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ABSTRACT

La falta de accesibilidad e incluso ausencia de 
información acerca de los juguetes infantiles 
ha generado en los compradores chilenos una 
elección de criterios sumamente básicos e in-
adecuados, sin pensar en el desarrollo de los 
infantes.1 

Hoy en día, los chilenos nos vemos enfren-
tados a una oferta de productos calificados de 
forma estandarizada, principalmente por las 
fábricas extranjeras, quienes han dejado de 
lado el factor de que cada infante se desarrolla 
en tiempo y forma diferente. 

Es por esto, que para aspirar a compras más 
informadas e inteligentes debemos ser capa-
ces de entregar la información de forma rápi-
da, accesible, personalizada y actualizada al 
momento, donde la misma experiencia de los 
consumidores permita solucionar esta carencia 
de manera colaborativa.

The lack of accessibility and even the absence of 
information about children’s toys has generated 
in Chilean buyers a choice of extremely basic and 
inappropriate criteria, without thinking about the 
development of infants.

Today, Chileans are faced with a supply of qua-
lified products in a standardized way, mainly by 
foreign factories, who have put aside the factor 
that each infant develops in a different time and 
way.

This is why, in order to aspire to more informed 
and intelligent purchases, we must be able to 
deliver information quickly, accessible, and up-
to-date at the time, where the same consumer 
experience allows us to solve this deficiency in a 
collaborative way.

Palabras claves:

Falta de accesibilidad,
información,
juguetes infantiles,
desarrollo infantil,
colaborativa.
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Lack of accessibility,
information,
children’s toys,
child development,
collaborative.
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INTRODUCCIÓN

El presente proyecto está inspirado por un es-
pecial interés en los niños y su rápido desarro-
llo, dado la gran cantidad de primos pequeños 
que comparto en cada visita a mi país natal. A 
partir de aquello, se inicia una investigación 
sobre el desarrollo de los infantes de 0-3 años 
por etapas, la importancia de la estimulación 
temprana y el juego y juguete como herra-
mienta complementaria-esencial de esta.

Desde hace algunos años, la importancia en 
el correcto desarrollo de los niños por parte 
de los países y entidades ha tomado cada vez 
más fuerza, esto debido a que  por fin son con-
siderados como parte importante de las socie-
dades, en donde si estos están dañados en sus 
inicios, luego en su adultez continuaran daña-
dos, formando sociedades menos capaces de 
lo que podrían haber sido.

Sobre todo en la primera infancia, periodo 
entre los 0 a 3 años, existe un grupo de téc-
nicas educativas especiales conocidas como 
estimulación temprana para apoyar este pro-
ceso de desarrollo neuronal y físico que se da 
en un niño.

Hoy en día, una de las mejores formas de 
apoyar y fomentar la estimulación temprana, y 
por consecuencia su desarrollo físico-mental, 
es mediante el juego y utilizando al juguete 
como su mejor herramienta para el desarrollo 
multisensorial.
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OBJETIVOS DE 
INVESTIG ACIÓN

Objet ivo General

Conocer cómo se maneja la información sobre jue-
gos y juguetes y su importancia en la estimulación 
temprana para niños de 0-3  años.

Objet ivos Específ icos 

-Descubrir si en Chile se practica la estimulación 
temprana en niños.

-Evidenciar y registrar la realidad de los packaging 
de juguetes en Chile y la información que estos 
entregan.

-Descubrir si el cliente  se informa, dónde se infor-
ma y con quién sobre juguetes y estimulación.

El futuro de los niños es siempre 
hoy, porque mañana será tarde

Gabriela Mistral“
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TEMA/ANTECEDENTES

2.
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Los primeros momentos de vida 
ofrecen una oportunidad única de 
formar el cerebro de los niños que 
construirán el futuro, pero es una 
oportunidad que se desaprovecha 
con demasiada frecuencia.

UNICEF“

EL DESARROLLO 
DEL NIÑO

Como dice la fundación Chile Crece Contigo, 
por desarrollo se entienden aquellas habili-
dades que además del hecho de mostrar algo 
nuevo que el niño(a) puede hacer, marcan el 
haber alcanzado una determinada etapa y a 
partir de ella seguir construyendo la siguiente, 
permitiendole al niño tener cada vez más inde-
pendencia y capacidades para interactuar con 
el mundo que los rodea.  

Por otro lado, es importante entender que 
los hitos del desarrollo no se logran en un úni-
co momento, sino que se alcanzan y consoli-
dan en períodos de tiempo, es decir, que cada 
niño se desarrolla a su propio tiempo y ritmo. 
Por ello, no existe una edad única, sino rangos 
de tiempo en los que la mayoría de los niños 
logran adquirir un hito específico (por ej. entre 
los 12 y 18 meses para la adquisición de marcha 
independiente).2
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Los órganos de los sentidos son los encargados 
de hacernos ver, escuchar, olfatear, saborear y 
tener sensibilidad táctil.

Cada órgano esta asociado a un sentido:

-Los ojos están asociados al sentido de la vista 
(la visión).

-Los oídos están asociados al sentido del oído 
(la audición).

-La nariz está asociada al sentido del olfato.

-La lengua está asociada al sentido del gusto.

-La piel está asociada al sentido del tacto.

 ...los cinco sentidos actúan como 
cinco perspectivas del mundo, 
cinco fuentes de información.

“Letras a Ciegas



Durante los primeros meses de vida 
en cuando el niño experimenta más 
cambios, sobre todo en el ámbito psi-
comotor. Durante los 3 primeros meses 
de vida el bebé tiene plena dependen-
cia de los padres. Les necesita para 
alimentarse y comenzar a descubrir el 
mundo que les rodea. A partir de los 3 
meses, sin embargo, comienza su ma-
ratón de aprendizaje. El bebé comienza 
a interactuar con las personas que le ro-
dean y descubre que sus actos implican 

una reacción. Comienza a sonreír, a sacar 
la lengua, a pedir con los brazos que le 
sostengan en el regazo... Es capaz de 
mantenerse sentado con apoyo, y luego 
lo conseguirá hacer sin él.

También comienza el balbuceo. El 
bebé intentará unir fonemas con mayor o 
menor acierto.

DESARROLLO DE 0 A 6 AÑOS 5 

De 0 a  6 meses
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CUATRO TIPOS PRINCIPA-
LES DE DESARROLLO 3

1 .Desarrol lo  motor : 

Es la habilidad para moverse y desplazarse, 
permite al niño tener contacto con todo aquello 
que le rodea. Comprende la coordinación entre 
lo que se ve y lo que se toca que lo hace capaz de 
tocar los objetos con los dedos, pintar, dibujar, 
manipular, entre otros.

2 .Desarrol lo  cogni t ivo :

Es un proceso por medio del cual el niño y niña 
organiza mentalmente la información que recibe 
a través de los sistemas senso-perceptuales, 
para resolver situaciones nuevas en base a 
experiencias pasadas. 

3 .Desarrol lo  del  lenguaje :

Se refiere a las habilidades en las que el niño 
podrá comunicarse con su entorno. 

4.Desarrol lo  soc ial :

Es la interrelación con otros niños y adultos, 
lo cual da como resultado la adquisición de 
la seguridad emocional para fortalecer las 
relaciones y la convivencia.
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La etapa de los 6 a los 12 meses en la 
etapa del descubrimiento. El bebé 
comienza a gatear, y según se acerque 
al año de edad, será capaz de sostenerse 
de pie e incluso dar unos pasos. 

Aumenta su independencia y su 
curiosidad por explorarlo todo. De ahí que 
se lo lleve todo a la boca. Es una etapa 
de riesgos y hay que tenerlo en cuenta y 
preparar la casa para evitar accidentes. 

El lenguaje también avanza y el bebé 
aprende nuevas palabras. Aprende a 
decir ‘mamá’, ‘papá’ y a nombrar y señalar 

otros objetos. También descubren que no 
están solos, que hay más niños, y aunque 
aún tímidamente, comienzan a interactuar 
con ellos.

De 6 a  12 meses

El niño al fin comienza a andar. Ahora un nuevo 
mundo se abre ante él. Su autonomía aumenta 
y se da cuenta de que es capaz de hacer muchas 
cosas por sí mismo. Sin embargo, se acerca a la 
etapa de las rabietas y los celos. Aún es incapaz 
de entender ciertas normas y límites. 

Durante esta época muestra un gran apego 
por sus padres.

