afirma que la transicion hacia entornos comunitarios
demuestra beneficios significativos, como el fortalecimiento de la autonomia en la toma de
decisiones, la participacion activa en actividades diarias y el incremento de la independencia
personal, lo que demuestra una mejora de la calidad de vida y una disminucion en la frecuencia e
intensidad de conductas desafiantes, ademas la integracion en la comunidad no solo potencia el
desarrollo de habilidades adaptativas, sino que también facilita vinculos sociales y refuerza la
capacidad de autodeterminacion, particularmente en personas con necesidades de apoyo mas
complejas; para lograrlo, es esencial que el aprendizaje de competencias conceptuales como
lectoescritura o manejo de matematicas basicas y practicas de autocuidado y gestion del hogar,
evitando modelos segregados.

Dicho lo anterior, se reconoce la recreacion como un espacio de apoyo que ayuda a la
participacion, la interaccion social y el fortalecimiento de habilidades para la vida cotidiana, desde
este enfoque, las experiencias recreativas posibilitan escenarios de encuentro, comunicacion y
aprendizaje compartido que pueden ajustarse a las caracteristicas y apoyos que necesite de cada
persona.

En este sentido, comprender a la persona con discapacidad intelectual como sujeto de
derechos permite reconocer sus capacidades, posibilidades de participacion y autonomia, asi como la
importancia de generar apoyos y contextos que favorezcan su desarrollo integral y su participacion
activa en la vida social, comunitaria y laboral. Para profundizar en la persona con discapacidad
intelectual, seglin la Secretaria de Gobierno de Bogota (s.f), las personas con discapacidad
intelectual son “aquellas personas que presentan deficiencias en las capacidades mentales generales,
como el razonamiento, la resolucion de problemas, la planificacion, el pensamiento abstracto, el

juicio, el aprendizaje académico y el aprendizaje de la experiencia” (parr. 23), por ello, es



importante contar con apoyos en el ambito educativo y terapéutico que ayuden a fortalecer sus
habilidades y capacidades.

La persona con discapacidad intelectual como lo plantea la AAIDD (2011), se enfrenta a
barreras que se encuentran en la educacion, estatus socioeconémico, empleo, vivienda, salud
amistades y comportamiento social, bienestar familiar, derechos, juicio social, respuestas y juicios
sociales inadecuados y dificultades de aprendizaje y pensamiento que son un trabajo extenso en la
creacion de apoyos por parte de todas las personas, desde gobiernos, organizaciones, profesionales y
familiares.

Desde una perspectiva juridica, las personas con discapacidad intelectual como lo plantea
Etxeberria (2008), son sujetos con derechos, lo que conlleva su incorporacidn en los espacios
esenciales de la sociedad, dicho lo anterior, se sostiene que desde el ambito legal, las personas con
discapacidad intelectual cuentan con derechos como cualquier otra, incluyendo la dignidad, la
libertad y la igualdad, que son la base de la ciudadania, este reconocimiento legal implica la
obligacion de remover los obstaculos que dejan a un lado el ejercer sus derechos y su independencia,
acciones que son esenciales para garantizar que estas personas desarrollen su autonomia tanto como
sea posible, aunque no sea total, también es fundamental identificar y eliminar las barreras sociales
que dificultan su ejercicio, lo que requiere la adopcidn de estrategias inclusivas que trabajen su
autonomia, facilitando su participacion activa en la sociedad.

El concepto de discapacidad ha cambiado con el tiempo, pasando de una vision centrada en
la deficiencia a una que enfatiza la diversidad humana, vista de esta manera, surge el debate sobre si
la discapacidad debe considerarse exclusivamente como una limitacién o, mas bien, como una
expresion de la diversidad humana, en este sentido, Etxeberria (2008) plantea que la discapacidad no

debe verse desde la desventaja, la desigualdad o la opresion, sino también como una forma de



diferencia que hace parte de la diversidad humana y que puede ser reconocida y valorada
socialmente.

Esta perspectiva plantea que la discapacidad no debe percibirse solo como una barrera, sino
como parte de la diversidad de experiencias que enriquecen la sociedad, donde la inclusion y la
accesibilidad deben fomentarse como principios esenciales para valorar y fortalecer las habilidades
de todas las personas, independientemente de sus limitaciones individuales y de su determinacion de
discapacidad intelectual.

En este sentido, el fortalecimiento de habilidades sociales en personas con discapacidad
intelectual resulta fundamental para favorecer su participacion social y sus procesos de inclusion
laboral, por ello, es necesario promover apoyos que potencien habilidades sociales, asi, en este
marco, la recreacion se reconoce como un espacio de apoyo y participacion, donde los licenciados
en recreacion cumplen un papel importante en la mediacion de experiencias que fortalezcan la
autonomia y la preparacion para la vida social y laboral, a partir de ello, se hace pertinente
profundizar en el concepto de inclusion laboral y en las condiciones que posibilitan una

participacion efectiva en distintos contextos.



Inclusion laboral

A partir de la comprension de la discapacidad intelectual y del reconocimiento de la persona
con discapacidad intelectual como sujeto de derechos, se encuentra necesario abordar su
participacion en los diferentes &mbitos de la vida social, entre ellos el laboral, en este sentido
Rivadeneira (2022) plantea que la inclusion laboral est4 estrechamente relacionada con el derecho
fundamental al trabajo y con el conjunto de normativas internacionales, nacionales y locales que
buscan garantizar que estas personas accedan al mundo laboral, esto significa que el acceso al
trabajo no debe entenderse unicamente como una posibilidad, sino como un derecho que requiere
acciones concretas por parte de las empresas y de la sociedad para generar oportunidades reales de
inclusion.

En este sentido, la discapacidad, como plantea Arcos et al (2018), también puede
comprenderse a partir de la relacion dindmica entre el individuo y los obstaculos existentes en los
ambitos social, actitudinal y fisico las cuales pueden limitar su participacion plena, efectiva y en
igualdad de condiciones, por esta razon, se enfatiza la relevancia de transformar los entornos y
promover ajustes razonables que favorezcan la inclusion laboral, en ese sentido, la Organizacion
Internacional del Trabajo (2017) resalta la importancia de adecuar los puestos de trabajo a las
habilidades individuales de cada persona.

En relacidn con los ajustes razonables, la normativa laboral cumple un papel clave al
incorporar exigencias que promueven practicas inclusivas en las empresas, sin embargo, para que la
inclusion laboral sea efectiva, es necesario complementarla con procesos de sensibilizacion a
empleadores y seguimiento continuo que favorezcan la permanencia y el desarrollo profesional de la
poblacion (Rivadeneira, 2022).

La empleabilidad de las personas con discapacidad continua estando condicionada por

percepciones erroneas sobre sus capacidades, asi como por barreras relacionadas con las condiciones



de salud, las responsabilidades de cuidado, las limitadas oportunidades de formacion y los
insuficientes servicios de apoyo (Agredo y Montenegro, 2022). Esto mantiene brechas de acceso al
empleo, por lo que la inclusion laboral debe orientarse a promover la participacion, el
reconocimiento de capacidades y la valoracion de sus aportes, considerando ademas que el empleo
contribuye a la dignificacion de la vida y al bienestar de esta poblacion.

Ademas, la empleabilidad de este grupo poblacional no solo les permite generar ingresos y
mejorar su calidad de vida, sino que también fortalece su sentido de pertenencia en una sociedad
que, progresivamente, debe reconocer la diversidad como un elemento que enriquece los entornos
sociales y laborales; en esta linea, Castellanos y Quintana (2019) plantea la necesidad de que las
organizaciones incorporen personas con discapacidad en sus espacios de trabajo de acuerdo con sus
habilidades y aptitudes, mediante procesos de inclusién que contemplen acompafiamiento y
fortalecimiento de capacidades y asi, que las iniciativas sean sostenibles, resulta pertinente que las
empresas que promuevan la inclusion laboral cuenten con reconocimiento y respaldo institucional.

Uno de los avances mas relevantes en materia de inclusion laboral ha sido impulsado por la
Organizacion Internacional del Trabajo (2017), a través de la Red Mundial de Empresas y
Discapacidad donde esta iniciativa promueve la construccion de entornos laborales inclusivos
mediante la articulacion entre empresas, redes nacionales y organizaciones de personas con
discapacidad, que, entre sus principales aportes se encuentra la formulacion de principios orientados
a la no discriminacion, la igualdad de oportunidades, la accesibilidad, la confidencialidad y la
permanencia laboral, ademas, ofrece herramientas practicas como evaluaciones internas, guias
técnicas y espacios de intercambio que fortalecen la implementacion de politicas inclusivas en los
sectores productivos.

Por otro lado, es importante comprender que la inclusion laboral no se limita a que una

persona con discapacidad acceda a un empleo, sino que implica contar con condiciones que le



permitan participar, permanecer y desarrollarse de manera efectiva dentro de ese entorno; en este
sentido, la AAIDD (2011) propone el concepto de sistema de apoyos, entendido como el conjunto
de recursos, personas y estrategias que se ajustan a las necesidades de cada individuo, estos apoyos
pueden expresarse en acompaflamiento de compaifieros, herramientas tecnologicas, ayudas visuales o
facilitadores laborales, cuya finalidad es reducir barreras, fortalecer habilidades y favorecer un
desempefio adecuado dentro del trabajo.

Dicho lo anterior, se puede decir que, la inclusion laboral es un proceso que requiere de
integrar las acciones empresariales, las politicas y la educacion, donde las personas con discapacidad
puedan ejercer sus derechos y tener las posibilidades de acceder a un espacio laboral con
condiciones dignas, pero que, del mismo modo, aporten a su desarrollo personal y de las empresas,
todo ello, teniendo en cuenta el sistema de apoyos que son clave para que la inclusion laboral sea
real y beneficiosa tanto para la persona como para la empresa, donde se fortalecen habilidades de
tipo fisico, pero también social, habilidades esenciales para su desempefio y crecimiento dentro de

las organizaciones.



