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Resumen:

El juego es una herramienta didactica de
gran valor. Atendiendo a esta premisa, el
Proyecto CHILDTIZENS I, cofinanciado
por el Instituto Valenciano de Competi-
tividad Empresarial de la Generalitat Va-
lenciana y la Unién Europea mediante el
Fondo Europeo de Desarrollo Regional,
parte del juego para favorecer la concien-
ciacién y promocion de valores civicos en
la infancia. El proceso contempla cinco
fases: la definicion de dimensiones clave
susceptibles de ser trabajadas a partir del
juego, el desarrollo de herramientas de
evaluacion e identificacién del valor de
concienciacién del juego y del juguete
(con la colaboracién de 60 expertos), su
validaciéon con un estudio internacional
con 1.028 personas en 6 paises europeos,
la transferencia de las herramientas y la
evaluacion del impacto con un estudio a
370 familias espafiolas con hijos/as entre
0y 9 afnos. Se han conceptualizado cuatro
dimensiones clave para el desarrollo de
los valores civicos a través del juego: sos-
tenibilidad, igualdad de género, accesibi-
lidad y multiculturalidad. Para reconocer
los juegos y juguetes que pueden contri-
buir a su desarrollo se han confeccionado
cuatro escalas de evaluacion y cuatro ico-
nos identificativos. Los resultados sefalan
que la percepcién social sobre la utilidad
del sistema creado es positiva (94% de
participantes). El sistema permite identifi-
car el potencial de concienciacién de los
juegos y juguetes, pudiendo utilizarse por
la industria juguetera y por la sociedad ci-
vil. Esto contribuye a sumar sinergias para
avanzar hacia una ciudadania infantil par-
ticipativa, en linea con los postulados de
la Agenda 2030 y los ODS.

Palabras clave:

juego educativo; aprendizaje basado en
el juego; participacion ciudadana; valores
sociales; valores democraticos.

Résumé:

Abstract:

Games and toys are valuable educational
tools. The CHILDTIZENS Project, co-fi-
nanced by IVACE and the European Union,
is focused on the educational value of ga-
mes and toys to facilitate awareness and
promotion of civic values in childhood.
The process includes five phases: the de-
finition of key dimensions that could be
promoted through play, the development
of assessment and identification tools for
the awareness-raising value of play and
toys (with the collaboration of 60 experts),
their validation with an international stu-
dy with 1.028 people in 6 European cou-
ntries, the transfer of the tools and the
evaluation of the impact with a study with
370 Spanish families with children bet-
ween 0 and 9 years old. Four key dimen-
sions for the development of civic values
through play were conceptualized: sus-
tainability, gender equality, accessibility,
and multiculturalism. In order to recogni-
ze the games and toys that can contribute
to children’s development, four evaluation
scales and four identifying icons were
developed. The results indicate that the
social perception of the usefulness of the
system created is positive (94% of parti-
cipants). The system makes it possible to
identify the awareness-raising potential of
games and toys and can be used by the toy
industry and civil society. This contributes
to adding synergies which lead towards
participatory child citizenship, in line with
the postulates of the 2030 Agenda and the
Sustainable Development Goals.

Key words:
educational games; game-based learning;
citizen participation; social values; demo-
cratic values.

Le jeu est un excellent élément éducatif. Tenant compte de cette prémisse, le projet
CHILDTIZENS, co-financé par I'IVACE et I'Union européenne par le biais du Fonds eu-
ropéen de développement régional, est basé sur le jeu pour favoriser la sensibilisation et
la promotion des valeurs civiques des enfants. Le processus comprend cinq phases : la
définition des dimensions clés qui peuvent étre travaillées a travers le jeu, le développe-
ment d’outils d’évaluation et I'identification de la valeur de sensibilisation du jeu et des
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jouets (avec la collaboration de 60 experts), leur validation avec une étude internationale
aupres de 1.028 personnes dans 6 pays européens, le transfert des outils et I'évaluation
de I'impact avec une étude aupres de 370 familles espagnoles avec des enfants entre
0 et 9 ans. Quatre dimensions clés pour le développement des valeurs civiques a tra-
vers le jeu ont été conceptualisées : la durabilité, I'égalité des sexes, I'accessibilité et le
multiculturalisme. Afin de reconnaitre les jeux et jouets qui peuvent contribuer a leur
développement, quatre échelles d’évaluation et quatre icones d’identification ont été
développées. Les résultats montrent que la perception sociale de I"utilité du systeme créé
est positive (94% des participants). Le systeme permet d’identifier le potentiel de sensi-
bilisation des jeux et jouets et peut étre utilisé par I'industrie du jouet et la société civile.
Cela contribue a ajouter des synergies pour avancer vers une citoyenneté participative
des enfants, conformément aux postulats de I’Agenda 2030 et des ODD.

Mots clés:
Jeu éducatif ; apprentissage par le jeu ; participation civique ; valeurs sociales ; valeurs
démocratiques.

Fecha de recepcion: 16-06-2023
Fecha de aceptacion: 13-10-2024

Introduccion

El juego es una actividad natural e inherente a la condicién humana,
incluso a la condiciéon animal, que permite la exploracién e interac-
cién con el contexto y con los artefactos y personas que lo habitan. Esta
naturalidad no implica que la actividad lddica constituya un aspecto
meramente fisiol6gico o biolégico, ni tampoco que sea una cuestion ba-
nal. Sino que, como expone Huizinga (2008) en su proclama del homo
ludens, el juego es un fenémeno cultural, que permite a las personas
recrear y reinterpretar la realidad, erigiéndose como un mecanismo de
socializacién y de generacion de aprendizajes.