De 12 a  24 meses
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Durante esta etapa, el desarrollo social y 
cognitivo cobra gran relevancia. Empiezan a 
interactuar más con los demás niños y descubren 
el campo artístico: la pintura, los libros... Y en 
cuanto al lenguaje, al fin son capaces de formar 
frases, aunque a menudo se ‘tropiezan’ y no son 
capaces de expresar sus pensamientos en orden.

De 2 a  4 anos
Al fin empiezan a dominar todos los campos, 
tanto el del lenguaje como el psicomotor y 
el cognitivo. Son capaces de saltar, trepar y 
bailar con facilidad. Expresan pensamientos y 
perfeccionan sus dibujos y representaciones 
artísticas. Buscan a los demás niños porque les 
encanta el juego colectivo.

De 4 a  6 anos
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Cada vez que un padre o una ma-
dre se dirige a su hijo pequeño, este 
recibe un estímulo y reacciona. Se 

forman conexiones cerebrales.
“

Dra. Pía Rebello Britto, neuróloga, asesora supe-
rior de UNICEF para la primera infancia.

L A ESTIMUL ACIÓN

La estimulación contribuye al desarrollo integral 
del niño (cognitivo, físico, social y emocional).6

Una forma de estimular es mediante los jue-
gos, la comunicación, las canciones y lecturas 
por parte de un adulto afectuoso durante los 
primeros años de vida. Aunque esta práctica se 
escuche sencilla, conlleva un rol fundamental 
en el área neurologica del niño7, ya que es en la 
primera infancia (0 a 3 años) donde se desarrolla 
el 80% del cerebro del ser humano y pasado ese 
periodo, no se podrá volver recuperar.8

Si un niño no es correctamente estimulado en 
su infancia, logrará un menor desarrollo neuro-
nal,6 lo que a la larga podrá traerle consecuen-
cias negativas a su vida adulta. 

Es por esto que la responsabilidad recae sobre 
los padres y cuidadores de generar lo más tem-
pranamente experiencias positivas adecuadas a 
la edad y a la etapa en la que  el menor se encuen-
tra, de forma repetida y sistemática para lograr el 
correcto desarrollo integral.3-6  
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Sin embargo, las acciones de estimulación 
no consisten en enseñar, entrenar o presionar al 
niño(a) para que logre un hito determinado (p. 
ej. hablar), sino en utilizar el ambiente físico y las 
interacciones cotidianas para que gradualmente 
el niño(a) vaya construyendo las bases necesarias 
para ello (por ej.: hacer sonidos, silabear, decir 
una palabra, decir una frase de dos palabras, etc.)1

¿CUÁND O ESTIMUL AR?

Estimulación temprana en la primera infan-
cia: años claves 

Las investigaciones científicas realizadas en los 
últimos 30 años nos han enseñado que el período 
más importante del desarrollo humano es el que 
comprende desde el nacimiento hasta los ocho 
años de edad.9 Durante estos años, el desarro-
llo de las competencias cognitivas, el bienestar 
emocional, la competencia social y una buena 
salud física y mental, son claves para el éxito de 
un desarrollo integro y aunque el aprendizaje 
tiene lugar durante toda la vida, en la primera 
infancia se produce con una rapidez que luego 

nunca se igualará.10

Los primeros mil días: Desde la concepción 
hasta los tres años  

En esta fase el cerebro evoluciona rápidamente, 
formando conexiones neuronales de al menos 

1.000 por segundo, una velocidad que nunca más 
se repite según el Centro para el Niño en Desa-
rrollo de la Universidad de Harvard. Durante esta 
periodo el cerebro desarrolla el 80% de su masa, 
resultando esenciales la nutrición, la protección 
y la estimulación positiva que recibe por medio 
del juego.6 
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El movimiento es la materia 
prima del juego

Manuel Zorrilla, (1933) médico de la casa nacio-

nal del niño, Chile“

EL JUEGO

UNICEF en 1990 declara que el juego es un dere-
cho para el niño (artículo 31°), y que es el entorno 
quien debe encargarse de proporcionar el espacio 
adecuado y de calidad.11

Las implicaciones de la privación del juego 
pueden ser sustanciales, porque el juego es esen-
cial para el bienestar social, emocional, cognitivo 
y físico de los niños que comienzan en la primera 
infancia.12

DEFINICIÓN 

La RAE define al juego como “Ejercicio recreativo 
o de competición sometido a reglas, y en el cual 
se gana o se pierde”. No obstante esta definición 
es bastante vaga en comparación a lo que real-
mente es como tal el juego. Durante siglos se a 
discutido el significado de la palabra “juego” y de 
lo que conlleva su acto. Incluso antes de que el 
Alto Comisionado de las Naciones Unidas para 
los Derechos Humanos citara el juego como un 
derecho de todos los niños, los filósofos y psicó-
logos, como Platón, Piaget y Friedrich Froebel, 
entre otros reconocieron la importancia del juego 
en el desarrollo infantil saludable.13-14 
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CL ASIFIC ACION

El sistema ESAR ha hecho una clasificación de los 
juegos en función de las posibles facetas del desa-
rrollo humano que pueden favorecer (Garon, Filion 
y Doucet, 1996):

- Conductas  cogni t ivas

Sensorio-motriz, simbólica, intuitiva, operatoria 

concreta y operatoria formal.

-Habi l idades  funcionales 

De exploración, imitación, eficacia y creación.

-Act iv idades  soc iales 

Individuales, participación colectiva y participación 

variable (mixta).

-Habi l idades  del  lenguaje 

Receptivo oral y escrito, productivo oral y escrito.

- Conductas  afect ivas 

Confianza, autonomía, iniciativa, trabajo, identidad.

13
PRINCIPALES TIPOS 15

Existen cuatro principales tipos de juegos de acuerdo 
al desarrollo del niño según Piaget (1946). 

1 .Juego funcional

El niño realiza acciones motoras para explorar diver-
sos objetos y responder a los estímulos que recibe. 
Promueve: el desarrollo sensorial, la coordinación 
motriz gruesa y fina, la permanencia del objeto, la 
posibilidad de reconocer causa-efecto.

2.Juego de construcc ión

El niño realiza acciones de encaje, alinear y apile. 
Promueve: la creatividad, la motricidad fina (coordi-
nación óculo-manual), la solución de problemas y la 
ubicación temporo-espacial.

3 .Juego s imból ico

El niño simula situaciones y representa personajes 
de su entorno. 
Promueve: A la observación, la escucha, desarrolla su 
creatividad, imaginación, fantasía y convivencia con 
sus iguales.
 
4.Juego de reglas

Los niños establecen las normas necesarias para 
jugar,  sin embargo pueden cambiar las reglas en el  
desarrollo del juego. 
Promueve: el respetar normas,  la pasiencia, desarro-
llan tolerancia a la frustración y viven valores como 
el respeto.  
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EJEMPLO DE PRIN-
CIPALES TIPOS DE 
JUEGOS

1.

2.

3.

4.

Dejar caer objetos, encontrar un objeto que 
está aparentemente escondido, alcanzar algún 
objeto apoyándose de otro, gatear, correr, sal-
tar, apretar un botón.

Formar caminos, torres o puentes, armar rom-
pecabezas, etc.
 

Disfraces, la mamá y el papá, cocinita, repre-
sentación del entorno.
 

Las escondidas, la cuerda, el memorise, la 
lotería, entre otros.
 

14

EDAD EN L A QUE 
SE DEARROLL A

TIPO DE JUEGO 
Funcional.

ETAPA DE 

DESARROLLO 
Sensoriomotor.

TIPO DE JUEGO 
Simbólico.

ETAPA DE 

DESARROLLO-
Preoperacional.

TIPO DE JUEGO 
De reglas.

ETAPA DE 

DESARROLLO
Operaciones concretas.