Habilidades sociales para el ambito laboral

Se constituyen un componente fundamental para la participacion de las personas en distintos
contextos de la vida cotidiana y especialmente, en el ambito laboral; en el caso de las personas con
discapacidad intelectual, las habilidades sociales adquieren especial relevancia, ya que favorecen la
interaccion con otras personas, la adaptacion a grupos, la comunicacion de ideas, la resolucion de
situaciones cotidianas y la permanencia en escenarios de trabajo, asi, Pefiafiel y Serrano (2010)
define las habilidades sociales y las entiende como competencias que combinan componentes
motores y verbales como por ejemplo, la expresion oral, afectivo emocionales que incluye aspectos
como la ansiedad y alegria, y cognitivos que cuenta con la percepcion social y autolenguaje, estas
articulandose de manera integrada para gestionar las exigencias de cada interaccion, ademas, las
habilidades sociales corresponden a respuestas puntuales frente a situaciones determinadas y se
manifiestan siempre dentro de contextos que involucran al menos a dos personas generalmente, por
lo que su desarrollo depende tanto del escenario social como de la dindmica establecida entre las
personas que estdn interactuando

Segun Penafiel y Serrano (2010), las habilidades se pueden dividir en tres grupos, las
cognitivas que se vinculan al “pensar”, con las cuales las personas identifican sus necesidades
propias y ajenas, discriminan conductas socialmente deseables, resuelven problemas mediante
razonamiento y autocastigo, y reconocen estados de animo en uno mismo y en los demas; la
segunda, las emocionales, relativas al “sentir” que son la expresion y regulacion de emociones como
ira, alegria, tristeza, vergiienza o asco, y finalmente las instrumentales, asociadas al “actuar” que son
las conductas verbales como el inicio y mantenimiento de conversaciones, formulacion de
preguntas y respuestas o las no verbales como la postura, tono, ritmo, gestos, contacto visual y
finalmente, estrategias de manejo de conflictos como negociacion, alternativas a la agresion, rechazo

de provocaciones.



En relacion con su desarrollo, Arechavaleta (2019), plantea que las habilidades sociales se
desarrollan por medio de diversas estrategias de aprendizaje como la ensefianza directa, donde se
explican y ejemplifican conductas adecuadas; el modelado, que se basa en la observacion de
comportamientos; la practica guiada en distintos contextos y el uso de refuerzos, retroalimentacion o
moldeamiento, este ultimo implicando dividir las conductas en pasos pequefios y reforzar cada uno
con apoyos, de esa manera, el autor, destaca que el juego de roles es una técnica eficaz para evaluar
estas habilidades, ya que permite representar situaciones reales y observar como las personas
responden en distintos escenarios, proceso donde dicho desarrollo de habilidades contribuye a
ampliar el conjunto de respuestas sociales y fortalecer nuevas habilidades sociales.

En este sentido, la inclusion laboral se encuentra vinculada al desarrollo y fortalecimiento de
habilidades sociales, ya que estas permiten a las personas con discapacidad intelectual interactuar de
manera efectiva en escenarios laborales reales y en este marco, los apoyos adquieren relevancia al
ofrecer estrategias que favorecen el fortalecimiento de estas capacidades; desde esta perspectiva, el
juego de roles puede entenderse como un apoyo pedagogico que posibilita representar situaciones de
la vida cotidiana y del mundo laboral, permitiendo que los participantes practiquen respuestas
sociales.

Asi mismo, el fortalecer las habilidades sociales también se convierte en un factor importante
para que la persona permanezca en un entorno laboral, facilitando su adaptacion al entorno, al
cumplimiento de funciones y al relacionamiento tanto con compaferos como con clientes.

Dalama (2021), citado en Bowen y Roméan (2024), plantea que las actividades de
dramatizacion permiten representar y estimular habilidades sociales a través del uso integrado del
lenguaje verbal, corporal, gestual y facial, desde esta perspectiva, esta metodologia, al articular
accion y reflexion, favorece tanto la adquisicion de destrezas como el desarrollo de la empatia,

elementos fundamentales en procesos educativos y laborales de caracter inclusivo.



En el contexto de la discapacidad intelectual, las habilidades sociales adquieren un papel
central para la inclusion en el &mbito laboral, en este sentido, Caballo (2007) propone el ensayo de
conducta como una estrategia orientada a practicar respuestas adecuadas y efectivas frente a
situaciones de la vida cotidiana que pueden resultar dificiles o problematicas para la persona, este
planteamiento resalta la importancia de generar escenarios de practica que permitan fortalecer
respuestas ante situaciones especificas del entorno laboral.

Desde esta perspectiva, las habilidades sociales son fundamentales para la inclusion laboral,
ya que favorecen la comunicacion, la adaptacion al entorno y la participacion en dindmicas de
trabajo que, en las personas con discapacidad intelectual, su fortalecimiento contribuye a una

participacion mas segura y activa en el ambito laboral.



Juego de roles

El juego ha sido ampliamente estudiado como un fenémeno cultural y social fundamental en
la construccion de la experiencia humana, desde una perspectiva clasica, Huizinga (2000) lo
concibe como una actividad libre, separada de la vida cotidiana, pero al mismo tiempo
profundamente significativa dentro de la cultura, ya que crea orden, sentido y reglas propias en un
espacio y tiempo determinados, al que denomina “circulo magico”, en esta misma linea, Caillois
(2001) amplia la comprension del juego al proponerlo como una practica estructurada que puede
adoptar diversas formas segun sus dinamicas, clasificandolas en azar (alea), simulacro (mimicry),
competencia (agon) y vértigo (ilinx) destacando asi su diversidad y complejidad.

Desde este enfoque, el juego de roles se entiende como una forma de simulacro en la que los
participantes asumen y representan situaciones o personajes, permitiendo la exploracion de
comportamientos, emociones € interacciones sociales en un entorno seguro y reglado.

El juego de roles, desde lo pedagdgico permite a las personas asumir y representar distintos
papeles en situaciones simuladas, promoviendo el aprendizaje experiencial que como indica Martin
(1992), citado en Cobo y Valdivia (2017), esta técnica posibilita que los participantes representen
roles dentro de situaciones cercanas a contextos reales o realistas, vinculados con escenarios
académicos o profesionales, a diferencia de otros modos de juego, el juego de roles brinda a los
participantes la posibilidad de interpretar valores, creencias y actitudes sin un guion estricto,
fomentando la creatividad y la toma de decisiones autonoma.

Este tipo de juegos es una forma de juego simbolico, ya que permite representar y
transformar realidades, brindando a nifios y adultos la oportunidad de explorar distintas formas de
resolver situaciones por medio de la interaccidon con objetos y escenarios de manera diferente, donde

los participantes construyen nuevos significados y exploran nuevos contextos, ademads, esta



dindmica favorece la comprension de los roles sociales al enfrentar situaciones que reflejan
interacciones del mundo real. (Cruz et al, 2022)

Dicho lo anterior, uno de los principales beneficios del juego de roles es su capacidad para
mejorar la interaccion social y fortalecer la convivencia con otras personas; Pefafiel et al (2023)
plantean que esta estrategia favorece el aprendizaje y la practica de habilidades sociales
fundamentales como la cooperacion, el respeto, la empatia, la negociacion y el liderazgo, en ese
sentido, el juego de roles permite que los jugadores practiquen normas sociales en un entorno
seguro, reflexionando reflexionen sobre su comportamiento y el de los demaés.

Ademas de su impacto en la convivencia, el juego de roles se ha destacado como un recurso
efectivo para el fortalecimiento del pensamiento critico, linea en la cual Cruz y Gamboa (2021)
sostienen que asumir un rol dentro del juego permite al estudiante anticipar posibles situaciones de
desempeiio futuro y reflexionar sobre su proyecto de vida personal, de esta manera, el juego de roles
favorece el andlisis, la argumentacion y la resolucion de conflictos, que se consideran habilidades
esenciales en la educacion.

Polo et al (2018) también rescatan los beneficios de los juegos de roles, sefialando que estos
permiten que los estudiantes se involucren de manera activa, desarrollen nuevas formas de
pensamiento, comprendan distintas perspectivas y fortalezcan actitudes y comportamientos
relacionados con las actividades de la vida diaria, mejorando en temas de convivencia y
aprovechando mejor su tiempo, dedicandolo a actividades o juegos que dejan una ensefianza en la
persona.

Para que esta estrategia sea efectiva, su implementacion debe seguir una planificacion
estructurada que se puede dividir en motivacion, planificacion de la representacion, actuacion y
discusion, donde la primera etapa busca generar interés y compromiso en los participantes; en la

segunda, se establecen los roles y las reglas; en la dramatizacion, los estudiantes asumen sus



personajes con libertad para actuar; y finalmente, el debate permite reflexionar sobre la experiencia
y consolidar el aprendizaje (Cobo y Valdivia, 2017), sin embargo, la efectividad del juego de roles
depende en gran medida del rol del encargado del juego, quien debe guiar la actividad y adaptarla a
las necesidades del grupo, dado que, la efectividad de esta estrategia esta muy relacionada con la
metodologia utilizada por el docente o persona a cargo, su creatividad y su habilidad para adaptarla
a las caracteristicas y requerimientos de su publico objetivo.

Para implementar un juego de roles, la Universidad del Desarrollo (s.f) expresa que, primero
se debe definir el objetivo y los contenidos a abordar, luego, se organiza a los estudiantes en parejas
o trios, asignando roles interdependientes que rotaran entre los participantes para garantizar
diversidad de experiencias donde es crucial establecer la duracion, frecuencia y nimero de ensayos,
seguido a ello, se explica la actividad a los estudiantes y se presenta el formato de evaluacion,
preferiblemente mediante una rubrica, finalmente, tras la escenificacion, se realiza una
retroalimentacion grupal donde los participantes comparten impresiones, discuten alternativas y el
docente guia el analisis para extraer conclusiones.