En este sentido, jugar puede convertirse en una posibilidad para el
encuentro, el conocimiento y el didlogo con los demds y con uno mis-
mo. El juego abre vias para acercar posturas, llegar a acuerdos y con-
sensos, tomar decisiones, emprender nuevos proyectos y materializar
ideas creativas. Por lo cual, junto a sus beneficios recreativos y de ocio,
conviene sefnalar su elevado potencial didactico. Este aspecto constituye
una evidencia desde el siglo XIX, gracias a su defensa por parte de los
exponentes de la denominada como “pedagogia lidica” (Jover y Paya
Rico, 2013). Entre ellos destacan, junto a muchos otros, Froebel y Mon-
tessori a nivel internacional, y los postulados de la Escuela Nueva y de la
Institucion Libre de Ensefianza en el contexto espafiol.
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La materializacion de estos planteamientos encuentra su maximo ex-
ponente en los serious games o applied games, disenados para fines es-
pecificamente formativos (Kniestedt et al., 2022; Ritterfeld et al., 2009).
Si bien se han alzado como un género nuevo de multimedia interactivo a
raiz del auge de los videojuegos (Valverde Berrocoso, 2013), en realidad
engloban todo tipo de juegos especificamente disefiados y desarrollados
para fines que trascienden el entretenimiento (Davidson, 2008; Michael
y Chen, 2006), aunque también son capaces de generar motivacién y
diversion durante su desarrollo (Iten y Petko, 2014).

En la actualidad, los juegos serios se utilizan tanto en el mundo la-
boral como en la esfera educativa porque permiten trabajar, de mane-
ra dindmica y atractiva, distintas habilidades y aspectos (Antunes et al.,
2022; Del Moral Pérez et al., 2014). Entre la gran diversidad de tematicas
susceptibles de ser tratadas a través del juego, la literatura académica
reciente destaca el impacto positivo logrado en la toma de conciencia
y la reflexién critica sobre problemadticas sociales de todo tipo (De Jans
etal., 2017; Nuryadin et al., 2022), como la violencia entre iguales (Del
Moral Pérez y Villalustre Martinez, 2017), el cambio climatico y la sos-
tenibilidad medioambiental (Den Haan y Van der Voort, 2018; Gerber et
al., 2021; Jaaska et al., 2021; Johnson et al., 2017; Munirrah Razali et
al., 2022; Stanitsas et al., 2019), y la educacion y participacioén civica en
general (Ampatzidou, 2019; Devisch et al., 2016; Romano et al., 2021).

Partiendo de esta premisa, los juegos pueden convertirse en herra-
mientas didacticas de gran potencial (Girard et al., 2013) que favorecen
el desarrollo de los valores civicos y de la participacién ciudadana desde
la perspectiva del PSLE, es decir, el Personal and Social Learning & Ethics
(Pereira et al., 2012).

Tomando en consideracion estos planteamientos, resulta necesario
desarrollar herramientas y metodologias que permitan identificar y ana-
lizar en profundidad las posibilidades de los juegos y juguetes existentes
en el mercado para la concienciacién y promocién de los valores socia-
les en la infancia. Este es el propésito del Proyecto de I+D CHILDTIZENS
[l (IMDEEA/2022/77) desarrollado desde el AlJU Instituto Tecnoldgico de
Producto Infantil y Ocio a través de una actuacion cofinanciada por el
Instituto Valenciano de Competitividad Empresarial (IVACE) de la Ge-
neralitat Valenciana y la Unién Europea mediante el Fondo Europeo de
Desarrollo Regional (FEDER), cuyos detalles se exponen a continuacion.
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Marco empirico

El objetivo de la investigacion es desarrollar herramientas que permi-
tan identificar y visibilizar los juegos y juguetes que promueven valores
sociales y civicos y que, por tanto, pueden ser utilizados con finalidades
didacticas para educar en valores desde la infancia. De este objetivo
emerge una doble orientacién. Por un lado, resulta necesario crear he-
rramientas que permitan analizar el potencial educativo de los juegos y
juguetes. Junto a ello, se requiere de instrumentos que visibilicen estas
posibilidades.

Para cumplir estos propésitos se ha desarrollado un proceso de tra-
bajo colaborativo y reflexivo en el que han participado profesionales
de perfiles y dambitos diversos, y cuyas fases aparecen sintetizadas en la
figura siguiente.