Juego de construcción

14
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El juguete contribuye al desarrollo 
de todos los aspectos de la persona-
lidad infantil y puede y debe desarro-
llar en el niño el conocimiento de su 
cuerpo, intelecto, afectividad, creati-

vidad y sociabilidad.
Mirna García, Médico Pediatra, Departamento de 

Pediatría y Cirugía Infantil Centro,Chile.“

EL JUGUETE

En el Diccionario de las Ciencias de la Educación 
(1983, Vol. II) se dice que juguete es cualquier tipo 
de objeto utilizado por los niños para sus juegos. 
En el desarrollo de este, el juguete es un medio 
de gran importancia cuyo valor real está dado por 
su adecuación a la etapa del desarrollo infantil y 
por la creatividad que estimula. Es por eso que 
los juguetes se definen como “herramientas del 
juego”.16 

Los Estudios comparativos entre niños que 
dispusieron de los juguetes necesarios, frente a 
otros que carecieron de los mismos, demuestran 
una mayor madurez mental y emocional a favor de 
los primeros.17 

C AR ACTERÍSTIC AS DE 
UN BUEN JUGUETE 18 

Un buen juguete se caracteriza por: 

-Su funcionalidad ( que suscite la actividad física 
para la que está diseñado)

-Por su amplitud (variedad de usos), 

-Por sus posibilidades de subordinación a la 
iniciativa lúdica del niño ( el juguete es un medio)

-Por su ausencia de peligro (lesiones, toxicidad... 
), y por su adecuación a la edad del niño.
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TIPOS DE JUGUETES19

En el universo de los objetos que llamamos 
juguetes podemos considerar tres niveles 
(Borja, 1994):

1.Juguete-creado por las niñas y niños 
a partir  de elementos sencillos 

El juego y el aprendizaje está en la realización 
del juguete más que en la utilización 
posterior del mismo.

2.Juguete-instrumento 

El juguete es el soporte del juego, es poco 
condicionante, y por su simplicidad favorecen 
la imaginación y la expresión.

3.Juguete-producto industrial 

El juguete industrial representa un mundo 
tecnológico que fascina a niños y niñas, 
lo buscan y les permite integrarse en su 
época. La estética estilizada y geométrica 
del juguete industrial reemplaza la del 
tradicional. Este juguete condiciona la 
actividad lúdica y determina una nueva 
relación con lo imaginario y lo afectivo.
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CONTEXTO LOCAL 
DEL JUGUETE

3.
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24,9

15,2 $4.990-
$99.000

269
MILLONES DE 
JUGUETES

DEL MERC ADO 
DEL JUGUETE

MILLONES DE 
DÓL ARES

DEPENDIENDO 
EL JUGUETE

En Chile, sólo en 2018 
se comercializaron...

Los juguetes para 
infantes equivalen al...

Equivalente 
a más de...

Cuestan al 
rededor de...

ESTADÍSTICAS
DEL MERC AD O CHILENO 20

ESTADÍSTICAS
DE L A IMPORTACIÓN DE JUGUETES    2123 -

90%
7,9%

1,79%

Asia

América del Norte

Europa y América 
del Sur

En cuanto a las importaciones que se 
generan en Chile, los juguetes se en-
cuentran en la categoría de Mercancías 
y productos diversos, ocupando el 9º 
lugar de las importaciones de un total 
de 21, y dentro de esta categoría los 
juguetes son quiénes predominan con 
un 0.51%.

Por otra parte, los juguetes en su mayo-
ría provienen del exterior. Destacando 
de China con un 78% del total, seguido 
por Estados Unidos con un 7%.

Lo que trae como consecuencia que 
más del 85% de los packaging de los 
juguetes se encuentran en inglés o un 
idioma diferente al español.
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LITER ATUR A PEDIÁTRIC A 
Y EL ESTADO CHILENO

¿QUE DICEN LOS
E XPERTOS EN CHILE 
SOBRE LOS JUGUETES ? 22

En los últimos 35 años, la literatura pediátrica 
chilena prácticamente no habla sobre el juego 
y el juguete como tema principal. 

Recién el año 2000 expertos pediatras 
Chilenos se juntan para identificar los propósitos 
y características que deben de tener los juguetes 
de los menores de 10 años. Si bien en este 
informe y en el siguiente (2008)   se habla de 
la importancia que tiene el juego/juguete en 
el desarrollo de los niños, reconocen que el 
Estado no proporciona la información ni le da 
la importancia que tiene para perfeccionar el 

desarrollo en la población infantil.

14
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CARACTERÍSTICAS QUE 
DEBEN ESTAR PRESENTES 
EN UN JUGUETE

Los pediatras chilenos proponen 12 
caracteristicas que deben estar presente en los 
juguetes, pero destacan por sobre el resto las 
siguienetes 4.

1.Seguridad. Que fuesen elaborados con 
sustancias atóxicas, que sean fabricados de 
manera que no produzcan heridas cortantes, 
abrasivas o punzantes, ni ellos ni sus partes, 
y que no produzcan sofocación, ni ellos ni 
sus envolturas. El tamaño de las piezas debe 
garantizar que no se produzca un accidente por 
cuerpo extraño en la vía respiratoria.

2.Que estimulen el desarrollo del lenguaje y 
la interacción con padres, hermanos y pares y, 
en general, de las conductas colaborativas. Se 
considera que deben favorecer la relación con el 
mundo exterior y estimulen distintas áreas del 
desarrollo psicológico, incluyendo la curiosidad. 

3.Que incentiven a la obtención de logros, 
a enfrentar desafíos y perseguir metas.

4.Durables y lavables, para evitar desembolsos 
frecuentes. Resistentes al agua, detergente 
y jabón, calor habitual, humedad, golpes y 
manipulación.

25

Es curioso y lamentable que hayan pasado 
décadas antes que la pediatría nacional 
publicara un segundo artículo sobre un 
tema tan trascendente como es uno de los 
“trabajos” de los niños: jugar. es posible que la 
especialidad haya descuidado excesivamente 
a la puericultura, elemento vital en la 
promoción de la salud y la prevención de las 
enfermedades infantiles.

“Manuel Zorrilla, Médico de la Casa Nacio-
nal del Niño.
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ENTIDADES 
FISC ALIZ ADOR AS

La secretaria regional ministerial de salud 
(seremi) de la región metropolitana en el 
año 2019 retiro del mercado 3.000 jugue-
tes acuáticos inflables por tener rótulo en 
inglés o chino.23

“
Dentro del contexto nacional y debido a las gran-
des importaciones, sumado a la preocupación 
de los pediatras por este tema, el Estado des-
de el 2005 a puesto a cargo de la fiscalización 
de los juguetes a las instituciones de SEREMI, 
SERNAC y PDI, quienes deben velar por el cum-
plimiento de la normativa dictada en el Decre-
to Supremo N°114/05 del Ministerio de Salud: 
Reglamento sobre Seguridad de los Juguetes, 
publicado en el diario oficial24 y la Ley del Con-
sumidor (LPC). En el, se regulan los requisitos 
y condiciones que los juguetes deben cumplir 
para no comprometer la seguridad y salud de 
los usuarios. Dicho documento, toca temas 
como las propiedades físicas y mecánicas, la 
inflamabilidad, las propiedades químicas, las 
propiedades eléctricas y de la radiactividad y 
finalmente sobre el etiquetado del juguete im-
portado o producido en Chile.
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¿COMO OPERAN?

Se desarrollaron programas de fiscalización 
y operativos de decomisos, en sectores 
en donde se encuentran establecidos las 
principales Importadoras de juguetes de la 
Región Metropolitana, vale decir los sectores 
de Meiggs, Patronato, Providencia, Santiago 
Centro, Gran Avenida, concentrándose en 
Mall, ferias persas, supermercados y locales 
comerciales y distribuidoras.25 

PRINCIPALES 
INCUMPLIMENTOS26

Entre los principales incumplimientos cometidos 
por las empresas están:

-Falta de información general en idioma español.

-Falta de información de juguetes no aptos para 
menores de 3 años.

-Falta de información respecto de juguetes con 
fibras monofilamentos.

-No advertencia sobre piezas pequeñas.

-Falta información de nombre o razón social 
y domicilio del productor o responsable de la 
fabricación o importación del juguete.

QUE RECOMIENDAN A 
L A HORA DE ELEGIR 
UN JUGUETE27

-Que sus piezas o partes no obstruyan la 
respiración (no menos de 5 cm).

-Que los envases no contengan elementos 
cortantes ni punzantes.

-Que los envases adviertan que el embalaje 
debe estar alejado de los niños.

-Que no sea inflamable.

-Que no sea tóxico.

-Que indique la edad de uso recomendada, 
utilizando mensajes como “advertencia, no 
apropiado para niños menores de 3 años”.

-Que no sea falsificado.

En el caso del etiquetado, deben entregar:

-Información del nombre del producto.

- Información del país de origen, razón 
social y dirección del titular (fabricante o 
importador).

-Deben indicar que su uso es bajo la vigilancia 
de un adulto, cuando exista algún riesgo.