Cabe resaltar que, el juego de roles es un ejemplo claro de disefio universal, ya que desde el
momento que se plantea la idea, se busca ser accesible y Util para todas las personas, sin necesidad
de adaptaciones especiales, por ello, como lo plantea Burgstahler (2013), al integrar los siete
principios del disefio universal, ofrece una experiencia inclusiva que permite la participacion de
todas las personas mediante apoyos sensoriales, escenarios flexibles, instrucciones claras y
retroalimentacién comprensible, ademas, reduce el esfuerzo fisico, tolera errores como parte del
aprendizaje y se adapta a diversos espacios y dispositivos, por ello, més que evitar la exclusion, este
tipo de juego empodera a los participantes para desarrollar habilidades sociales en contextos reales,

demostrando que la inclusion se logra desde el disefio mismo.



Dicho lo anterior, se puede decir que, disefiar un juego de rol para personas con discapacidad
intelectual, debe tener en cuenta: situar a la persona en un contexto real, experimentar con los
diversos roles del juego, crear escenarios para la resolucion de situaciones, incorporar elementos que
sean de motivacion para el participante y finalmente se realizan observaciones en grupo, dado que,
viendo el juego de roles como juego simbolico, favorece el desarrollo de habilidades sociales,
competencias que resultan indispensables para facilitar la adaptacion y el desempefio exitoso de
estas personas en entornos de trabajo, ademas, la correcta implementacion en el aula o en espacios
de interaccion social no solo se fortalece el aprendizaje, sino que también contribuye a la formacion
de personas mas reflexivas, empaticas y preparadas para afrontar situaciones del mundo real.

Tomando lo anterior, el marco teérico de este trabajo se integran los conceptos de
discapacidad intelectual y persona con discapacidad intelectual, inclusion laboral, habilidades
sociales en el ambito laboral y juego de roles como categorias que se relacionan para la construccion
de entornos mas inclusivos, por ello, la discapacidad intelectual como lo menciona la AAIDD
(2011), entendida como una discapacidad que no solo se centra en las limitaciones individuales sino
también en las barreras sociales, lo que plantea la necesidad de apoyos que favorezcan la
participacion de las personas con discapacidad, en este sentido, la inclusion laboral se da como un
derecho como lo dice la OIT (2017) que exige transformar los espacios de trabajo mediante ajustes
razonables y acompaiamientos que permitan la participacion activa de esta poblacion, resaltando
que las condiciones de empleabilidad dependen tanto de la eliminacion de barreras estructurales
como del fortalecimiento de competencias de la persona.

Asi pues, las competencias son las habilidades sociales que adquieren un papel fundamental,
ya que son la base para establecer relaciones interpersonales, resolver conflictos y desenvolverse
adecuadamente en escenarios sociales y laborales y su desarrollo requiere estrategias pedagogicas

que permitan ponerlas en practica, siendo el juego de roles una herramienta clave, dado que



posibilita la simulacion de contextos reales, la exploracion de diferentes roles y la reflexion sobre el
propio desempefio (Pefiafiel y Serrano, 2010), lo que no solo amplia las formas de respuesta de los
participantes, sino que también contribuye a que las personas con discapacidad intelectual
fortalezcan su adaptacion.

A partir de lo expuesto y en coherencia con lo planteado por la ONU (2008) sobre la
necesidad de comprender la discapacidad desde las condiciones del entorno y los apoyos que
favorecen la participacion, el disefio de este juego se plantea como un apoyo pedagogico orientado
al fortalecimiento de habilidades sociales que aporten a los procesos de inclusion laboral de
personas con discapacidad intelectual, en este sentido, considerando las barreras de acceso,
permanencia y participacion sefialadas por Rivadeneira (2022) y Agredo y Montenegro (2022), el
juego de roles se propone como un apoyo que permite representar situaciones de la vida cotidiana,
de igual manera, se busca incorporar principios de disefio universal que favorezcan la participacion,
el acceso y la comprension de las dindmicas, sin perder el caracter recreativo de la experiencia de
juego; desde esta perspectiva, la discapacidad y los procesos de inclusion también deben abordarse
desde el ambito pedagogico y recreativo, reconociendo el papel de la recreacion en la generacion de

experiencias de interaccion, participacion y aprendizaje social.



4. Metodologia

El presente trabajo se inscribe en la modalidad de dispositivo individual con documento final
de la Licenciatura en Recreacion, orientado a la construccion de un juego de roles para el
fortalecimiento de habilidades sociales en personas con discapacidad intelectual, el proceso
incorpord un ejercicio investigativo con enfoque cualitativo, en la medida en que permitid recoger
percepciones, experiencias y valoraciones de expertos y participantes para nutrir, ajustar y fortalecer
el disefio del dispositivo, en este sentido, el enfoque cualitativo resulto pertinente porque posibilitd
reconocer la voz de los participantes y comprender como viven, interpretan y resignifican las
situaciones que se presentan durante el desarrollo del juego de roles.

En este marco, Galeano (2012) plantea que la investigacion cualitativa no solo constituye
una forma de aproximarse a las realidades sociales para indagar sobre ellas, sino también un proceso
que involucra decisiones metodologicas y reflexiones tedricas orientadas a comprender los
significados construidos por los actores sociales, esta perspectiva resulta coherente con el presente
proyecto, ya que el disefio del dispositivo se fortalecio a partir de las experiencias y aportes de
quienes participaron en su implementacion.

De igual manera, Hernédndez et al (2014) sefialan que en los procesos cualitativos la
indagacion se desarrolla de manera dindmica entre los hechos y su interpretacion, configurando un
proceso circular y flexible, esta idea se relaciona directamente con el presente proyecto, dado que
los instrumentos de recoleccion de informacion permitieron recoger experiencias y percepciones
que, al ser analizadas e interpretadas, retroalimentaron de manera constante el disefio del juego de
roles, de esta forma, el proceso no se desarrollé de manera lineal, sino que se ajustod progresivamente
a partir de los hallazgos emergentes en la interaccion con los participantes.

De esa forma, los estudios cualitativos reconocen la importancia de la dimension subjetiva y

de las experiencias vividas por los participantes, entendiendo que los procesos sociales adquieren



sentido a partir de los significados que las personas construyen en relacién con sus contextos,
trayectorias y dindmicas cotidianas (Galeano, 2012), desde esta perspectiva, el enfoque cualitativo
aport6 elementos relevantes para este proyecto, ya que permitié comprender las experiencias de los
participantes en relacion con el dispositivo y valorar sus percepciones para el fortalecimiento de la
propuesta.

Instrumentos de recoleccion de informacion

En el ejercicio realizado, se buscéd que se vinculara con un ejercicio investigativo; por tal
razon, durante todo el proceso de disefio del dispositivo, se implementaron instrumentos de
recoleccion de informacidn, de manera tal que se fuera mejorando el dispositivo a la luz del
componente pedagogico desde la recreacion y de la inclusion para la poblacion con discapacidad
intelectual, asi, de acuerdo con Escobar y Cuervo (2008), el juicio de expertos permite valorar la
pertinencia y validez de los componentes de un instrumento a partir de la valoraciéon fundamentada
de especialistas, en este proyecto se empleo para revisar la coherencia pedagogica, la claridad de las
instrucciones y la pertinencia de las actividades propuestas en el disefio del juego.

Por su parte, con las pruebas piloto, Diaz (2020) plantea que constituyen una aplicacion
preliminar que permite identificar ajustes antes de la implementacion definitiva, también asi, Rodas
y Pacheco (2020) sefialan que el grupo focal facilita la comprension de percepciones, experiencias y
opiniones construidas de manera colectiva; en este caso, se utilizo para recoger apreciaciones de los
participantes frente a las dindmicas, la comprension de las actividades y el nivel de participacion.

En el desarrollo de este proyecto, se realizaron para valorar el funcionamiento del juego, la
comprension de reglas, los tiempos y la secuencia de actividades, finalmente, Campos y Lule (2012)
indican que la observacion posibilita el registro sistemdatico de comportamientos e interacciones en
un contexto determinado; por ello, se aplico durante las pruebas piloto para identificar formas de

participacion, interaccion y puesta en practica de habilidades sociales.



Etica de la investigacion

El presente proyecto reconoce la importancia de proteger los derechos de las personas
participantes, garantizando un proceso basado en el respeto y la inclusion, donde se tienen en cuenta
los posibles riesgos durante la implementacion del juego que se relacionan principalmente con
situaciones de dificultad de comprension en las instrucciones, para ello se cont6 con la presencia de
una facilitadora que trabaja con la poblacion por parte de la Fundacioén que conocia de adaptaciones
pedagogicas de ser necesarias.

En cuanto al consentimiento informado, se realizaron en tres momentos, en el juicio de
expertas, en las pruebas piloto y finalmente en la implementacion donde se solicitd la autorizacion
por parte del participante, quienes recibieron una explicacion clara y accesible sobre los objetivos y
actividades del proyecto, ademas del derecho de retirarse en cualquier momento sin repercusiones,
ademas de ello, se solicito la autorizacion de uso de imagen por parte de la persona participante.

La socializacion de la propuesta se realizé de forma previa y con lenguaje sencillo, también
como parte del proceso de analisis, al finalizar la implementacion del dispositivo se llevaron a cabo
grupos focales con los participantes, estas permitieron recoger percepciones, experiencias y
valoraciones sobre el juego donde los resultados de estos grupos focales y la observacion realizada
durante la intervencion aportaron una vision mas del impacto del dispositivo en el fortalecimiento de
las habilidades sociales.

De esta manera, el proyecto asegura que cada fase del proceso investigativo se desarrolle
bajo principios €ticos, de respeto a la diversidad y de proteccion de los derechos de las personas con
discapacidad intelectual.

A continuacion, se presentan las tablas de operacionalizacion de variables, sobre el cual se

desarroll6 el trabajo investigativo.



Tabla 1

Matriz de objetivos vs variables

Objetivo general: Disefiar un juego de roles para el fortalecimiento de habilidades sociales de

personas con discapacidad intelectual de la Fundacién Best Buddies Colombia para su inclusion

social y laboral.