Figura 1
Diseno de la investigacion

1 - - 3 - =
FASE DE e ne | FASE DE
FASE FASE DE EVALUACION ¥ . FASEDE EVALUACION
EXPLORATORIA DESARROLLO REDISERO TRANSFERENCIA DEL IMPACTO
a) Revision de a) Diseio, Evaluacion v Obtencion del Estudio
la literatura construccion y validacion de los sistema cuantitativo
académica. validacion de identificadores. definitivo de sobre la
instrumentos de indicadores del aceplacion y el
b Definicién de evaluacion, juguete infantil imipacto del
dimensiones que trabaja la sistema de
clave. b) Creacion sistema conciencia identificadores.
de identificadores. ciudadana

La primera fase posee caracter exploratorio y se corresponde con la
revision de la literatura académica. Este estudio cartografia el estado del
arte sobre el papel del juego y de los juguetes en la promocién de una
ciudadania infantil critica y activa. Para ello, se ha efectuado una revi-
sién sistematica de la literatura académica reciente (Ramirez y Garcia-
Pefalvo, 2018; Xiao y Watson, 2019) relacionada con el potencial del
juego y de los juguetes como herramientas de concienciacién ciudada-
na. En primer lugar, se realizé una bisqueda de articulos cientificos pu-
blicados en espaiol e inglés en los dltimos 5 anos, que ha contemplado
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tanto investigaciones cuantitativas como cualitativas, en la base de datos
bibliogréfica Scopus utilizando como palabras clave: “juego educativo’
(Educational games), “infancia” (Childhood), “valores sociales” (Social
values) y “participacion social” (Social participation), extraidas del The-
saurus de la UNESCO. Se efectué una lectura del abstract de los arti-
culos, desestimando aquellos que trataban temdticas mds alejadas. Los
trabajos finalmente seleccionados fueron examinados en profundidad
y se realizd una sintesis de sus conclusiones. Fruto de este proceso, se
identificaron cuatro dimensiones clave para el desarrollo de los valores
civicos y el fomento de la participacién ciudadana en la infancia suscep-
tibles de ser abordadas a través del juego.

La segunda fase se corresponde con el desarrollo de: instrumentos de
evaluacion y de herramientas de identificacion.

Por lo que respecta a la evaluacion, se efectu6 el diseno, construc-
ciéon y validacion de instrumentos que permitan identificar el valor de
concienciacion del juego y del juguete. Esta tarea se desarrollé a través
de un proceso de discusion con colectivos diversos. Se confeccioné un
borrador de 4 escalas de evaluacién, cada una dirigida al andlisis de una
de las dimensiones clave emergidas del estudio exploratorio. El esbozo
de las escalas fue elaborado ad hoc por un grupo de investigacion mul-
tidisciplinar, integrado por 10 especialistas en investigacion en Ciencias
de la Educacién y en Mercado y Consumidor Infantil. Este esbozo fue
validado por 60 profesionales del ambito de la pedagogia y la inclusion
educativa, pertenecientes a 9 entidades distintas, sintetizados en la Tabla
1.

’

Tabla 1
Agentes participantes en el proceso de validacion de los instrumentos de eva-
luacién

Organismo Numero de participantes

AlJU 2
APADIS 6
ASINDOWN 12
CEAPAT 5
2 centros Educacion Infantil y Primaria 8
FIAPAS 4

ONCE 9 (Alicante) + 12 (Valencia)
TOTAL 60
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El proceso se desarroll6 a través de la técnica de revision por jueces
expertos (Cabero Almenara y Llorente Cejudo, 2013) con seleccién deli-
berada intencional (Morse, 2015; Patton, 2002), segln criterios propios
como: experiencia en el ambito de la pedagogia, trayectoria en la in-
vestigacion relacionada con el juego en la infancia y paridad de género
(nimero equivalente de hombres y de mujeres). Cada experto recibié
el borrador de las escalas junto a un documento explicativo sobre las
finalidades de la investigacion. A partir de ello, realizaron un analisis
individual de las cuatro herramientas y remitieron sus comentarios al
equipo de investigacién, que modificé las escalas en base a las sugeren-
cias, creando su version definitiva.

En la segunda tarea se cre6 un sistema para identificar los juegos y
juguetes que trabajan la conciencia ciudadana relacionada con las cua-
tro dimensiones clave. Para cada dimension se cred una representacién
grafica en forma de icono, que ayudase a identificar con facilidad el
juego o juguete como un producto con potencial para trabajar ese as-
pecto. Se siguieron los estandares establecidos por la normativa interna-
cional vigente sobre simbolos gréficos, en concreto, la ISO/IEC GUIDE
74:2004. Graphical symbols — Technical guidelines for the considera-
tion of consumers’ needs. En atencién a esta norma, el disefio de los
simbolos gréficos ha partido de las necesidades de los usuarios y de las
caracteristicas del contexto de aplicacién. Para asegurar su efectividad
se han considerado los siguientes criterios establecidos en la norma: evi-
tar el uso excesivo de colores inapropiados, cuidar el contraste entre los
colores del simbolo y del fondo, asegurar que el tamano del simbolo sea
adecuado para su visualizacion, basarse en lineas claras y contemplar
las necesidades de las personas con problemas de vision. Atendiendo
a estos aspectos, se crearon 6 versiones de iconos para cada una de las
dimensiones contempladas (un total de 24 iconos).