- Deben tener contenido en idioma 
castellano.
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METODOLOGÍA 
DE TRABAJO

4.
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INVESTIG ACIÓN

Luego  de entender la importancia del juego 
y el juguete como herramienta esencial para 
el desarrollo integral del niño, comprender el 
mercado y la opinión en torno al juguete, se 
desarrollan 4 hipótesis a verificar por medio 
de las metodologías de desk research, visitas a 
terreno y entrevistas.

OBJETIVO GENER AL DE 
L A INVESTIGACIÓN

Conocer cómo se maneja la información sobre 
juguetes y su importancia en el desarrollo para 
niños de 0-3  años.

HIPÓTESIS

1. La normativa N°114/05 está siendo aplicada en 
todos los juguetes a la venta.

2. En Chile se aplica la estimulación temprana.

3. La información que existe sobre juguetes está 
disponible y es de fácil acceso.

4. La clasificación existente hoy en los juguetes 
es aplicable a todos los niños por igual.
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ANÁLISIS 1: EN TERRENO

En la búsqueda de conocer si la normativa en Chile 
se estaba haciendo efectiva, se decide comprobar la 
hipótesis 1. Esto mediante una visita rápida a tiendas 
de retail, analizando a más de 50 juguetes al azar 
sin importar su marca. 

45% 20%

80%55%

LE FALTA 
INFORMACIÓN 
EN ESPAÑOL

NO INFORMA
SOBRE 
R A ZÓN SOCIAL

NO TIENE 
INFORMACIÓN 
EN ESPAÑOL

NO INFORMA 
SOBRE PIEZ AS 
PEQUEÑAS

*No se llega a un 100% ya que los juguetes fueron clasificados en distintos 
aspectos y algunos clasificaban en más de una categoría.

RESULTADO

HIPÓTESIS 1: RECHAZADA

Luego de analizar los resultados del muestreo, 
se descubre que la hipotesis 1 se rechaza ya que 
la normativa no esta siendo aplicada a todos los 
juguetes a la venta.
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ANÁLISIS 2: ENTREVISTAS

Entendiendo las deficiencias que sufre la normativa 
de los juguetes en Chile, se prosigue a entrevistar 
a los diferentes “expertos” para la busqueda de 
resultado de las hipótesis 2, 3 y 4. 

STAKEHOLDERS

DECISIÓN
OPINIÓN

CONSULTA

Entorno familiar

Padres con 

más de un hijo

Pediatra

S
ic

ól
og

o
K

in
es

ió
lo

go

P
ar

b
u

lá
ri

a

Te
ra

p
ia

 o
cu

p
.

Padres primerizos

ENTREVISTADOS
(3 grupos)

1.Padres primerizos: Aquellos que solo tienen 
un hijo.

2.Padres “experimentados”: Aquellos que tie-
nen más de un hijo.

3.Expertos: Aquellos que estudiaron y tienen 
mucho conocimiento sobre el tema.
(KIinesiólogos- Pediatras- T.Ocupacional- Psicologos).

PROPÓSITO GENERAL 
POR ENTREVISTA

-Entrevista 1 (A los padres primerizos)
Con esta entrevista se busca principalmente 
conocer la visión y preguntas frecuentes de los 
padres primerizos frente a los juguetes y a la 
elección de los mismos.

-Entrevista 2 (A los padres experimentados)
Con esta entrevista se busca principalmente 
conocer la visión y conocimientos adquiridos 
de los padres con 2 o más hijos en relación a la 
estimulación temprana y al juguete.

-Entrevista 3 (A expertos) 
Con esta entrevista se busca principalmen-
te conocer la visión y opinión del especialista 
frente al tema “juguetes infantiles y preguntas 
frecuentes”.
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RESULTADOS REVELADORES

Luego de un total de 24 preguntas a los diferen-
tes grupos, se destacan las siguentes respuestas 
para verificar las hipótesis.

100% de los padres entre-
vistados (tanto P.E cómo 
P.P) conócen sobre la esti-
mulación temprana.

Hora del baño
Masajes
Comida
Gimnasia
Juego/juguetes

100% de los expertos dice 
hablar sobre la importancia 
de la estimulación tempra-
na en los infantes.

HIPÓTESIS 2: APROBADA

Luego de analizar los resultados del muestreo, 
se descubre que la hipotesis 2 se aprueba  ya 
que en Chile si se practica la estimulacion tem-
prana en niños.

¿CONOCES L A 
ETIMUL ACIÓN 
TEMPR ANA?

¿CÓMO PR ACTIC AS 
L A ETIMUL ACIÓN 
TEMPR ANA?

¿SUELES HABL AR 
EN TUS CONSULTAS 
SOBRE L A ESTIMUL A-
CIÓN TEMPR ANA?

Hipótesis 2: En Chile se aplica la estimulación temprana.

100%

100%

100%

71%

14%



-6
6- -67-

T U K I  A P P

El 80% dice que no hay 
suficiente información en 
internet, o que simple-
mente no saben dónde 
buscar.

La mayoría piensa que no, 
ya que esto depende del 
periodo o etapa en desarro-
llo en la que este y en sus 
intereses.

Siempre
Muy frecuente
Frecuente
Aveces
Casi nunca

HIPÓTESIS 3: RECHAZADA

Se rechaza la hipótesis 3 porque a pesar de que 
la información existe, los padres no son capaces 
de encontrarla facilmente.

¿CREES QUE HAY 
SUFICIENTE 
INFROMACIÓN 
DISPONIBLE 
SOBRE JUGUETES?

¿CUAN FRECUENTE 
SUELEN SER L AS 
PREGUNTAS 
REL ACIONADAS A 
LOS JUGUETES 
INFANTILES?

¿CREES QUE TODAS 
L AS CL ASIFIC ACIÓ-
NES EN LOS 
JUGUETES SIRVEN 
PAR A TU HIJO?

Hipótesis 3: La información que existe sobre juguetes está disponible y es de fácil acceso.

Hipótesis 4: La clasificación existente hoy en los juguetes es aplicable a todos los niños por igual.

80%
NO

75%

20%
SI

25%

91%
NO

9%
SI

HIPÓTESIS 4: RECHAZADA

Se rechaza la hipótesis 4 ya que no todos los 
niños son iguales. Algunos avanzan más rápi-
do que otros. 

Por lo que se puede entender que cada fá-
brica de juguetes estandariza al niño a la hora 

de  generar un etiquetado.
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ANÁLISIS 3: DESK RESEARCH

El análisis 3 realizado mediante desk re-
search, en búsqueda de datos cuantitativos 
para llegar a conclusiones generales de la 
investigación, se encontraron los siguientes 
resultados rescatados de un estudio llevado 
a cabo por pediatras chilenos.

Este equipo de pediatras buscaban preci-
sar el conocimiento parental sobre los jugue-
tes apropiados para los hijos, entre marzo 
2002 y mayo 2003 a 80 padres de niños entre 
6 y 24 meses.1

57,5% 36,2%
41,2%6,2%

Sólo se basa en 
la experiencia.

Usaba revistas, 
diarios y radio.

A través de 
la televisión.

Se informaba 
mediante comuni-
cación directa con 
pediatras, enfer-
meras o pediatras.

¿CÓMO SE INFORMAN LOS CHILENOS SOBRE JUGUETES ?
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CONCLUSIÓN DE 
LA INVESTIGACIÓN

Tras el análisis 1 y 2, y los resultados de las 
hipótesis anteriormente investigadas, quedan 
en evidencia la siguiente conclusión.

Si bien no se puede generalizar y decir que 
todos los juguetes que están a la venta en Chile 
no cumplen con la normativa, con este muestreo 
queda en evidencia una claro problema en torno 
a ella. 

Pese a que los juguetes importados abarcan 
un alto volumen de importación en el país, la 
normativa vigente que los regula no logra ser 
aplicada a todos los juguetes ingresados por 
parte de las entidades fiscalizadoras, según 
los datos encontrados. Esto ha provocado que 
la mayoría de los juguetes que se encuentran 
a disposición hoy en el mercado chileno 
incumplan al menos una norma, siendo la 
traducción el error más frecuente, trayendo 
como consecuencia que el consumidor no se 
informe correctamente del producto en sí, 
como los beneficios, peligros y/o advertencias 
y termine realizando una compra desinformada 
con consecuencia directa en el desarrollo del 
infante. 

Por otro lado, y pese a que los padres si 
cuentan con conocimiento sobre la estimulación 
temprana y están interesados en buscar nueva 
información sobre los juguetes para ponerla 
en práctica, aún no son capaces de acceder 
a ella de forma fácil y rápida. Hoy en día, son 

los pediatras la única fuente de información 
confiable y directa, pero la relación con ellos 
está focalizada en otras necesidades.