Objetivos Estrategia Instrumentos Actividad Indicadores/productos
especificos
Identificar las Revision Observacionno  Realizar Matriz de habilidades
habilidades bibliografica participante y revision de sociales identificadas
sociales clave y revision antecedentes  para un entorno de
para la inclusion  diagnostico  documental. tedricos sobre  trabajo.
laboral de con habilidades
personas con integrantes sociales y
discapacidad de la discapacidad
intelectual. Fundacion intelectual.
Best
Buddies. Observaciones
a los
participantes
durante
actividades
laborales y
sociales.
Construir un Disefio Guia de disefio Crear Prototipo del juego de
prototipo de participativo del juego, fichas  situaciones roles disefiado y
juego de roles que basado en de rol, guionde  tipo que validado.
simule los situaciones, reflejen
situaciones reales  resultados material impreso. contextos Guia metodologica del
de contextos del laborales y juego.
laborales, con diagnostico. sociales
mecanismos de reales. Retroalimentacion de

retroalimentacion.

Disefiar reglas
y dindmicas
del juego.

Elaborar
materiales de
apoyo (cartas,
tarjetas,
fichas,
tableros, etc.).

participantes y
observadores.



Validar el
prototipo
mediante
prueba piloto
con un grupo
reducido de

participantes.
Evaluar la Aplicacion ~ Grupo focal de Aplicar el Informe de evaluacion
aplicacion del del prototipo retroalimentacion juego en del impacto del juego.
juego deroles en  y evaluacion y registro sesiones
el fortalecimiento  participativa. audiovisual. grupales. Registro audiovisual
de habilidades del proceso.
sociales clave en Observar el
personas con desempenio de  Conclusiones y
discapacidad los recomendaciones
intelectual de la participantes  finales.
Fundacion Best durante las
Buddies dindmicas.
Colombia.

Analizar los

resultados

para

identificar

avances en

habilidades.

En coherencia con la modalidad de disefio de dispositivo individual, la metodologia se
organiz6 en una serie de fases que orientaron el desarrollo del proceso. Estas fases corresponden a la
concepcion, el disefio, la planificacion, la produccion y las pruebas, las cuales permitieron

estructurar de manera progresiva la construccion del juego de roles.

4.1. Fases de la realizacion del dispositivo

Fase de Concepcion:

Durante la fase de concepcion, la propuesta surgid de la oportunidad que brinda la Fundacion
de participar como voluntaria, de alli, surge el interés del enfoque social que se brindan sobre la
discapacidad intelectual, asi se participa en experiencias directas en la Fundacion Best Buddies y a

través del acompanamiento en entrevistas y de la observacion de los procesos de inclusion laboral,



fue posible identificar la necesidad de fortalecer las habilidades sociales de las personas con
discapacidad intelectual en contextos laborales, dado que en varios casos se evidenciaron
dificultades en la interaccion, la comunicacion y el trabajo colaborativo; en esta fase, y en
correspondencia con el cumplimiento del primer objetivo especifico, se identificaron las habilidades
sociales que resultaban relevantes para la participacion en escenarios laborales, a partir de ello
surgio el interés por implementar otras formas de apoyo desde la recreacion, reconociendo sus
aportes a los procesos de inclusion.

Fase de Disefio:

En la fase de disefio se realiz6 una primera version del juego que integré los hallazgos
identificados en la fase de concepcidn, especialmente las habilidades sociales priorizadas y las
situaciones observadas en los contextos de inclusion laboral, este primer disefio busco construir un
dispositivo pedagogico que permitiera generar escenarios de practica e interaccion a partir de
situaciones cercanas a la vida cotidiana y al mundo del trabajo, para ello, en la elaboracion se
tuvieron en cuenta las caracteristicas de la poblacion participante, procurando que las dinamicas
fueran comprensibles, accesibles y acordes con sus formas de participacion. En esta fase también se
retomaron referentes y dindmicas de otros juegos como base para la organizacion de reglas,
mecanicas € interacciones.

1. Construccion de narrativa y borrador de material del juego: Crear una historia central
relacionada a un entorno laboral con diferentes escenarios y realizar la seleccion y
descripcion de los personajes, funciones, tareas, papel en el juego y la dinamica que se
trabaja durante el juego.

2. Diseiio de borrador de dinamica, personajes, roles, funciones: Seleccion y descripcion de
los personajes, funciones, tareas, papel en el juego y la dindmica que se trabaja durante el

juego.



3. Juicio de expertos: Revision con profesionales para validar la pertinencia de los objetivos y
preguntas del dispositivo, alli se ejecuta con dos trabajadoras sociales y una educadora
especial donde se les brinda el formato de validacion, se hace su revision, se realiza la
correccion de preguntas en cuanto a forma de escritura y ajuste sobre los perfiles que se
encuentran en la fundacion, estas expertas son elegidas por su trabajo con la poblacion y por
su conocimiento en dicho dmbito.

4. Prueba piloto con estudiantes de Licenciatura en Recreacion y Licenciatura en
Educacion Especial: Implementacion del prototipo con dos grupos de docentes en
formacion de las areas de educacion especial y de recreacion, esta prueba busco integrar
ambas miradas: desde la recreacion, se revisaron aspectos relacionados con la participacion,
la interaccion y la dindmica del juego; y desde educacion especial, se valoraron elementos de
accesibilidad, comprension y pertinencia frente a las caracteristicas de la poblacion con
discapacidad intelectual, asi, la articulacion de estos aportes permitid identificar ajustes
pedagdgicos y metodologicos que fortalecieron el disefio del juego antes de su
implementacion con la poblacion participante.

5. Ajustes y mejoras: Incorporacion de cambios en disefio, instrucciones, roles y dinamica.

6. Version final del dispositivo: Consolidacion de un juego completo, funcional y accesible,
listo para el desarrollo del pilotaje con la poblacién objetivo.

Fase de Planificacion:
Teniendo en cuenta los pasos seguidos en la fase de disefio, se realizd un cronograma a

seguir para la version final del dispositivo.

Fase Periodo estimado
Concepcion Julio — agosto 2025
Construccion de narrativa y borrador de
material del juego. Septiembre 2025

Avances tedricos



Disefio borrador de dinamica, personajes y
funciones. Octubre 2025
Avances documento escrito
Juicio de expertos
Avances documento escrito
Analisis del juicio de expertos.
Avances documento escrito

Noviembre — Diciembre 2025

Enero y febrero

Disefio del prototipo Enero y febrero
Prueba piloto con el prototipo, estudiantes de
Recreacion y Educacion Especial con Marzo 2026
retroalimentacion.

Ajustes y mejoras

) Marzo 2026
Avances documento escrito
Version final de 1.r%1plen.16r.1ta010n con la Marzo 2026
poblacion objetivo
Analisis de la intervencion Abril 2026
Redaccion final del documento escrito Abril y mayo 2026
Socializacion resultados — Devolucién a la Mayo 2026

Fundacién

Fase de Produccion:

La fase de produccion correspondid a la materializacion del juego y a la estructuracion de
sus componentes pedagdgicos, narrativos y visuales, con el fin de garantizar una experiencia
inmersiva y funcional para el fortalecimiento de habilidades sociales en personas con discapacidad
intelectual.

En primer lugar, se defini6 el contexto del juego, basado en la simulacién de entornos
laborales reales como almacén de cadena, restaurante, empresa administrativa y tienda multimarca,
estos escenarios fueron seleccionados debido a que representan algunos de los espacios con mayor
vinculacion laboral por parte de la Fundacion para personas con discapacidad intelectual, estos se
pensaron con los perfiles promovidos por la Fundacion Best Buddies; en dichos entornos, los
participantes practican habilidades sociales y laborales como la resolucion de conflictos, atencion al

cliente, el trabajo en equipo y la participacion en dindmicas organizacionales.



Como parte de la experiencia, se incorporé un componente simbolico inicial, consistente en
la firma de un contrato laboral en papel con el propdsito de generar apropiacion del rol y conciencia
sobre su participacion en el entorno de trabajo.

En relacion con la narrativa, el juego se estructurd bajo la premisa de que los participantes
asumen el rol de “nuevos empleados” que toman el cargo en la empresa que les haya correspondido,
alli se concibe como un dia laboral en el que deben enfrentar tareas y situaciones especificas, tales
como organizacion de mercancia, atencion de clientes y resolucion de conflictos.

Respecto a los materiales, se elaboraron tablero y tarjetas de retos y dilemas con material
resistente, disefiadas con apoyo visual mediante imagenes y textos sencillos, con el fin de ser
accesibles, asi mismo, se incorporaron elementos como carnés, pines, miniaturas de productos,
dados, elementos de retos y reloj de arena, con el objetivo de favorecer un aprendizaje
multisensorial.

En el componente visual, se optd por un estilo caracterizado por su simplicidad y claridad, lo
que contribuye a reducir la sobrecarga cognitiva y facilita la identificacion de elementos clave donde
la seleccion de colores se inspird en marcas reconocidas por su vinculacion laboral con personas con
discapacidad de la fundacién, con el fin de generar familiaridad y fortalecer la relacion entre el
juego y contextos reales de empleo.

Finalmente, para la produccion grafica del juego, se utilizaron herramientas digitales como la
aplicacion Nebo para el disefio inicial, inteligencia artificial para la generacion de iméagenes e
insumos visuales y Canva como plataforma principal de disefio, a través de esta ultima, se
desarrollaron las tarjetas, el tablero y los elementos graficos finales del juego, asegurando

coherencia visual, accesibilidad y calidad en los materiales.



Fase de Pruebas:

El prototipo realizado fue utilizado en una prueba piloto con once estudiantes entre sexto y
octavo semestre de la Licenciatura en Recreacion de la Universidad Pedagdgica Nacional con
experiencia en recreacion dirigida, quienes participaron en la experiencia con el propdsito de
explorar la dinamica del juego y analizar su desarrollo; la participacion de estudiantes de la
Licenciatura en Recreacion fue clave en la validacion del juego, debido a su formacion en areas
como juego y ludica, disefio de juegos y juguetes, educacion experiencial y practicas pedagdgicas,
estos componentes de su plan de estudios les permiten disefar y analizar experiencias educativas
centradas en la interaccion, la creatividad y el sentido del aprendizaje, asi, desde esta perspectiva,
aportaron a la evaluacion de la claridad de la dindmica, el nivel de participacion y la coherencia del
juego como herramienta pedagogica, facilitando ajustes en la estructura, tiempos y mediacion.