Tras ello, se desarroll6 la tercera fase, en la que estas versiones fueron
sometidas a un proceso de revision y validacién por parte de 1.028 per-
sonas entre fabricantes, expertos y usuarios. En primer lugar, se efectué
una validacién con directivos de 8 empresas del sector juguetero coo-
perantes en el proyecto, a quienes se administré un cuestionario con
preguntas abiertas e items tipo Likert de valoracién del interés y utilidad
percibidos sobre los identificadores. A continuacion, se procedi6 a la
validacién con 10 expertos en infancia y juguete con amplia experien-
cia en el desarrollo de producto infantil y en proyectos de [+D. Para
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ello, se efectuaron entrevistas individuales en las que se les presentaron
los iconos y se recogieron sus visiones. Fruto de estos dos procesos se
descartaron dos versiones de iconos para cada dimensién, por presentar
los menores indices de comprension. Las cuatro versiones restantes se
sometieron a un proceso de validacion con usuarios, realizado en base
a la normativa ISO 9186, en el que participaron 1.010 personas. En pri-
mer lugar, se administré un Test de Calidad Perceptiva con 30 personas,
cuyos datos se recogen en la Tabla 2, para verificar que los elementos
que constituyen los simbolos son facilmente identificables por el usuario
final.

Tabla 2
Datos de las personas participantes en el Test de Calidad Perceptiva
Sexo Edad
Hombre Mujer <30 afos 31-40 afos  41-50 afos 51-60 anos
54% 46% 30% 20% 30% 20%

Por Gltimo, se efectué un Test de Comprension. La norma ISO 9186-
1:2014 establece un maximo de tres variantes para cualquier referente
en esta prueba. Por ello, en primer lugar, se efectué un pretest con 8°
personas espanolas con las cuatro variantes restantes, para poder des-
cartar una. Cada una de las variantes fue testada con 20 personas. Como
resultado, se descarto la variante que menor comprension presentaba.

Las 3 variantes con mayores porcentajes de identificacién correcta se
sometieron al Test de Comprension con participantes que forman parte
del publico objetivo (target audience). Al tratarse de simbolos gréficos
destinados a ser utilizados en juegos y juguetes participaron madres y
padres, y abuelos y abuelas, de nifos y nifas de entre 0 y 9 afos. El test
se desarrollé en un total de 6 paises: Espana, Francia, Italia, Alemania,
Rumania y Finlandia, para obtener validacién a nivel europeo. En cada
pais participaron 150 personas (900 personas en total), cuyos datos se
recogen en la Tabla 3.

Tabla 3
Datos de las personas participantes en el Test de Comprension

Sexo Edad
Hombre Mujer <30 afios 31-40 afos 41-50 afios 51-60 afos >60 anos
50% 50%  9'1% 36'7% 29'6% 4'8% 19'8%
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Cada variante se puntud en funcion del porcentaje de respuestas co-
rrectas. La variante con el mayor porcentaje medio de respuestas correc-
tas se consideré la mas comprensible y fue seleccionada para la version
definitiva. En caso de ambigiliedad, se opté por conservar la opcion con
mayores porcentajes de respuesta correcta en Espana, por ser el princi-
pal contexto de aplicacion.

Finalmente, la dltima fase contempl6 la evaluacion de la aceptacion
y del impacto del sistema de identificadores, para valorar su acogida
social, mediante un estudio cuantitativo con un cuestionario telematico
a 370 familias espanolas con hijos/as de entre 0 a 9 afios de edad, cuyos
datos se sintetizan en la Tabla 4.

Tabla 4
Datos de las personas participantes en el cuestionario de valoracion del siste-
ma de identificadores

Sexo Edad
Hombre Mujer <30 afios 31-35 anos 36-40 afios 41-45 afos >45 afios
12% 88% 2'65%  12'7% 33'24% 34'57% 16'84%

El cuestionario recogia items de caracter contextual y 15 cuestiones
especificas dirigidas a evaluar: la percepcion sobre el sistema de identi-
ficadores, la comprensién y su acogida en la sociedad espafiola, inclu-
yendo items de escala Likert y de respuesta mdltiple.

Resultados

A continuacioén, se presentan los principales resultados emergidos, si-
guiendo el esquema expuesto en la Figura 2.
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Figura 2
Esquema de exposicion de resultados

Acepiacion

social

)

En primer lugar, se exponen las dimensiones clave emergidas del pro-
ceso de revision de la literatura académica. Tas ello, se detallan las herra-
mientas creadas para evaluar e identificar el potencial educativo de los
juegos y juguetes como recursos para la promocién de valores. Seguida-
mente, se presenta el sistema de identificadores gréficos. Por dltimo, se
resumen los resultados del estudio sobre aceptacién social.

Dimensiones clave para el desarrollo de valores civicos y el
fomento de la participacion ciudadana infantil a través del juego

La revision de la literatura académica evidencia que los juegos y jugue-
tes pueden contribuir a promover el respeto, la igualdad, la solidaridad,
la participacién, la transformacién y la proactividad. Por lo que pueden
convertirse en valiosas herramientas para avanzar hacia sociedades mas
democraticas, abiertas e inclusivas.

Fruto de este analisis, se han conceptualizado cuatro dimensiones
clave susceptibles de ser desarrollados a partir del juego, representadas
en la Figura 3.
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Figura 3
Dimensiones clave para el desarrollo de valores civicos y el fomento de la par-
ticipacion ciudadana en la infancia a través del juego y los juguetes

DIMENSIONES

CLAVE
CHILDTIZENS

La dimensién de la sostenibilidad medioambiental atiende al funcio-
namiento de la naturaleza y a los problemas medioambientales, per-
siguiendo el fomento de actitudes y habitos proambientales desde la
infancia (Douglas y Brauer, 2021; Gonzalez-Robles y Vazquez-Vilchez,
2022; Katsaliaki y Mustafee, 2015; Ochoa Silva y Chalmeta, 2020).