Finalmente, y dado que la información 
que está etiquetada en los packaging de 
los juguetes viene implementada en base a 
una estandarización por rango etario de los 
niños, se deja de lado el factor que cada niño 
se desarrolla a su propio ritmo y capacidades, 
terminando por ser información que no se toma 
en consideración en plenitud para decidir la 
compra.
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FORMULACIÓN 
DEL PROYECTO

5.



-7
4- -75-

T U K I  A P P

OPORTUNIDAD

A raíz de las conclusiones anteriormente 
expuestas, se evidencia que hay un difícil  
acceso* a la información existente sobre juguetes 
infantiles.

Los parientes influyentes del infante 
desean informarse más acerca de lo que están 
comprando para adecuarlo a la necesidad 
del niño, pero no logran hacerlo dado que 
los productos se encuentran etiquetados de 
forma estandarizada por las fábricas, siendo 
supervisadas por las entidades fiscalizadoras 
de manera vaga, debiendo acudir a los pediatras 
como fuente principal, dado que incluso en 
internet es difícil acceder a la información. 

PROPÓSITO

Entregar al consumidor de juguetes infantiles 
un espacio en dónde encuentre toda la 
información necesaria sobre juguetes infantiles. 
Reorganizando y ordenando la información 
existente para qué así el adulto responsable 
pueda tener a la mano la información necesaria 
y retroalimentarse directamente con los padres 
para realizar una compra informada.

*Dificil acceso: la información acerca de los juguetes es entregada 
principalmente por los fabricantes o tiendas comerciales, perdiendo 
credibilidad a la hora de comprar ya que ellos buscan un fin más bien 
comercial, publicitario y de venta en beneficio a ellos mismos teniendo 
un interés particular (página 96 benchmarking). Por otra parte la 
información es poco accesible y básica  tanto en internet como con los 
mimos pediatras ya que estos últimos no estan dispuestos a hablar 
la hora completa de atención sobre juguetes infantiles (investigación  
58-70).

OBJETIVOS DE 
PROYECTO

OBJETIVO GENERAL

Recopilar y disponibilizar la información de 
juguetes de infantes en un sólo lugar, para mejorar 
el acceso a esta y generar una compra informada 
en relación a la estimulación temprana.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

1- Recopilar la información existente de juguetes 
infantiles para disponibilizarla de forma confiable, 
fidedigna y desinteresada a través de una plataforma 
digital; promoviendo una compra informada.

2- Desarrollar un espacio de retroalimentación por 
parte de los usuarios dentro de la aplicación para 
generar una comunidad colaborativa permitiendo 
la actualización a tiempo real de la información.
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PROPUESTA CONCEPTUAL

UNA COMUNIDAD 
COLABORATIVA 
COMO FUENTE DE 
OPORTUNIDAD  
PARA EL ÓPTIMO 
DESARROLLO 
DEL INFANTE.
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USUARIOS

En este proyecto se identificaron dos tipos de 
usuarios. Los usuarios directos, que son aquellos 
que tienen relacion directa con el niño como lo 
son los padres, y los usuarios indirectos, que son 
aquellos parientes cercanos e influyentes del 
niño como un abuelo, un tío, etc.
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Espera a su 1º hijo

Se a leído todo 
sobre padres p.

Ha gastado más de 
100.000 en juguetes

Frecuenta las 
RR.SS.

Bilingue

Tiene su propio 
emprendimiento

ARQUETIPOS Y PERFIL

1-Padres primerizos (aquellos que solo 
tienen un hijo): Suelen ser padres ansiosos 
y miedosos  por la nueva etapa que estan 
por vivir28, pero al mismo tiempo bajo la 
incertidumbre están motivados a permanecer 
informados y actualizados, siendo en su mayoría 
profesionales, con un cierto poder adquisitivo, 
precavidos, con una mente más ecológica y que 
frecuenta en RRSS.

USUARIO DIRECTO: PADRES

2-Padres experimentados (aquellos que tienen 
más de un hijo): Suelen ser padres con poco 
tiempo debido a su alta carga laboral, situa-
ción que les genera altos ingresos, pero pocas 
instancias para estar en su hogar, debiendo 
estar en permanente búsqueda de pequeños 
momentos para disfrutar con sus hijos, dado 
que son protectores y orgullosos de ellos. 

viaja mucho 
por trabajo Profesional

Muy culto Tiene 2 hijos

Interesado por la salud de sus hijos
Busca tener momentos 
memorables
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Suelen ser familiares o amigos cercanos al niño. 
No buscan educar sino más bien “regalonear”. 
Tienen un cierto poder adquisitivo, pero no estan 
dispuestos a gastar lo mismo que los usuarios 
directos. 

Vive con su mamá

Estudia en la

 

Universidad Tecnológico

Frecuenta las 
RR.SS.

Quiere regalonear
 a sus sobrinos

Sin hijos. Sus

 

sobrinos son todo

USUARIO INDIRECTO: 
PARIENTES CERCANOS 
INFLUYENTES

PERFIL
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REFERENTES

WELLNESS THAT 
WORKS

WELLNESS THAT WORKS, es una plataforma 
online en donde se reúne gente que quiere 
perder peso. De este, rescato  la posibilidad de 
crear un perfil y el programa de alimentación y 

ejercicio personalizado. 

Imágen 1
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APLICACIÓN AIJU

La app AIJU 3.0, una guía española que año a 
año muestra una selección de juguetes cate-
gorizados como cumplidores de la ley de su 
país, de la cual rescato su categorización por 

rango etario y ofrecer información actualizada.

Imágen 2

PROCESO DE ACREDITACIÓN 
UNIVERSITARIA

El proceso de acreditación que realizan las 
universidades, donde rescato el proceso vo-
luntario que se genera para hacerse parte y la  
matriz estándar que utilizan para evaluar.

Imágen 3
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APLICACIÓN  VIVINO

VIVINO APP, es una aplicación cuya función 
principal es proveer información de vinos 
cuando son escaneados mediante código 
QR. De esta se rescatan varios aspectos, tales 
como
-La facilidad de usarla en cualquier momento, 
-Que tienen un espacio de feedback para que 
la comunidad aporte con sus propios comen-
tarios y valorizaciones, 
-Que tienen la posibilidad de crear un registro 
de todas las interacciones realizadas, 
-Que categorizan por tipo de producto 
-Y finalmente hacen un ranking de los ítems 
más destacados. 

Imágen 4
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DESARROLLO DEL 
PROYECTO

6.
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BENCHMARKING
APLICACIÓNES Y WEBS EXISTENTES DE JUGUETES

TIPO DE 
BENCHMARKING

PROCESO/
ACTIVIDAD

Producto/servicio

Tienda Española

Tienda Española

Española

REFERENTES

JAC tiendas de juguetes desarrolló una 
app que promete:
-Tenerte al día de las últimas novedades 
y modas. 
-Poder descargarte catálogos, buscar 
juguetes por edad, tipo de juguete, 
marca, precio, ofertas, etc. 
-Consultar tus puntos, participar en 
concursos, promociones y encontrar tu 
tienda JAC más cercana.

Drim juguetes, también tiene una app 
en donde promete:
- Ofrecer la mayor colección de 
juguetes online.
-Accesorios para bebés y hobbies. 
-Ser una  tienda online.
-Comprar desde cualquier sitio y 
cómodamente. 

La app Toy finder es el complemento 
digital a la Guía AIJU 3.0 2018/2019.
-Te muestra los juguetes de ellos 
mismos
-Te hace preguntas para saber la edad, 
si deseas que tenga alguna aportacion 
concreta al desarrollo infantil, si 
necesitas que sea apto para alguna 
discapacidad, el tipo de juguete y el 
rango de precio. 

1.

2.

3.

-Tenerte al día de las últimas novedades 
y modas. 

- Ofrecer la mayor colección de 
juguetes online.

-Te hace preguntas para saber la edad, 
si deseas que tenga alguna aportacion 
concreta al desarrollo infantil, si 
necesitas que sea apto para alguna 
discapacidad, el tipo de juguete y el 
rango de precio. 

RESULTADO/ 
MEJORAS
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Producto/servicio
La app Alcampo Kids está pensada 
para niños en la epoca de fin de año   
(Navidad). 
Durante sus compras en una tienda 
Alcampo, se podran tomar fotos con 
los personajes Alcampo en el photo-
call de realidad aumentada.