Seguido a dicha primera prueba piloto, se realiz6é una segunda con ocho estudiantes del
Programa de Apoyos para Personas con Discapacidad y/o Capacidades Excepcionales y sus
Familias (PRADIF) de la Licenciatura en Educacion especial de la Universidad Pedagogica
Nacional, que desde su formacién en asignaturas como neurodesarrollo, subjetividades y contextos
de la discapacidad, comunicacién y lenguaje, didacticas inclusivas y procesos de praxis pedagogica,
aportaron una mirada especializada sobre la poblacidn objetivo, esto permitid analizar la
accesibilidad y comprension del juego, asi como la necesidad de ajustar la gradualidad de los retos,
el acompanamiento del facilitador y el manejo de aspectos emocionales y conductuales durante el
juego, asi, en conjunto, estos aportes permitieron identificar ajustes importantes para el proceso de
mejora del prototipo, contribuyendo al fortalecimiento del disefio del juego antes de su
implementacion con la poblacidn objetivo.

Después de la prueba piloto y de la consolidacion del disefio final del juego, se realiz6 la

intervencion con adultos participantes de Best Buddies Colombia.



5. Desarrollo de la propuesta

Esquema inicial

El esquema inicial del juego se construy¢ a partir de la revision bibliografica desarrollada en
el marco tedrico y de la interaccion con Best Buddies Colombia, lo que permiti6 reconocer las
caracteristicas de la poblacion participante y los perfiles laborales que se trabajan en la fundacion, a
partir de ello, se definieron los primeros retos y dilemas orientados al fortalecimiento de habilidades
sociales en contextos relacionados con el &mbito laboral y en correspondencia con el cumplimiento
del primer objetivo especifico, se realiz6 una caracterizacion de las habilidades sociales relevantes
para la participacion en contextos laborales, identificando especialmente la comunicacion, la
interaccion, el trabajo en equipo y la resolucion de situaciones sociales, a partir de esta
caracterizacion se elabor6 el primer bosquejo del juego, en el que se definieron la mecénica general,
los roles, los perfiles y las primeras situaciones orientadas al fortalecimiento de dichas habilidades
en contextos relacionados con el &mbito laboral.

Posteriormente, esta propuesta inicial fue sometida a un juicio de expertos con la
participacion de tres profesionales, dos del area de trabajo social y una educadora especial, para este
proceso se empleo el formato de validacion presentado en la Figura 2 que se encuentra también
como anexo, el cual permitio recoger observaciones y recomendaciones frente a la pertinencia,

claridad y coherencia de los contenidos planteados.

Figura 2.

Formato validacion de expertos



Rejilla de valoracion del instrumento

CATEGORiA

'NOMBRE Y DEFINICION PERTINENCIA

COHERENCIA | LENGUAJE

OBSERVACIONES

ACEPTACION
sINO

Entorno 1: Se
refiers a las

empresas que

se encontrarin
en el juego.

SuperAliados
(Supermercado) es una
empresa dal sector comercial
dedicadn a la venta de
productos de consumo, en
este escenario, el participante
asume el perfil operativo,
encargado de organizar
estanterias v atender clientes
que solicitan informacion, el
reto principal es brindar una
atencién clara, respetuosa y
amable, demostranda
habilidades de comunicacién
asertiva y orientacion al
cliente

CATEGORiA

¥ PREGUNTA

PERTINENCIA

COHERENCIA

LENGUATE

OBSERVACIONES

ACEFTACIGN
s1No

Cartas de
dilemas:
Fomenta la
toma de
decisionss v I
reflexion sobre
cbmo actuar

Estas smpacanda y un clisnte
pide ayuda ;Qué haces
primero, ayudas al cliente o

momento?

El formato de validacion de expertos se estructurd a partir de una serie de preguntas
organizadas por cada perfil propuesto en el juego, estas preguntas se orientaron en torno a categorias

relacionadas con la claridad de las instrucciones, la pertinencia de las situaciones planteadas, la

coherencia, asi como la adecuacion del lenguaje empleado.

Para cada componente, se solicitd a los expertos realizar una valoracion de acuerdo con los
criterios de pertinencia, coherencia y lenguaje, en total, cada uno de los componentes estuvo
conformado por 20 preguntas y finalmente, el formato incluy6 un espacio abierto para observaciones
y recomendaciones, asi como un apartado de aprobacién o desaprobacion general de la propuesta.

Con base en los aportes obtenidos, se realizaron ajustes y se elabor6 un disefio preliminar del

dispositivo, orientado a facilitar la comprension de la dindmica general del juego, asi como una

primera propuesta visual y estructural de las cartas, presentada en la Figura 3.

Figura 3.

Boceto de cartas y tablero
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Fase de juicio de expertos para el disefio

Como se menciona anteriormente, con el proposito de garantizar la validez de contenido del
juego de roles, el instrumento fue sometido a evaluacion por dos expertas de la fundacion Best
Buddies con perfiles de una licenciada en Educacion Especial con experiencia en preparacion
laboral y acompafiamiento para ajustes razonables de cursos SENA de personas con discapacidad
intelectual y una trabajadora social con experiencia en preparacion laboral y acompafiamiento en
proyectos sociales, lo que permitio obtener una valoracion complementaria desde perspectivas
académicas y de inclusion laboral.

De manera general, los resultados evidenciaron un alto nivel de aceptacion del instrumento
en los criterios de pertinencia, coherencia y claridad del lenguaje, la mayoria de los items obtuvieron
puntuaciones maximas, lo que indica que las situaciones planteadas se consideran acordes con los
contextos laborales simulados y con el objetivo general del proyecto, asi mismo, los entornos
disefiados (sector comercial, administrativo, gastronémico y tecnologico) fueron valorados como
escenarios adecuados y representativos de experiencias laborales reales.

En cuanto al andlisis comparativo entre jueces, se identifico) un importante nivel de
coincidencia en la valoracion estructural del instrumento, ambos evaluadores destacaron la adecuada

correspondencia entre las cartas del juego y habilidades, no se evidenciaron cuestionamientos frente



al enfoque pedagogico del juego ni frente a la coherencia con los objetivos especificos del proyecto,
lo que fortalece la consistencia del disefio.

Las observaciones realizadas se concentraron principalmente en aspectos de estructura,
especialmente relacionados con la claridad del lenguaje y la precision de las instrucciones donde se
sugirio simplificar términos abstractos que podrian resultar complejos para la poblacion participante,
tales como expresiones asociadas a “rol asumido”, “madurez” o “error técnico”, de igual manera, se
recomendoé especificar con mayor detalle si las acciones debian ser representadas de manera actuada
o respondidas verbalmente, asi como estructurar algunos retos colectivos en forma mas secuencial o
paso a paso, con el fin de facilitar la comprension.

Desde una perspectiva comparativa, se observo que uno de los jueces realizé observaciones
mas centradas en la reformulacion lingiiistica y mejora de la sintesis en la estructura, mientras que el
otro adopt6 una postura mas rigurosa en relacion con la aplicacion practica de ciertos escenarios,
sefialando algunos items como redundantes o poco contextualizados, en términos de metodologia,
esto constituye un aporte enriquecedor, ya que permitio ajustar el instrumento para su viabilidad.

Es importante destacar que inicamente un nimero reducido de items fue sugerido para
eliminacion o reformulacion profunda, lo que indica que el disefio general del juego presenta un
nivel adecuado para los conceptos que se trabajaron, por otro lado, las modificaciones
implementadas a partir del juicio de expertos no implicaron cambios en la estructura central del
instrumento, sino ajustes orientados a mejorar la precision en las instrucciones y la claridad
comunicativa.

En conclusion, el proceso de validacion mediante juicio de expertos permiti6 fortalecer la
calidad del instrumento, asegurando que las cartas del juego de roles sean pertinentes, coherentes y
comprensibles para la poblacion objetivo, este procedimiento contribuye de manera significativa a la

validez de contenido del proyecto y respalda su posterior aplicacion en la fase de pilotaje.



Posterior al primer juicio de expertos, se realizaron ajustes al instrumento a partir de las
observaciones recibidas, principalmente en la redaccion de las cartas, la simplificacion del lenguaje
y la precision de las instrucciones, estos cambios tuvieron como propdsito mejorar la comprension
de las cartas y hacer mas claras las acciones que deben realizar los participantes dentro de las
situaciones planteadas en el juego.

Una vez efectuadas estas correcciones, el instrumento fue nuevamente revisado por una
tercera experta con el perfil de asesora y trabajadora social del Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar (ICBF) con experiencia de trabajo desde la recreacion, con el fin de realizar una validacion
posterior; en el concepto de la experta, se evidencié una valoracion favorable en los criterios de
pertinencia, coherencia y claridad del lenguaje; las correcciones sugeridas se enfocaron en mejorar
la formulacion de algunas situaciones y retos donde no se evidenciaba el tema central que son las
habilidades sociales.

En términos generales, el andlisis del documento muestra que las modificaciones realizadas
tras el primer proceso de validacion contribuyeron a mejorar la estructura del instrumento y la
comprension del mismo, los ajustes posteriores permitieron fortalecer la claridad de las cartas y la
coherencia de las situaciones planteadas para el desarrollo del juego de roles donde estos elementos
evidencian un proceso de mejoramiento progresivo del instrumento antes de su aplicacion en la fase
de pilotaje con estudiantes.

Prototipo para prueba piloto

Con el proposito de evaluar el funcionamiento inicial de la propuesta, y llevando a cabo los
ajustes sugeridos por las expertas, se elaboro un prototipo del juego, incluyendo el material para
retos, un tablero y tarjetas con colores de las empresas, reglas y carnés, se utilizaron materiales

provisionales, las tarjetas y el tablero fueron impresas en papel y posteriormente plastificadas, lo que



permitié contar con una version funcional del dispositivo para su revision y uso inicial como se
muestra en la Figura 4.