Por lo que respecta a la dimensién de la igualdad de género, contem-
pla la inclusién igualitaria de nifios, nifias y otras identidades de género
(Barrera Yanez et al., 2020; Jaqueira et al., 2014).

La dimensién de la accesibilidad atiende a la diversidad funcional
de las personas, fomentando su inclusién social (Cérdoba et al., 2017,
Lamsa et al., 2018).

Finalmente, la dimension de la multiculturalidad se basa en valorar la
diversidad social como factor enriquecedor, para educar contra prejui-
cios y estereotipos de indole social o cultural (Schijven y Kikkawa, 2022).
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Herramientas para la evaluacion e identificacién del potencial
del juguete para la promocion de valores civico-democraticos

El principal resultado emergido de esta tarea es la creacion del Childti-
zens Evaluation Toolkit, un instrumento de evaluacién para analizar el
potencial educativo del juego y el juguete en cada una de las dimensio-
nes anteriores.

El instrumento consiste en 4 escalas diferenciadas que siguen el mo-
delo ordinal de calificaciones sumadas (Likert), en base a una escala de
5 puntos, como se muestra en la Tabla 5.

Tabla 5
Correspondencia de las puntuaciones en las escalas de evaluacion
Puntuacién Valoracién
- 2 puntos Muy negativa
- 1 punto Ligeramente negativa
0 puntos Neutra
+ 1 punto Adecuada
+ 2 puntos Muy adecuada

Cada escala contempla dos categorias: la visibilizacién y la concien-
ciacion, incluyendo diversos items para cada ambito, como se observa
en la Tabla 6.

Tabla 6
Temadticas recogidas en las escalas
Escala Visibilizacién Concienciacién
Sostenibilidad Educacién ambiental Promocién de actitudes
proambientales
Problemas medioambien-
tales
Igualdad de Presencia de género en Igualdad entre personajes
género nombres masculinos y femeninos
Presencia de personajes  Ausencia de estereotipos de
femeninos y masculinos género

Colores no sexualizados
Uso de lenguaje inclusivo
Identidades de género
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Escala Visibilizacion

Concienciacion

Accesibilidad Visibilizacién de personas
con discapacidad visual
Visibilizacién de personas
con discapacidad motora
Visibilizacién de personas
con discapacidad auditiva
Visibilizacién de personas
con discapacidad intelectual

Educacién en discapacidad
visual
Educacién en discapacidad
motora
Educacién en discapacidad
auditiva
Educacién en discapacidad
intelectual

Multiculturalidad  Visibilizacién de diferentes
civilizaciones y culturas
Presencia de personas de

origenes diversos
Presencia de colectivos
vulnerables
Visibilizacion realidad
de personas con escasos
recursos
Representacion de distintos
tipos de familias
Variedad de aspecto fisico
de personajes y personas

Diversidad como factor
enriquecedor
Acciones contra los prejui-
cios
Juguetes que o perpetdan
estereotipos
Juegos colaborativos multi-
culturales

Si el resultado de la evaluacion del juguete es positivo significa que
posee potencial para educar en los valores de la dimension especifica.
Por ello, resulta necesario complementar este instrumento con un siste-
ma que permita visibilizarlo, como se detalla seguidamente.

Sistema de representacion grafica a través de iconos para
identificar el potencial del juguete para la promocion de valores
civico-democraticos

Para facilitar la identificacién y el reconocimiento de los juegos y jugue-
tes que pueden contribuir al desarrollo de los valores sociales y civicos
en la infancia, se ha creado un sistema de representacién grafica con
cuatro iconos, en base a las dimensiones clave establecidas.

Para ello, se crearon 6 versiones iniciales, que fueron sometidas a
sucesivos procesos de validacién, recogidas en la tabla siguiente.

https://doi.org/10.6018/educatio.573961 43



Pardo Baldovi, M.I., Lépez Mari, M., Busé Al6s, P., y Mata Dominguez A. Evaluacién del potencial
del juguete como elemento de concienciacién y promocion de valores sociales y civicos en la
infancia: el caso del Proyecto Childtizens Il. Educatio Siglo XXI, 43(1), 31-56

Tabla 7
Versiones de los simbolos gréficos del sistema de indicadores

Sostenibilidad Accesibilidad lgualdad género  Multiculturalidad

En cumplimiento de la normativa ISO, en el Test de Comprension se
incluyeron Gnicamente las 3 variantes que mejores resultados positivos
obtuvieron en el Test de Calidad Perceptiva. Estas fueron testadas en 6
paises europeos: Espana, Francia, Italia, Alemania, Rumania y Finlandia.
Los resultados totales de esta prueba se muestran en la tabla 8.
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Tabla 8
Resultados totales del Test de Comprension por paises y globales
SOSTENIBILIDAD ACCESIBILIDAD IGUALDAD DE GENERO  MULTICULTURALIDAD
TOTALES: 165/300 TOTALES: 1/300 (0’3%) TOTALES:237/300 TOTALES: 32/300 (10%)
(55%)* (79%)** ~
ESPANA: 0/50 (0%) _ ESPANA: 15/50 (30%)
ESPANA: 32/50 (64%)** ITALIA: 0/50 (0%) ESPANA: 47/50 (94%)*** ITALIA: 2/50 (4%)