Juguetes10.com una plataforma web 
que propone:
-Mostrarte cuáles son los mejores 
juguetes de las tiendas con el fin de 
que puedas comprar aquellos que 
cuenten con más calidad, mejores 
prestaciones y también puedas ahorrar 
dinero al adquirirlos por un precio muy 
barato.
-Respaldados por medio de un equipo 
de editoras quienes saben de estos 
productos, analizaran los juguetes 
más comercializados, entregando una 
comparativa de todo tipo de juguetes 
infantiles. Y mostrando cuáles son los 
más recomendados.

Tienda de retail online y ahora en app. 
Permite acceder de forma virtual a 
todo su contenido. Si bien su contenido 
no es exclusivo de juguetes, tiene una 
categoría de ellos.
-Plataforma de retail comercial con 
valorización de productos y filtros de 
búsqueda. 

Tienda Española

Sólo juguetes 
Amazon

En Chile y otros

4.

5.

6.

TIPO DE 
BENCHMARKING

PROCESO/
ACTIVIDAD

REFERENTES

-Cámara dentro de la app.

-Juguetes de Amazon y otras tiendas.

-Valorización y filtros de búsqueda.

RESULTADO/ 
MEJORAS
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1.

2. 3.

CONCLUSIÓN

Tras el proceso de benchmarking, queda 
en evidencia que el principal objetivo 
es la venta, dado que son creadas con 
la idea de llevar los antiguos catálogos 
que se hacían impresos al teléfono. Es 
decir, la app es parte de una estrategia 
de marketing de la marca, como por 
ejemplo, el desarrollo de la realidad 
aumentada, siendo los españoles los 
líderes en el rubro. 

4. 5.

6.
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CONCEPTO DE DISEÑO

QUÉ

Aplicación móvil.

PARA QUÉ

Para informar, acompañar y asesorar sobre 
juguetes de infantes.

PARA QUIÉN

Para todos aquellos que quieran comprar un 
juguete de manera informada y personalizada.

CUÁNDO

Cuando el ususario tenga la inquietud de 
averiguar más acerca de juguetes infantiles.

CONCEPTUALIZACIÓN

La app nace con el objetivo de poder llegar a la 
mayor cantidad de personas, permitiéndoles 
acceder a ella en cualquier momento y lugar. 
Así, con un contenido actualizado en tiempo 
real, favorecer que el usuario genere más 
interacciones que cualquier otro espacio 
colaborativo (retroalimentación bilateral). 

Además, el espacio que genera la app con su 
diseño colaborativo, ofrece la generación de un 
puente entre fabricante y consumidor, donde son 
los mismos usuarios de ella quienes aportarán la 
mayor cantidad de información.

Finalmente, siendo esta una aplicación de 
juguetes, su diseño a nivel de gráfica busca que 
el usuario se divierta al nivel como si estuviese 
jugando dentro de ella, descubriendo personajes 
nuevos o generando valoraciones, puntuaciones 
y ranking en los juguetes. Sus colores buscan 
vibrar dentro de la app, haciendola llamativa en 
los diferentes call to action, predominando el 
amarillo sin generar distracción, sino más bien, 
foco en la acción a realizar.
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PROPUESTA /BENEFICIOS

Esta App permitirá entregarle al consumidor 
de juguetes infantiles un espacio en donde 
encuentre toda la información necesaria. 

Reorganizando y ordenando la información 
existente, el usuario podrá retroalimentarse 
directamente con el resto de la comunidad 
para realizar una compra informada, pudiendo 
acceder a un juguete que permita el máximo 
desarrollo cognitivo y sensorial del infante. 

IDEA CENTRAL

TUKI  es a los que se quieren informar sobre un 
juguete, como Google es a cualquier persona que 
necesite información en linea rápida.

ALCANCE DEL PROYECTO

ES

-Una fuente confiable 

-Una fuente desinterezada

-Una plataforma independiente

-Una plataforma colaborativa

NO ES

-Un médico

-La referencia de una marca

-La opinión de un pariente

-Una plataforma comercial
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PILARES

PROPÓSITO 
(Razón de existir)

Informar, acompañar y asesorar a quienes 
quieran informarse sobre  juguetes infantiles.

DIFERENCIACIÓN 
(Qué lo hace único)

Es la única que reúne toda la información sobre 
juguetes infantiles al instante, a través de una 
comunidad colaborativa y sus comentarios. 
Además se entregan recomendaciones sin sesgo 
etario y de manera personalizada.

PERSONALIDAD
(Cómo se comporta)

TUKI app se comporta como una persona 
corriente, donde sin mucha ostentación busca 
la conexión de los usuarios a través de la empatía, 
ofreciendo un espacio colaborativo de manera 
fácil de entender y al instante. Estableciendo una 
relación horizontal con el usuario.

TOP OF MIND
(Valor absoluto)

Plataforma informativa de manera colaborativa. 

TERRITORIO
(Dónde se mueve la marca)

La aplicación se utiliza entre quienes 
buscan información actualizada, fidedigna y 
desinteresada de jueguetes infantiles para poder 
concretar una elección adaptada al desarrollo del 
infante en cuestión. 

COMPETENCIAS
TUKI App permite crear un perfil de búsqueda a 
través de un test, con parámetros de la Asociación 
Pediátrica Americana, que permitirá navegar y 
además acceder a un espacio colaborativo con 
información entregada por usuarios reales. 
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2.PROBLEMA

1- La información entregada por los 
fabricantes de juguetes infantiles 
tiene fines comerciales, por lo que 
pierde credibilidad.

2-La información actual disponible 
sobre juguetes infantiles es de 
difícil acceso y básica.

3-El desarrollo de los niños ha sido 
estandarizado por parte de los 
fabricantes de juguetes.

Alternativas actuales:

1-Boca a boca con círculo 

de confianza

2-Pediátra

3-Internet

4.SOLUCIÓN

Una aplicación cuya función 
principal es crear comunidad 
para facilitar la información de 
juguetes infantiles.

Características:

1-Colaborativa

2-Accesible

3-Sin fines comerciales

8.MÉTRICAS CL AVES

-Descargas de la app

-Tráfico web

-Nro de valoraciones en la app

-Nro de suscriptores premium

7.ESTRUCTURA DE COSTOS

-Programador

-Licencias 

-Publicidad

-Diseñador

-Sueldos “mesa de trabajo”

MODELO DE NEGOCIOS
LIENZO LEAN CANVAS

1.SEGMENTO 
 DE CLIENTE

H o m b r e s  y  m u j e r e s 
entre 25- 65 años que 
b u s c a n  i n f o r m a c i ó n 
sobre juguetes infantiles 
dado que comprenden 
la importancia de este 
en los primeros años de 
desarrollo del niño. 

3.PROPUESTA 
DE VALOR

Espacio colaborativo en 
donde se encuentre toda 
la información necesaria 
sobre juguetes infantiles 
mediante la experiencia y 
retroalimentación por parte 
de la comunidad para el 
óptimo desarrollo del niño. 

5.CANALES

-Boca a boca

-Google Ads

-Facebook Ads

-App Store y Google Play

9.VENTAJA 
ESPECIAL

Espacio disponible en 
cualquier dispositivo 
móvil con comentarios 
reales y desinteresados 
sin fines comerciales.

6.FLUJO DE INGRESOS

Modelo freemium (versión gratuita hasta niños de 0 a 3 años)
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PROPUESTA FORMAL

7.
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IMÁGEN GRÁFICA

CONCEPTOS

Para la creación del logotipo se toman en cuenta 
principalmente los siguientes conceptos:

Plasticidad-Flexibilidad-Infantil-Padres-
Comunidad Colaborativa-Sentidos

NAMING

El nombre de la aplicación que propone el 
proyecto es “TUKI”. Este principalmente responde 
a la descomposición de “tu” y “kid” (tu niño), 
que a su vez, tiene una connotación personal 
relacionada con mis orígenes y relación con los 

niños. 

LOGOTIPO

Si bien se podría llegar a creer que este logotipo 
atenta contra lo que se entiende por “marca 
gráfica”, esta al ser una aplicación no sigue la 
normativa tradicional de la comunicación visual 
estática, dado que en un futuro se propone 
ser una portada para la pantalla de opening 
dentro de la app de manera interactiva. Aún así 
se logra comprender claramente el naming e 
intuitivamente queda en evidencia cual será 
el ícono de la aplicación por el punto de la “i”, 
cumpliéndose así la parte más formal de diseño 
de aplicaciones.