Durante el proceso de elaboracion y revision del prototipo se identificaron algunos aspectos
susceptibles de mejora en relacion con el disefio material del juego, en particular, se evidencio la
necesidad de aumentar el tamafio de las tarjetas para facilitar su lectura y manipulacion durante la
actividad; realizar ajustes en los espacios del tablero destinados a ubicar dichas tarjetas; incorporar
en el centro del tablero el nombre del juego como elemento de identificacion visual y definir con

mayor claridad el punto de partida del recorrido para orientar adecuadamente el juego.

Figura 4.

Prototipo de juego para prueba piloto

Pruebas piloto

Con el prototipo se realizaron dos pruebas piloto orientadas a valorar el funcionamiento
general del juego, la comprension de las instrucciones, la pertinencia de los materiales y el
desarrollo de las dindmicas propuestas. La primera prueba se llevo a cabo con estudiantes de la
Licenciatura en Recreacion y la segunda con estudiantes de la Licenciatura en Educacion Especial,
posteriormente, en cada implementacion se desarrolld un grupo focal con el proposito de recoger las

percepciones, observaciones y sugerencias de ambos grupos frente a la experiencia.



Grupo 1. Licenciatura en Recreacion

A partir de la primera prueba piloto con estudiantes de la Licenciatura en Recreacion se
recogieron diferentes aportes relacionados con la claridad de las tarjetas, la comprension de los
escenarios laborales simulados, el material y color del juego y la organizacion general de la
dindmica, asi mismo, los participantes manifestaron que la propuesta resulté comprensible y
pertinente, destacando que las situaciones planteadas se relacionan con experiencias laborales
comunes, especialmente en contextos como restaurantes, supermercados o comercios, lo que facilitd
la identificacidn con los roles representados, asi mismo, sefialaron que la dinamica del juego
favorece la discusion colectiva y el intercambio de perspectivas frente a situaciones cotidianas del
trabajo, permitiendo reflexionar sobre posibles formas de actuar ante determinados retos sociales o
laborales.

Entre las recomendaciones mas relevantes se destaco la necesidad de mejorar algunos
aspectos visuales y de disefio, como aumentar el tamafio de la letra en las tarjetas, diferenciar con
mayor claridad las preguntas y los retos mediante recursos visuales como negrillas o colores y hacer
mas llamativos los logos o representaciones graficas de los escenarios laborales para facilitar su
identificacion dentro del tablero, de igual manera, se sugirié incorporar una guia visible que
explique el significado de los simbolos o casillas del tablero, con el fin de facilitar la comprension
durante el desarrollo del juego.

Adicionalmente, algunos participantes propusieron fortalecer la dindmica incorporando mas
momentos de retroalimentacion dentro del recorrido de llegada del juego, especialmente cuando los
jugadores alcanzan determinados logros o etapas, también se sugiri6 revisar la formulacion de
algunas preguntas y retos para diferenciarlos con mayor claridad y ampliar las posibilidades de

reflexion.



Figura 5.

Prueba piloto Licenciatura en Recreacion

Grupo 2. Licenciatura En Educacion Especial

Seguido a ello, se da una segunda implementacion con estudiantes de la Licenciatura en
Educacion Especial, las participantes brindaron retroalimentacion orientada principalmente a la
mejora de la accesibilidad y comprension del material, en este sentido, se recomend6 emplear un
lenguaje mas sencillo y concreto en las tarjetas, evitando la inclusion de mas de una pregunta por
cada una; se sugiri6 incorporar preguntas con opciones multiples, con el fin de facilitar la
comprension y la toma de decisiones dentro del juego.

En relacion con los aspectos de disefio, se propuso ajustar el tamafio, la alineacion y el tipo
de letra, especificamente el uso de fuente Arial, atendiendo a criterios de lectura fécil, de igual
manera, se recomend6 ampliar el tamafio en el juguete final tanto del tablero como de las tarjetas
para mejorar su legibilidad y manipulacion.

En cuanto a la dinamica del juego, las participantes manifestaron una adecuada comprension
de las instrucciones y el desarrollo de la actividad, se valor6 positivamente el material
correspondiente a los retos, considerandolo pertinente y acorde a los objetivos planteados,
adicionalmente, surgio la sugerencia de implementar la modalidad de juego por parejas, con el

proposito de fortalecer la interaccion entre los participantes.



Figura 6.

Prueba piloto Licenciatura en Educacion Especial

En conjunto, las pruebas piloto permitieron integrar dos perspectivas fundamentales para el
desarrollo de la propuesta que son la recreacion y la educacion especial, a partir de los
conocimientos y experiencias aportados por los participantes, desde la observacion realizada durante
las implementaciones, se evidencio que el juego cumplia con las caracteristicas del juego de roles, al
propiciar la representacion de situaciones de la vida cotidiana y del &mbito laboral que promovian la
interaccion, el didlogo y la toma de decisiones, también, se identificd que el juego podia
desarrollarse con grupos de cuatro participantes o en equipos, favoreciendo diferentes formas de
participacion; dichos aportes recogidos en ambos espacios permitieron reconocer fortalezas del
prototipo y orientar ajustes en las instrucciones, los materiales y la organizacion de las dindmicas
para fortalecer su pertinencia pedagogica y su implementacion.

Juego final e intervencion

El disefo final del juego se consolido a partir de los ajustes realizados después del juicio de
expertos y de las pruebas piloto, este proceso permitio definir la estructura definitiva del dispositivo,
la dindmica de participacion y los contenidos orientados al fortalecimiento de habilidades sociales
en situaciones relacionadas con el &mbito laboral.

En cuanto a los materiales, el juego quedd conformado por cartas de retos y dilemas, las

cuales presentan situaciones cotidianas vinculadas con escenarios de interaccion social y laboral, asi



se incluyeron instrucciones de juego y elementos de apoyo para orientar la participacion de los
jugadores y facilitar la comprension de la dindmica propuesta.

La elaboracion del juego se realizé mediante un proceso progresivo de disefo, revision y
ajuste donde inicialmente se construyeron versiones preliminares de las cartas y de la dinamica
general; posteriormente, a partir de las observaciones obtenidas en las fases de validacion e
implementacion, se ajust6 la redaccion de los contenidos, la organizacion de los materiales y la
estructura de las situaciones planteadas, hasta consolidar la version final del dispositivo.

Seguido a ello, la implementacion del juego se llevo a cabo en la Fundacion Best Buddies a
través de dos sesiones, disefiadas con variaciones en la dindmica de participacion con el fin de
observar diferentes formas de interaccion social.

Sesion 1.

La primera sesion se realizd con un grupo de 8 participantes adultos, con edades entre los 20
y 45 afos, conformado por 6 mujeres y 2 hombres, en cuanto a sus caracteristicas, la mayoria de los
participantes presentaban diagnostico de discapacidad intelectual, incluyendo una participante
diagnosticada con autismo y otra participante con sindrome de Down; en esta sesion, la dinamica del
juego se desarroll6 por parejas, lo que permitidé promover y observar el trabajo en equipo, la
comunicacion y la interaccion entre los participantes, durante la actividad, se evidencid la
construccion progresiva de acuerdos, el apoyo mutuo en la resolucion de tareas y una mayor
disposicion al didlogo, lo cual favorecio el fortalecimiento de habilidades sociales en un entorno

colaborativo.

Figura 7.

Implementacion de juego en la Fundacion Best Buddies. Primer grupo.



Sesion 2.

La segunda sesion se llevo a cabo con 4 participantes adultos, con edades entre los 27 y 38
afios, conformado por 3 mujeres y 1 hombre, todos con diagnéstico de discapacidad intelectual, en
este caso, la dinamica del juego fue de caracter individual, permitiendo analizar el desempeio
auténomo de cada participante frente a las situaciones propuestas, a partir de esta implementacion,
se evidencio el desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, la responsabilidad individual y
la resolucion de problemas sin apoyo directo de un companero, sin embargo, se observo una menor
presencia de interaccion social y oportunidades de trabajo colaborativo, lo que limito6 la
manifestacion de habilidades relacionadas con el trabajo en equipo, lo que permiti6 contrastar los

resultados obtenidos en relacion con la dinamica grupal de la sesion anterior.

Figura 8.

Implementacion de juego en la Fundacion Best Buddies. Segundo grupo.

Ambas implementaciones permitieron analizar como las diferentes estructuras del juego

tanto la colaborativa como la individual influyen en el desarrollo de habilidades sociales,



evidenciando la importancia de adaptar las dinamicas segun los objetivos formativos y las

caracteristicas del grupo.



6. Guia de uso del dispositivo individual y colectivo

En este juego cada participante se convertird en parte de una gran empresa y tendra la mision
de superar retos, resolver situaciones y demostrar sus habilidades para trabajar activamente. La
partida dura aproximadamente 60 minutos y se desarrolla en cuatro empresas diferentes: Super
Aliados, TecnoConecta, Sabor en Equipo y Gestién Plus. Cada una representa distintos ambientes
de trabajo donde podran vivir experiencias parecidas a las que ocurren en la vida laboral.

Antes de comenzar, cada jugador realizard un pequeno ritual especial: firmara su “contrato
laboral” para ingresar oficialmente a una de las empresas del juego, luego recibira una escarapela y
un botén de su empresa para convertirse en un verdadero integrante del equipo. Durante toda la

actividad habré un facilitador que ayudaré a resolver dudas y acompafiara el desarrollo del juego.

Figura 9.

Material del juego. Escarapela con boton y contrato

.Como se juega?

1. Cada participante escoge un color y coloca su ficha en la salida.

2. Por turnos, los jugadores lanzan el dado y avanzan el nimero de casillas indicado.

3. Dependiendo de la casilla en la que caigan, deberan realizar retos, responder preguntas o
recibir beneficios sorpresa.

4. iEl objetivo es llegar primero al final del tablero!