ITALIA: 28/50 (56%)* FRANCIA: 1/50 (2%) ITALIA: 36/50 (72%)** FRANCIA:4/50 (8%)

FRANCIA: 29/50 (58%)*  RUMANIA: 0/50 (0%)  FRANCIA: 41/50 (82%)**  RUMANIA: 4/50 (8%)
RUMANIA: 22/50 (44%)  ALEMANIA: 0/50 (0%)  RUMANIA: 35/50 (70%)**  ALEMANIA: 4/50 (8%)
ALEMANIA: 25/50 (50%)*  FINLANDIA: 0/50 (0%) ALEMANIA: 34/50 FINLANDIA: 3/50 (6%)
FINLANDIA: 29/50 (68%)**
(58%)* FINLANDIA: 44/50
(880/0)***

Dy &

TOTALES: 211/300 TOTALES:172/300 (57 %)* TOTALES:237/300 TOTALES: 74/300 (25 %)
(70%)** (79%)**
ESPANA: 39/50 (78%)** ESPANA: 31/50 (62%)**
ESPANA: 45/50 (90%)***  ITALIA: 34/50 (68%)**  ESPANA: 47/50 (94%)*** ITALIA: 10/50 (20%)
ITALIA: 32/50 (64%)**  FRANCIA: 31/50 (62%)**  ITALIA: 44/50 (88%)***  FRANCIA: 15/50 (30%)
FRANCIA: 34/50 (68%)**  RUMANIA: 22/50 (44%)  FRANCIA: 34/50 (68%)**  RUMANIA: 9/50 (18%)
RUMANIA: 35/50 (70%)** ALEMANIA: 25/50 (50%)* RUMANIA: 39/50 (78%)** ALEMANIA: 11/50 (22%)

ALEMANIA: 36/50 FINLANDIA: 21/50 (42%) ALEMANIA: 39/50 FINLANDIA: 8/50 (16%)
(72%)** (78%)**

FINLANDIA: 29/50 FINLANDIA: 34/50
(58%)* (68%)**

) 7z
) €4

TOTALES: 206/300 TOTALES:205/300 TOTALES:233/300 TOTALES: 64/300 (21%)

(69%)** (68%)** (78%)**

ESPANA: 15/50 (30%)
ITALIA: 8/50 (16%)
FRANCIA: 5/50 (10%)

ESPANA: 43/50 (86%)***  ESPANA: 45/50 (90%)***  ESPANA: 46/50 (92%)***
ITALIA: 38/50 (76%)** ITALIA: 36/50 (72%)** ITALIA: 35/50 (70%)**
FRANCIA: 32/50 (64%)**  FRANCIA: 37/50 (74%)**  FRANCIA: 36/50 (72%)**  RUMANIA: 8/50 (16%)

RUMANIA: 30/50 (60%)** RUMANIA: 30/50 (60%)** RUMANIA: 32/50 (64%)** ALEMANIA: 14/50 (28%)

ALEMANIA: 35/50 ALEMANIA: 28/50 (56%)* ALEMANIA: 43/50 FINLANDIA: 14/50 (28%)

(70%)** FINLANDIA: 29/50 (86%)***
FINLANDIA: 28/50 (58%)* FINLANDIA: 41/50
(56%)* (82%)**

Nota. *50% - 59% ** 60% - 85% *** >85%
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En base a estos resultados se han seleccionado como versiones defi-
nitivas las que en la Tabla 8 aparecen marcadas con un recuadro, por ser
las que mayor porcentaje de comprensién han logrado.

El icono de sostenibilidad se ofrece en color verde, tradicionalmente
asociado al medio ambiente. Su imagen central representa la Tierra flan-
queada por un arbol, en una alegoria reivindicativa sobre avanzar hacia
un planeta verde.

El icono de igualdad de género, representado en naranja, otorga el
protagonismo al signo igual, abrazado por los simbolos del género mas-
culino y femenino.

El icono de accesibilidad, sobre fondo azul, trata de visibilizar la di-
versidad funcional mediante la representacion de distintas discapacida-
des: motora, auditiva y visual. La discapacidad intelectual quedé al mar-
gen por la dificultad hallada para representar este concepto.

Por dltimo, el icono de multiculturalidad, representado en marrén,
estd formado por tres rostros con distintas caracteristicas y colores que
representan la gran diversidad humana.

Aceptacion y percepciones sociales sobre el sistema de
identificadores graficos

La investigacion ha culminado con la realizacién de un estudio cuantita-
tivo, en el que han participado 370 personas de nacionalidad espafola,
dirigido a recoger sus visiones sobre el sistema de identificadores, tanto
en términos de valorar su utilidad general, como en la percepcién sobre
cada icono.

Respecto a la valoracion general, el 94% de las personas participan-
tes manifiestan una percepcién positiva sobre la necesidad e importan-
cia de contar con un sistema de identificadores graficos que permitan
reconocer los juguetes con potencial para contribuir al desarrollo de
valores sociales y civicos.

Ademads, las cuatro dimensiones también obtienen valoracion satis-
factoria. Estos resultados se aprecian en la figura 4, que muestra la suma
de los resultados valorados como “buena” y “muy buena” para cada
dimensién y en términos generales a la pregunta: “;Qué te parece la
idea de crear iconos que informen sobre juguetes que fomentan valores
de...?”.
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Figura 4
Resultados de la percepcion de las familias sobre la creacion de iconos
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Destacan especialmente la sostenibilidad y la accesibilidad, con un
porcentaje del 96%. La multiculturalidad es la dimensién que recibe la
valoracion mds baja, si bien también resulta positiva (89%), ligeramente
superada por la igualdad de género (90%).