TIPOGRAFÍA

La elección de la tipografía fue realizada en 
base a los conceptos de TUKI, basándose 
principalmente en la flexibilidad y plasticidad 
infantil, siendo esta una tipografía de elaboración 
propia, con atributos tubulares y extremidades 
curvas con movimiento al verla en conjunto, 
buscando reflejar fielmente los conceptos 
mencionados. 

En cuanto a la bajada, se buscó una tipografía 
que rompiera con lo infantil, entregando la 
seriedad y madurez que ameríta que incorpora 
el resto de los conceptos de diseño.  

COLORES

La elección de los colores se basó netamente 
en que el color amarillo y blanco son colores 
sin género por lo que de esta manera se puede 
representar de mejor forma a los usuarios.
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ILUSTRACIÓNES 

Las ilustraciones dispuestas en el logo pretenden 
transmitir los conceptos anteriormente 
propuestos. 

Estos personajes asexuados buscan 
representar a la comunidad sin identificarse con 
un género en particular,  generando  una misma 
linea de comunicación visual en toda la app y 
haceindo que el usuario independiente de si es 
hombre o mujer se sienta representado.
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PROCESO DEL LOGO

TUKID
LA ÚNICA COMUNIDAD JUGUETERA

LOGO FINAL

Si bien el proceso del logo fue mutando 
constantemente, se terminó eligiendo aquel 
que representara de mejor manera los conceptos 
mencionados anteriormente. Este involucra  al 
entorno infantil y el movimiento mediante la 
tipografia y la sombra de la misma y a su vez a 
la comunidad de padres y niños mediante los 
personajes “tuki” quienes se ven envueltos en 
diferentes situaciones de juego involucrando los 
sentidos sensoriales y a la elección de la compra 
con sentido (bajada).

Ícono APP
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ARQUITECTURA DE 
LA INFORMACIÓN 

MATRIZ DE CL ASIFICACIÓN

Pero, ¿Qué juguetes estarán en la aplicación? 
Para ello, es necesario definir la palabra “juguete” 
en este proyecto, con el fin de acotar el mundo de 
juguetes infantiles. 

Quienes formarán parte de la app serán 
“aquellos objetos que fueron diseñados con el 
objetivo de generar diversión y estimulación en 
el niño”. Es decir, por ejemplo, un vaso, el cual un 
niño lo puede considerar un juguete, este no fue 
diseñado para estimular, por lo tanto, no clasifica.

Además, la base de datos de juguetes en la 
app como primera instancia incluirá aquellos que 
actualmente ya muestran en su packaging que 
sentidos desarrolla (información entregada por 
el fabricante).

EL INICIO DE L A APP

El opening de la app busca impregnar el logo 
a los usuarios, por lo que en cada oportunidad 
de apertura un personaje TUKI desarrollará un 
movimiento.

Por otra parte, y sólo la primera vez que se 
instale la app, luego de la apertura inicial con el 
logo, nos encontraremos con 3 slides que buscan 
generar una introducción al usuario acerca de 
la app.

EL HOME  DE L A APP

En el home encontraremos la pantalla de 
ingreso, en donde se desarrollan diferentes 
métodos, ya sea registrándose con un nombre 
avatar, mediante google (mail) o facebook con el 
nombre real del usuario.

LOS COMENTARIOS

Aquí se busca que el usuario valore de 
forma general al juguete, y que mediante un 
comentario logre expresarse de forma libre, 
con foco principal en los sentidos y de su 
opinión personal, permitiendo que esta acción 
sea más rápida y efectiva a que si tuviese que 
llenar un cuestionario. 

Además, este permanecerá dentro del perfil 
del juguete, sirviendo de información adicional 
para aquellos usuarios que busquen conocer 
experiencias de otros.

BARRAS DE VALORACIÓN 
DE LOS JUGUETES

Luego, una vez completados los campos ya 
mencionados, la app realiza una selección de las 
palabras más repetidas en los comentarios y los 
transforma en las barras de valoración general 
del juguete en cuestión.
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EL PERFIL  DE LOS JUGUETES

En el perfil del juguete, se encuentra un carrusel 
de imágenes del juguete en cuestión más su 
puntuación, el nombre, cantidad de valoraciones 
entregadas por los usuarios, descripción del 
fabricante, las barras de valoración respectivas, 
la posibilidad de guardarlo en la lista de deseos, 
la posibilidad de comentar, la posibilidad 
de compartir y finalmente, los comentarios 
realizados por los usuarios.

LOS FILTROS DE BÚSQUEDA

Los filtros de búsqueda le permitirán al usuario 
encontrar de manera eficiente el juguete 
buscado. Dentro de los filtros, encontramos 5 
métodos de búsqueda:

1.Precio de mayor a menor

2.Precio de menor a mayor

3.Los más nuevos

4.Los mejores evaluados

5.Estimulación sensorial

L A BARRA DE BÚSQUEDA

La barra de búsqueda al igual que los filtros, 
permiten al usuario encontrar de forma más 
eficiente el juguete deseado. Además, le permite 
hacer una búsqueda libre, por ejemplo,  por 
nombre, marca, color, etc

Por otra parte, su posición fija y permanente 
al desplazarse dentro de la app genera que la 
búsqueda sea más rápida.

L A BARRA DE RANGO

Al igual que la barra de búsqueda, esta se 
encuentra fija permanentemente a la hora 
de navegar por la página principal de la app, 
permitiendo al usuario acotar la cantidad de 
juguetes en base al rango etario buscado.

L A SUSCRIPCIÓN A 
TUKI PREMIUM

Dentro de la app se encuentran diferentes 
niveles de participación, la versión gratuita y la 
premium, en donde esta última surge a modo de 
generar ingresos dentro de la app y permitirle al 
usuario acceder a contenido exclusivo. En ella 
se encuentran 3 secciones donde el usuario solo 
podrá acceder al contenido exclusivo mediante 
una suscripción. La versión gratuita consta de 3 
meses de prueba y luego, la versión premium 
tiene un valor de $1.790 al mes. 

Versión premium permite acceder a:

- El test de desarrollo infantil para conocer la edad 
idónea de búsqueda en torno a las capacidades 
de desarrollo del niño.

-La posibilidad de compartir con tus familiares, 
cercanos, etc, tu lista de deseos.

-La cámara scanner de juguetes.

*Los 3 meses gratis no están disponibles para 
usuarios que ya hayan probado la versión pagada. 
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LA LISTA DE DESEOS

En la lsita de desos se le permitirá al usuario 
guardar en su perfil los juguetes que desea en 
un futuro.

EL LIKE ÚTIL
El like dentro de los comentarios servira 
para desarrollar una priorizacion a la hora 
de mostrarse dentro del perfil del juguete,  
aquellos comentarios que tengan mas like 
útil, permancerán en la zona superior ya que 
quiere decir que la comunidad opina de forma 
semejante. 

COMPARTIR
Esta  acción, permitirá al usuario compartir con 
sus contactos o circulo cercano aquellos juguetes 
de su preferencia. 

L A EVALUACIÓN

En esta sección, se podrá crear el perfil del niño de 
0 a 3 años mediante una evaluación,  desarrollada 
entorno a la tabla “Hitos de desarrollo29” (2010) de 
la American Academy of Pediatrics.

EL RESULTADO DE 
L A EVALUACIÓN

La evaluación f inalizará con una edad 
promedio de búsqueda para poder encontrar 
en la plataforma los juguetes y la información 
adecuada sujeto a los requerimientos del infante.

La “edad promedio de búsqueda” es sólo 
una aproximación tentativa al desarrollo 
del niño/a. Los resultados arrojados son de 
exclusivo propósito de búsqueda y navegación 
en la plataforma, sin ninguna validez médica que 
afecte el desarrollo ni edad real del infante.

EL SCANNER DE JUGUETES

Podrás acceder a la cámara de tu teléfono y 
utilizarla como scanner de juguetes, facilitando 
la acción de búsqueda a la hora de encontrarse 
en un comercio. El scanner te entregará el perfil 
del juguete en cuestión con las valoraciones, los 
comentarios, la descripción del fabricante y la 
puntuación del mismo.
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UPGRADES APP 2.0

Con la búsqueda de satisfacer a la mayor cantidad 
de usuarios y comprendiendo la importancia que 
tiene el juguete a la hora del desarrollo de los 
niños, se buscará implementar upgrades dentro 
de la app tales como:

-Incrementar la base de datos de juguetes en la 
App, a través de una mesa de trabajo con pedia-
tras, terapeutas ocupacionales, diseñadores y 
maestros jugueteros. El objetivo son el resto de 
los juguetes que aún no cuenta con la informa-
ción sobre cuál o cuáles sentidos desarrolla, o 
aquellos en los cuales la información entregada 
por el fabricante no sea suficiente, permitiendo 
facilitar la mayor cantidad de información para 
que la comunidad interactúe.