Casillas especiales

Reloj de arena: toma una tarjeta y ayuda a resolver un dilema laboral.
? Signo de interrogacion: realiza un reto divertido y utiliza alguno de los materiales de
apoyo.
&) Flechas: escoge a otro jugador para que cumpla un reto o responda un dilema.
Estrella: jsuerte! Lanza el dado otra vez y avanza mas casillas.
X Equis: joh no! Debes retroceder el niimero de casillas que indique el dado.

e6) Ojo: recibe un consejo util para aprender sobre el mundo laboral.

Regla especial

Si dos jugadores caen en la misma casilla, el participante que ya estaba alli debera regresar al
ultimo punto seguro del tablero.
Final del juego

La partida termina cuando un jugador llega a la Glltima casilla. Esa persona sera la ganadora y
habra demostrado grandes habilidades para enfrentar situaciones laborales, trabajar con otros y

tomar decisiones durante el recorrido.

Figura 10.
Material del juego. Instrucciones
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7. Analisis de intervencion

Primera intervencion

A partir de la observacidn, se evidencié un adecuado desarrollo del trabajo colaborativo
durante la ejecucion de los retos, asi como la presencia de didlogo constante entre los participantes
cuando surgian inquietudes, de igual manera, se identifico un sistema espontaneo de
retroalimentacion entre companeros, en el que los jugadores se apoyaban mutuamente para avanzar
en la dindmica, esto se relaciona con lo planteado en estudios sobre aprendizaje colaborativo, que
Bonilla (2023), citado en Corrales et al (2025), plantea que este favorece la interaccion entre los
estudiantes al propiciar espacios de intercambio de conocimientos, habilidades y experiencias

Asi mismo, los participantes lograron relacionar las situaciones del juego con experiencias
de la vida cotidiana, evidenciando que la actividad permitié comprender y reflexionar sobre la
realidad social, en este sentido, el juego simbolico se entiende como un proceso que Garcia et al
(2024) plantea que consiste en utilizar objetos, acciones o palabras para representar elementos
distintos de su significado o funcion inmediata, lo cual favorece la interpretacion de situaciones
reales y la identificacion de habilidades sociales presentes en cada perfil dentro de la fundacion.

En términos de comprension, se observo que la estructura y reglas del juego fueron
entendidas de manera adecuada por los participantes, lo cual permite comprender por qué los
participantes lograron apropiarse facilmente de la dindmica, de la misma forma, se evidencioé un
cambio de actitud en algunos participantes, quienes inicialmente se encontraban tensionados, pero
que, a medida que avanzaba la actividad, mostraron mayor disposicion, participacion e
involucramiento en el juego, este cambio puede interpretarse como resultado de un entorno seguro
generado por la dindmica, que facilita la confianza y la participacion progresiva.

Posterior a la intervencion, se realizé un grupo focal con el fin de recoger percepciones y

aprendizajes derivados de la experiencia, a partir de esta, se evidencid una valoracion positiva



general del juego, destacando la disposicion de los participantes para volver a jugar, lo que indica un
nivel alto de aceptacion de la propuesta; en cuanto a la comprension, la mayoria manifestd que el
juego fue facil de entender, aunque se identificaron pequenas dificultades relacionadas con la
interpretacion de algunos simbolos.

Respecto a los aprendizajes, los participantes sefialaron el fortalecimiento de habilidades
sociales como el respeto por la opinion del otro, la escucha activa, la comunicacion y la importancia
del trabajo en equipo, en este sentido, Corrales et al (2025) plantea que estas estrategias favorecen el
desarrollo de competencias socioemocionales esenciales, entre ellas la comunicacion efectiva y el
respeto por las opiniones de los demas, de igual forma, resaltaron la necesidad de mejorar aspectos
como la atencion y la concentracion durante el desarrollo de las actividades, asociando estos
aprendizajes no solo al contexto del juego, sino también a posibles aplicaciones en entornos
laborales.

En relacion con la simulacion de situaciones reales, los participantes identificaron
problematicas presentes en la vida cotidiana, como la falta de atencion, la dificultad para trabajar en
equipo y las diferencias en las formas de pensar, esto evidencia que el juego logrd generar procesos
de reflexion sobre comportamientos reales en contextos sociales y laborales.

Finalmente, en términos de percepcion de cambio, algunos participantes manifestaron
mejoras en su capacidad de concentracion, reconociendo este aspecto como uno de los principales
aportes de la experiencia.

Segunda intervencion

La segunda intervencion del juego se llevo a cabo con cuatro adultos, en esta ocasion bajo

una modalidad de participacién individual, a partir de la observacion, se evidenci6 inicialmente una

dificultad en el desarrollo del trabajo en equipo, lo cual es coherente con la dindmica individual



propuesta; no obstante, a medida que fue avanzando el juego, se fue propiciando de manera
progresiva el didlogo entre los participantes.

En cuanto a la comprension, se identificod que las reglas del juego fueron claras y entendidas
por los participantes, sin embargo, se observé que algunos manifestaban temor o inseguridad al
enfrentarse a los retos y dilemas planteados, lo cual da cuenta del nivel de implicacion emocional
que genera la dindmica, en este sentido, se puede reconocer que como menciona Estrada (2025) el
juego y la ludica cumplen un papel fundamental en el manejo de las emociones, ya que favorecen su
canalizacion, el reconocimiento personal y el desarrollo de la empatia hacia los demas,
adicionalmente, el desarrollo del juego permitio evidenciar aspectos relacionados con el perfil de los
participantes, destacando un caso especifico en el que una persona expres6 inconformidad con el rol
asignado, este tipo de situaciones permitié identificar afinidades, resistencias y percepciones frente a
determinados perfiles, lo cual resulta relevante para el analisis del proposito del juego.

Posterior a la intervencion, se realizé un grupo focal con el fin de recoger percepciones y
aprendizajes derivados de la experiencia, a partir del grupo focal realizado, se evidenci6 en general
una percepcion positiva frente al juego, destacando su caracter comprensible y accesible, ya que los
participantes manifestaron que fue facil de entender, aunque hubo diversidad en la disposicion para
repetir la experiencia, la mayoria expreso interés en volver a jugar, lo que sugiere un nivel adecuado
de aceptacion.

En relacion con los aprendizajes, los participantes identificaron el fortalecimiento de
habilidades sociales, especialmente el respeto por las decisiones de los demas y la importancia del
trabajo en equipo, también sefialaron que el juego les permitio reconocer habilidades necesarias para
el ambito laboral, particularmente en la forma adecuada de comunicarse con otras personas, como en

situaciones de atencion al cliente.



En cuanto a la relacion con la vida cotidiana, los participantes lograron vincular las
situaciones del juego con experiencias reales, como la interaccion en contextos de servicio que
habian vivenciado, lo que refuerza el caracter significativo del aprendizaje a través del juego.

Respecto a los cambios percibidos después del juego, algunos participantes manifestaron
mejoras en la concentracion, la comunicacion y la expresion; sin embargo, también se evidencid que
no todos reconocen transformaciones significativas, lo cual aporta una mirada mas realista sobre el
impacto del juego, asi, finalmente, se destac6 la importancia de ponerse en el lugar del otro,
identificando la necesidad de fortalecer el trabajo en equipo, especialmente en situaciones donde
este no se dio de manera efectiva durante la actividad.

En conjunto, los resultados permiten evidenciar que, aunque la modalidad individual
presentd ciertas limitaciones en la interaccion, el juego continta favoreciendo el desarrollo de
habilidades sociales, la reflexion sobre comportamientos cotidianos y la identificacion de aspectos a

mejorar en la relacion con los demas.



8. Divulgacion social del conocimiento

El desarrollo del presente proyecto de grado se llevé a cabo aproximadamente durante un
afio, periodo en el cual se adelantaron diferentes fases relacionadas con el disefio, construccion y
socializacion de la propuesta, paralelamente al proceso investigativo y practico, se elaboraron
diversas ponencias académicas con el proposito de participar en eventos de caracter formativo e
investigativo, permitiendo presentar los avances del proyecto ante diferentes comunidades
académicas.
Seminario S-CIRE: Innovacion en Movimiento, Servicio Nacional de Aprendizaje - 6y 7 de
noviembre de 2025

Se elabor6 una ponencia con los resultados obtenidos hasta el momento a partir del juicio de
expertos, con el proposito de presentarla en modalidad poster, en este espacio, la propuesta fue
socializada con personas vinculadas al Centro de Formacién en Actividad Fisica y Cultura, lo que
permiti6 obtener diferentes retroalimentaciones relacionadas con el disefio del dispositivo; entre los
aportes recibidos, se destacaron sugerencias orientadas a incorporar elementos que permitieran a los
participantes identificarse con roles laborales dentro del juego, también, se resaltd la importancia de

garantizar que el dispositivo fuera comprensible, accesible y adecuado para la poblacion objetivo.

Figura 11.

Primera socializacion




Primer Congreso Internacional de Recreacion, Valle Paraiso de Todos, Cali — 19 al 21 de
noviembre de 2025

Se desarrolla una segunda socializacion en el congreso organizado por el colectivo colibries
y apoyado por gobernacion del Valle del Cauca, INDERVALLE, Universidad del Valle,
RECREAVALLE y Universidad Santiago de Cali, esto por su amplia trayectoria en el campo de la
recreacion. En este escenario se presenta ponencia del proyecto donde surgieron aportes
relacionados con la necesidad de fortalecer el disefio del dispositivo mediante el trabajo
interdisciplinario con personas de otras areas del conocimiento, reconociendo que esto podria
contribuir de manera significativa al desarrollo y consolidacion del prototipo, ademas, se sugirid
especificar de manera mas clara que el dispositivo esta dirigido a personas con discapacidad

intelectual.

Figura 12.

Segunda socializacion

VI Coloquio de Semilleros de Investigacion Formativa, Facultad de Educacion Fisica, UPN -
28 de abril de 2026

En este evento se socializan trabajos de investigacion, asi, se presenta la tercera socializacion
del proyecto realizado en el semillero Wayra: Recreacion, ambiente y cultura. En este espacio se
socializa el disefo final del juego y para ello, participaron ocho personas de la Facultad de
Educacion Fisica, quienes interactuaron directamente con el juego; durante la actividad se evidencid

un alto nivel de participacion, involucramiento e interés por parte de los asistentes, generandose



experiencias asociadas al entretenimiento y la interaccion, adicionalmente, uno de los participantes
manifestd que el dispositivo podria funcionar como una estrategia util en contextos de entrevistas
laborales, permitiendo evidenciar habilidades como el trabajo en equipo, la comunicacion y la

resolucion de conflictos.