Discusion y conclusiones

El Proyecto Childtizens Il parte del valor educativo del juego para favo-
recer la concienciacién y la promocion de valores civicos en la infancia.
La investigacion desarrollada ha permitido ratificar este aspecto, explo-
rando el potencial del juego y del juguete mas alla de sus finalidades
clasicas de ocio, para desvelar sus posibilidades como recurso lddico-
pedagbgico. Especialmente, se ha puesto de manifiesto su utilidad para
contribuir al aprendizaje, al desarrollo de habilidades y destrezas, y a la
concienciacion y promociéon de valores civico-democrdticos (Ampatzi-
dou, 2019; De Jans et al., 2017; Del Moral Pérez y Villalustre Martinez,
2017; Gerber et al., 2021; Munirrah Razali et al., 2022) como: la soste-
nibilidad, la accesibilidad, la igualdad de género y la multiculturalidad.

Este fendmeno concuerda con lo expuesto por la literatura académi-
ca reciente, que apunta al potencial didactico del juego y al uso de los
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serious games o applied games como herramientas capaces de propi-
ciar aprendizajes de forma divertida, atractiva y motivadora (Davidson,
2008; Del Moral Pérez et al., 2014; Iten y Petko, 2014). Asi, los juegos
y juguetes permiten materializar los postulados del Personal and Social
Learning & Ethics (Pereira et al., 2012), dirigido a promover la concien-
cia social y la adquisicién de destrezas y habilidades relacionadas con
el pensamiento critico, la reflexion, el cuestionamiento social, etc., con
el objetivo de movilizar la participacién y, con ello, la transformacién
optimizadora.

Para alcanzar estos propositos resulta fundamental ser capaces de de-
tectar, entre la amplia oferta de juegos y juguetes existentes en el mer-
cado, aquellos con mayor potencial para contribuir al desarrollo de des-
trezas y habilidades que trabajen los valores sociales y civicos. Para ello,
en el proyecto Childtizens Il se ha desarrollado una herramienta dirigida
a tal finalidad, que puede ser utilizada tanto por las empresas fabrican-
tes y distribuidoras de juguetes, para la creacion y comercializacion de
productos lidico-educativos orientados desde una perspectiva social y
ciudadana; como por los profesionales de la educacion y las familias,
para favorecer un juego educativo y optimizador.

A partir de esta herramienta se ha creado un sistema de represen-
tacion grafica conformado por cuatro iconos que permiten identificar
los juegos y juguetes recomendables para concienciar y promover los
valores civicos y sociales atendiendo a cuatro perspectivas: la sosteni-
bilidad, la igualdad de género, la accesibilidad y la multiculturalidad.
Este sistema materializa la transferencia y devolucion de resultados de la
investigacion a la sociedad. Al tiempo que permite reconocer, de forma
rapida y visual, el potencial de los juegos y juguetes reconocidos con el
icono. Los iconos responden a lineas sencillas y evocan elementos rela-
cionados con la dimension especifica a la que representan. Esto permite
una identificacion visual agil, con el objetivo de optimizar la aplicacién
del sistema y su manejo por las personas usuarias.

En términos generales, el sistema de identificadores ha sido valorado
positivamente por las personas participantes en el estudio, tanto por lo
que respecta a su utilidad global como a la especifica de cada icono.

Con relacién a los niveles de comprension alcanzados por los ico-
nos, 3 de los 4 presentan indices de comprensién en torno al 70% o
superiores, frente al de multiculturalidad que se sitGa en un 25%. La nor-
mativa ISO seguida en el proceso establece que, para el caso de iconos

48 https://doi.org/10.6018/educatio.573961



Pardo Baldovi, M.I., Lépez Mari, M., Busé Alés, P., y Mata Dominguez A. Evaluacién del potencial
del juguete como elemento de concienciacién y promocién de valores sociales y civicos en la
infancia: el caso del Proyecto Childtizens Il. Educatio Siglo XX1, 43(1), 31-56

informativos como los creados en el marco del proyecto Childtizens, es
decir que no son obligatorios ni relacionados con aspectos de seguri-
dad, pueden utilizarse aquellas variantes que logren mayores indices de
comprension. Si bien cuando este es inferior al 85% los iconos deben ir
acompanado de texto hasta que el publico target esté familiarizado con
su mensaje. En consecuencia, la version definitiva de los identificadores
graficos se ha acompanado de texto descriptivo, como se muestra en la
figura 5.

Figura 5
Iconos creados para el sistema de representacion grafica del Proyecto Childti-
zens Il

7z R
Childtizens €@ Childtizens
Sostenibilidad qzb Accesibilidad

Childtizens
Multiculturalidad

Childtizens
Ilgualdad de género

Focalizando la atencién en los iconos finales, el que ostenta un ma-
yor porcentaje de comprension es el de igualdad de género (79% en el
caso global y 94% en Espafa). En este caso, dos variantes coincidian en
porcentaje, siendo el criterio de eleccion la sencillez de las lineas y el
hecho de ser menos estereotipado, descartando la version de la nina con
falda. Con relacion a la percepcion de su utilidad, se sitGa en un grado
alto, logrando un 90%.