-Aumentar el rango etario del test para lograr 
abarcar a la mayor cantidad de niños.

-Incluir variables de exsistencia de alguna dis-
capacidad sensorial, en pos de mejorar la edad 
de búsqueda dentro de la aplicación.

-Nuevos idiomas disponibles.

-Geolocalización del juguete.

-Contenido internacional con juguetes de otros 
países.

-Uso de la app en otros países.
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BOCETOS

El desarrollo de los bocetos  fue principalmente 
para  definir las pantallas app y  tener claro la 
funcionalidad de la misma. Con el fin de acercarse 
a la idea general del resultado final, comprobando 
qué elementos serán indispensables y cuáles no 
en el conjunto de la app.
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PROPUESTA 1
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TESTEO PROPUESTA 1

En búsqueda de opiniones acerca de la 
usabilidad y del diseño, se le entrega al usuario el 
prototipo de la app con las pantallas principales. 
El prototipo fue desarrollado en Adobe XD, 
permitiéndole al usuario utilizar su propio 
dispositivo móvil.

Este primer testeo se realizó a un total de 9 
personas entre 25 y 65 años.

RESULTADOS

La mayoría de los comentarios fueron similares, 
y pese a existir una buena comprensión general 
acompañada de buenos comentarios de la 
utilidad que la app tendría, los principales 
aspectos a mejorar de los usuarios testeados se 
resumieron en:  

-No se entiende a qué juguete pertenecen las 
barras de valoraciones.

-No se alcanza a diferenciar bien la puntuación 
entregada sobre los juguetes.

-La tipografia y las tonalidades grises no son tan 
comprensibles.

-El uso del amarillo es muy predominante y 
distrae/estorba.

-Se necesita un buscador general.

-Hay mucha información por pantalla.

-Los botones podrían ser más grandes.

CONCLUSIÓN 1

Si bien los objetivos de navegación se cumplieron 
en cuanto a la usabilidad, los usuarios proponen 
simplificar la app y hacerla mas “legible” y  menos 
dura en términos de gráfica.
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PROPUESTA 2
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TESTEO 2 PROPUESTA 2

Considerando los comentarios entregados 
por los usuarios en el testeo 1, en la propuesta 
2 a través de la misma metodología, se buscó 
mejorar las debilidades evidenciadas, por lo 
que se volvió a entregar un nuevo prototipo 
mejorado a 3 usuarios del testeo anterior y 6 
nuevos usuarios entre 25 y 65 años en búsqueda 
de nuevas conclusiones. 

RESULTADOS
Las primeras impresiones de los usuarios 
testeados fueron:

-Ahora se diferencia mejora a que juguete les 
pertencen las barras y la puntuación es más 
legible.

-El tamaño de letra está acorde.

-El amarillo ayuda a marcar bien la acción, hay 
homogenidad.

-El tamaño de los botones es el óptimo.

-La información en pantalla ya no molesta.

CONCLUSIÓN 2

Luego de los cambios real izados,  las 
apreciaciones de los usuarios en este segundo 
testeo fueron más bien positivas. 

Los principales cambios fueron en general 
en terminos de gráfica, que si bien no están 
acabados al 100% dado que no es la propuesta 
final, el testeo mostró que la aplicación ya no es  
difícil de utilizar para cumplir sus objetivos. 
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APP ST YLE GUIDE

En búsqueda de unificar y definir el estilo de la 
app, se desarrolla el style guide de la misma. 
Esto, es con el objetivo de que cuando se este 
por desarrollar se entregue al equipo encargado 
para que se tengan claras las reglas respecto a 
detalles como tamaño de fuentes, colores de 
botones, etc. Así, se permite definir las reglas 
desde un comienzo para evitar errores, y por 
consecuencia,  menos ajustes en el proceso final 
de cambios.



-1
36

- -137-

T U K I  A P P

Imágen 5

DISEÑO FINAL DE LA APP

Luego de desarrollar el diseño final de la app en 
Adobe XD, se evidencia que el prototipo final no 
se encuentra completamente funcional debido 
a la plataforma en donde fue desarrollada. 
Sin embargo, queda a disposición como guía 
visual para el próximo paso, directamente en la 
programación.

Los siguienetes componentes se encuentran 
deshabilitados:

- El desplazamiento hacia del cursor de la barra 
de rango etario.

-La cámara  scanner.

-El deslizamiento del cursor de la barra del  test 
hacia atrás. 

-El teclado para generar comentarios.

-La barra de búsqueda.

https://xd.adobe.com/view/77f6c810-23da-
41ac-9cb9-b6c99cc7af4400-22a5/
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ESTRUCTURA DE COSTOS

PRESUPUESTO TUKI APP

Total Rec. Humanos

Total Rec. Físicos

Total Rec. Financieros

Tipo de gasto

Recursos Humanos
Líder de Proyecto

Equipo Tester

Programador/
Soporte técnico

Administración

Equipo Marketing

Sistema Operativo

Propiedad intelectual

Arriendo oficina

Constitución Spa 
e inicio actividades SII

Fondo concursable Pyme

Camila Faella G. Además tomando jefatura de 
diseño, viendo la imágen corporativa, UX y UI

A cargo de las pruebas de la aplicación.

Alumno en práctica, líder en la creación 
de Tuki App.

A cargo del área comercial y de finanzas.

Alumnos en práctica a cargo de la innovación 
y medición de métricas claves.

Recursos Físicos

Recursos Financieros

DetalleÍtem

Google Play y App Store

Patentes, derecho de autor, registro de marca

Cowork

Gastos asociados a creación de 
sociedad y rut empresa

Postulación a fondos concusables de 
apoyo a la pyme de diversas entidades

TOTAL (IVA INCLUIDO)

Cantidad Duración (mensual) Costo mensual Total

1 10 $750.000 $7.500.000

$1.600.000

$4.000.000

$3.265.000

$8.000.000

$49.600

$200.000

$2.800.000

$300.000

$24.365.000

$3.349.600

-$5.000.000

$22.714.600

1 4 $400.000

1 10 $400.000

1 10 $326.500

1 1 $200.000

1 10 $280.000

1 1 $300.000

1 1 $5.000.000 -$5.000.000

2 10 $400.000

2 1 $24.800
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CONCLUSIÓNES 
DEL PROYECTO

Durante el desarrollo del proyecto logré identificar 
una problemática a la cual la mayoría de las 
personas pasamos al tener hijos o familiares 
cercanos a quienes queremos comprarles algún 
juguete. Encontrarnos con un mercado, que solo 
ofrece productos con un objetivo de vender, sin 
mayores propósitos funcionales de trasfondo, 
genera dificultades a la hora de la elección para 
el consumidor cuando el objetivo sea encontrar 
un aporte para el desarrollo del infante, dado que 
la población si está consciente de la importancia 
del juguete y el jugar a la hora del desarrollo del 
mismo, por lo que se busca que nuestra elección 
sea la correcta. 
Es ahí cuando Tuki App llega a facilitar y permitir 
que los familiares cercanos del infante tengan 
acceso de manera fácil, en línea y disponible 
en cualquier momento y lugar la información 
necesaria sobre juguetes infantiles dispuestos 
hoy en el mercado, trayendo como beneficio una 
compra informada que a futuro impactará en el 
correcto desarrollo fisico, social y mental del 
infante. Gracias a plataformas cómo esta es que 
tendremos niños cuya infancia será aprovechada al 
máximo en su potencial desarrollo, donde además 
el espacio colaborativo que se genera entre 
personas con el mismo interés permite potenciar 
el compartir información y consejos en una etapa 
donde para pocos se hace fácil, la crianza.
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Ilustraciones......................................................Elaboración propia

Imagen 1...........................................www.wellnessthatworks.com

Imagen 2..................................................http://pequetablet.com

Imagen 3........................................................................www.udd.cl

Imagen 4......................................https://lamanzanamordida.net

Imagen 5...................................... <a href=”https://www.freepik.

com/psd/mockup”>Mockup psd created by pmvchamara - 

www.freepik.com</a>
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