Figura 13.

Tercera socializacion

XXIV Encuentro Regional y I Encuentro Internacional de Semilleros de Investigacion
REDCOLSI Nodo Bogota — Cundinamarca

Durante la participacion en el encuentro de Red Colombiana de Semilleros de Investigacion,
se realizo la socializacion del proyecto de grado, espacio en el cual se recibieron diversas
retroalimentaciones por parte de los evaluadores y asistentes, entre las observaciones mas relevantes,
se sugiri6 la posibilidad de vincular empresas e instituciones al proceso de construccion del juego,
con el proposito de identificar situaciones y problematicas laborales que se presentan de manera
recurrente en estos contextos; lo anterior permitiria fortalecer la pertinencia y aplicabilidad del
proyecto, al integrar escenarios mas cercanos a la realidad laboral y enriquecer las dindmicas

planteadas dentro del dispositivo.



Figura 14.

Cuarta socializacion

En conclusion, los procesos de divulgacion académica y socializacion del conocimiento
resultan fundamentales para fortalecer los proyectos de investigacion, ya que permiten ampliar su
alcance, recibir retroalimentaciones desde diferentes perspectivas y generar oportunidades de mejora
en cada una de sus etapas, también, la participacion en eventos académicos favorecio el intercambio
de experiencias y aportes interdisciplinarios que contribuyeron al enriquecimiento del disefio y la
proyeccion del dispositivo.

Finalmente, como parte del compromiso social del proyecto, se realizard la divulgacion de
los resultados en la fundacion donde se llevo a cabo la intervencion y se haré entrega del juego
desarrollado, con el propdsito de que continue siendo utilizado como una herramienta de apoyo en

los procesos formativos y de interaccion de la poblacion participante.



9. Posibles mejoras

A partir de los resultados obtenidos en la intervencion, se identifican algunas oportunidades
de mejora orientadas a fortalecer la accesibilidad, comprension y efectividad del juego como
herramienta para el fortalecimiento de habilidades sociales, en primer lugar, se hace necesario
precisar el nivel de mediacion del juego, ya sea mediante la estandarizacion del rol del facilitador
estableciendo momentos claros de intervencion, acompafiamiento y cierre o mediante el ajuste del
juego hacia una modalidad mas auto jugable, que permita a las personas con discapacidad intelectual
participar de manera autobnoma a través de instrucciones claras, secuenciales y apoyadas en recursos
visuales.

En segundo lugar, se plantea el fortalecimiento del lenguaje bajo criterios de lectura facil en
algunas tarjetas que fueron de dificil comprension, simplificando la redaccion de los retos,
empleando frases cortas, evitando confusiones e incorporando elementos visuales o iconos que
faciliten la comprension, especialmente en aquellos casos donde se evidenciaron dificultades en la
interpretacion de simbolos, como en la estrella y la equis en donde tocaba volver a lanzar el dado
para retroceder u avanzar. Por otro lado, se puede realizar el disefio de mas tarjetas con situaciones o
retos para la variacion del juego.

Por otro lado, se realizé una implementacion adicional del juego en un contexto distinto al de
la fundacion, especificamente con 8 estudiantes de la Licenciatura en Educacion Fisica de la
Universidad Pedago6gica Nacional, en el marco del Encuentro de Semilleros de Investigacion de la
Facultad de Educacion Fisica, en esta experiencia se observo un comportamiento diferente en la
dinamica del juego, evidencidndose que los participantes en su mayoria no caian en las casillas de
retos y dilemas, lo cual sugiere posibles variaciones en la interaccion con la mecanica del juego y se
podrian poner mas casillas diversas, adicionalmente, se identificd que algunos de los dilemas

planteados podian interpretarse de mas de una manera, lo que generd confusion en su resolucion y



evidenci6 la necesidad de ajustar su redaccion para favorecer una comprension mas precisa de las
situaciones propuestas, especificamente en dilemas de Super Aliados.

Finalmente, se puede proponer integrar dentro del desarrollo del juego elementos de
retroalimentacion continua que acompaiien a los participantes durante la dindmica, y no inicamente
al final, estos pueden presentarse en forma de tips, recordatorios o pequefias orientaciones insertadas
en momentos clave del juego, con el fin de guiar la toma de decisiones, reforzar comportamientos
adecuados y favorecer la comprension de los retos en tiempo real, de esta manera, se fortalece el
proceso de aprendizaje, permitiendo que los participantes reflexionen mientras juegan y no solo

después de la experiencia.



10. Conclusiones

El desarrollo del presente proyecto permitié evidenciar que el fortalecimiento de habilidades
sociales en personas con discapacidad intelectual es un componente fundamental para su inclusion
social y laboral, dado que estas habilidades inciden directamente en la manera en que interactiian, se
comunican y se desenvuelven en contextos reales de trabajo, a partir del analisis teérico y la
intervencion practica, se reafirma que las barreras para la inclusion no radican inicamente en las
condiciones individuales, sino en los entornos sociales, culturales y laborales que no siempre estan
diseniados desde una perspectiva inclusiva.

En este sentido, el juego de roles se consoliddé como un apoyo pedagdgico pertinente, en
coherencia con la perspectiva de apoyos planteada por la AAIDD (2011), que reconoce la
importancia de estrategias de apoyo que favorezcan la participacion y el desarrollo de capacidades,
asi, al permitir la simulacién de situaciones laborales en un ambiente seguro, los participantes
pueden ensayar conductas, tomar decisiones y reflexionar sobre sus acciones, de esta manera, se
favorece el aprendizaje desde la experiencia y el fortalecimiento progresivo de habilidades sociales
como la comunicacion, la cooperacion y la resolucion de conflictos.

El disefio del dispositivo “Perfilados” respondié de manera coherente a las necesidades
identificadas en la Fundacién Best Buddies, integrando elementos accesibles, dinamicas
comprensibles y escenarios cercanos a la realidad laboral de los participantes donde el proceso de
validacion mediante juicio de expertos y pruebas piloto permitio ajustar el lenguaje, la estructura y
la dinamica del juego, fortaleciendo su pertinencia, claridad y aplicabilidad en contextos reales.

A partir de la implementacion del juego, se evidenci6 que la modalidad de participacion
influye significativamente en el tipo de habilidades que se potencian, dado que, mientras que el
trabajo en parejas favorece la interaccion, el didlogo y el trabajo en equipo, la modalidad individual

permite fortalecer el trabajo autdbnomo y la toma de decisiones; en este sentido, el trabajo



colaborativo favorece la construccion en conjunto de respuestas, la comunicacion y la coordinacion
de acciones entre los participantes, aspecto que coincide con lo planteado por Pefiafiel ef al (2023)
sobre el valor del juego como espacio para fortalecer la cooperacion y la interaccion social.

De la misma manera, los resultados reflejan que el juego no solo facilita el reconocimiento
de habilidades sociales en los participantes, sino que también permite identificar aspectos a
fortalecer, convirtiéndose en una herramienta util tanto pedagogica como de valoracion, en relacion
con ello, Caballo (2007) plantea que las habilidades sociales se expresan en contextos
interpersonales concretos, por lo que su observacion en situaciones de interaccion permite reconocer
fortalezas y necesidades de apoyo, de igual manera, se destaca el valor de la retroalimentacion
dentro del proceso, no solo al final de la actividad, sino también durante su desarrollo, como un
elemento clave para consolidar aprendizajes significativos.

Ademas, las observaciones y apreciaciones realizadas por la Fundacién Best Buddies
permitieron identificar una valoracion positiva frente a la aplicacion del dispositivo desarrollado en
la presente investigacion, en este sentido, la fundacion manifesto interés en continuar utilizando la
propuesta en futuros procesos formativos, reconociendo su aporte como estrategia de apoyo para el
fortalecimiento de habilidades sociales y la promocion de espacios de interaccion e inclusion, de
igual manera, se resalto la pertinencia del dispositivo por su caracter recreativo, accesible y
adaptable a las necesidades de la poblacion participante, lo cual evidencia posibilidades de
continuidad y proyeccion dentro de la institucion

También, este proyecto aporta a la reflexion sobre el papel de la recreacion como un medio
para la inclusion, demostrando que el disefio de estas experiencias con intencionalidad pedagogica
puede generar impactos reales en la vida de las personas con discapacidad intelectual; en este

sentido, se resalta la necesidad de continuar desarrollando propuestas innovadoras que articulen el



juego, la educacion y la inclusion, promoviendo entornos mas accesibles, equitativos y
participativos.

Finalmente, desde la formacion como licenciada en Recreacion, este proyecto aporta una
comprension situada del juego como una mediacidon pedagogica con intencionalidad formativa,
capaz de trascender el entretenimiento para convertirse en una herramienta de intervencion social y
educativa, en este sentido, se reafirma el rol del profesional en recreaciéon como disenador de
experiencias significativas que articulan la interaccion social y la reflexion, generando escenarios
seguros para el ensayo de habilidades necesarias en la vida cotidiana, ademas, se fortalece la
perspectiva de la recreacion como campo que contribuye activamente a la inclusion, al posibilitar la
creacion de dispositivos accesibles y contextualizados que responden a las particularidades de las
poblaciones con las que se trabaja, promoviendo no solo el desarrollo individual, sino también la

transformacion de los entornos sociales.
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12. Anexos

12.1. Anexos fotograficos del dispositivo

Evidencia del dispositivo terminado

lﬂll!ll%}?.

12.1.1. Dispositivo fisico

Elementos del inventario que contiene el dispositivo.
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12.2. Anexos de la intervencion

Primera intervencion



Segunda intervencion

12.3 Anexos adicionales

Primer prototipo
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