Seguidamente, se encuentra el icono de sostenibilidad con un por-
centaje de comprension del 70% global y del 90% en Espafia. Resulta
muy atractivo y valorado por los participantes, lo que apunta a que la
sostenibilidad constituye una preocupacién creciente en la sociedad, y
que la poblacién confia en el potencial de los juegos y juguetes para
avanzar en este proceso. Un aspecto que concuerda con la literatura
académica (Douglas y Brauer, 2021; Gonzdlez-Robles y Vazquez-Vil-
chez, 2022; Katsaliaki y Mustafee, 2015; Ochoa Silva y Chalmeta, 2020).

https://doi.org/10.6018/educatio.573961 49



Pardo Baldovi, M.1., Lépez Mari, M., Busé Alés, P., y Mata Dominguez A. Evaluacién del potencial
del juguete como elemento de concienciacién y promocion de valores sociales y civicos en la
infancia: el caso del Proyecto Childtizens Il. Educatio Siglo XXI, 43(1), 31-56

Con relacién al icono de accesibilidad, se ha seleccionado el que
presenta un porcentaje de comprensién mas elevado, tanto en términos
globales (68%) como en el contexto espafiol (90%). Resulta Ilamativo
el escaso indice de comprension de la variante 1. Esta parte del actual
simbolo representativo de la accesibilidad, que ha experimentado una
evolucion hacia la universalidad reflejada en la figura 6, en la que apa-
recen representados el icono clasico en silla de ruedas a la izquierda, el
actual en el centro y a la derecha la variante 1 del proyecto Childtizens II.

Figura 6
Iconos sobre accesibilidad. Elaboracion propia a partir de Corporacion Ciudad
Accesible (2015)

ICONO CLASICO ICONO ACTUAL ICONO CHILDTIZENS

o

—

Montan (1969) ONU (2015)

El escaso indice de comprension de la variante 1 evidencia que, pese
a la evolucion formal del icono, la nueva representacién no ha logrado
generalizarse a nivel social. Sino que, en la mayoria de los casos, se si-
gue utilizando el icono clasico para identificar el concepto. Por lo que
se necesita continuar trabajando en esta linea.

Por dltimo, el icono de multiculturalidad es el que ha resultado més
dificil de definir. Las tres versiones testadas presentan porcentajes bajos,
en torno al 10% y al 25%. Finalmente, se ha seleccionado la variante
que menores interpretaciones equivocas presenta a nivel global (25%)
y nacional. Si bien en términos generales la comprension es baja, en
Espafia se logra un porcentaje positivo del 62%, lo cual constituye una
fortaleza, al ser el principal pais potencial de aplicacion de los iconos.
Al margen de la seleccién, conviene destacar que las confusiones mas
frecuentes en torno a las variantes eran asociaciones con juegos que
trabajan la inteligencia emocional, el mindfulness o la asertividad (en el
caso de las variantes 1y 2), o con juegos que favorecen la socializacion,
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la cooperacion y la colaboracion (en el caso de la variante 3). Estos
resultados apuntan a que estos valores también constituyen preocupa-
ciones actuales, y que hay un amplio porcentaje de poblacién que esta
interesada en disponer de juegos y juguetes que faciliten la educacion
y el desarrollo de estas habilidades en la infancia. Un aspecto que ha
ganado todavia mayor presencia tras la pandemia, por la visibilizacion
de la importancia de cuidar la salud mental, para lo cual tanto la educa-
cién emocional como la socializacién y el tiempo compartido con otros
resultan fundamentales.

En definitiva, en el proyecto Childtizens Il se ha desarrollado un pro-
ceso gradual de investigacion orientado hacia la transferencia de resulta-
dos. Estos resultan positivos y apuntan a que el sistema de herramientas
creadas para evaluar e identificar el potencial de los juguetes para la
concienciacion y promocion de valores sociales y civicos puede generar
un impacto significativo, en distintos sentidos y sectores.

Por un lado, pueden contribuir a la optimizacion del sector del jugue-
te permitiendo detectar nuevas oportunidades de desarrollo y construir
propuestas de valor que partan de la perspectiva de la educacién civico-
democrdtica. Todo ello con el objetivo de impulsar la transformacion
de la industria juguetera hacia estrategias de disefio y fabricacion de
productos infantiles que estén mas comprometidos con el desarrollo de
valores inclusivos y sostenibles.

Ademas, el trabajo puede resultar positivo para los profesionales de
la educacion, las familias y la sociedad en su conjunto. Con la finalidad
de sumar sinergias para contribuir a la educacién en valores éticos y
comunitarios, fomentando una ciudadania infantil consciente, basada
en la concepcion de las ninas y los nifos como sujetos de derecho, con
capacidad para actuar y participar (Corvera, 2011; Gémez de la Torre
Varga, 2018).

Por todo ello, se puede concluir que la evaluacién de los juegos y
juguetes y la acreditacién mediante los iconos de su potencial para pro-
mover y concienciar en valores abre vias para construir una sociedad
mas comprometida y participativa. Cimentando asi una nueva arquitec-
tura del juego que permita cumplir con los planteamientos de la Agenda
2030 para el Desarrollo Sostenible y con los ODS (Naciones Unidas,
2015).
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