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Motivacion

Desde que tengo memoria existio
en mi, un gran interés por el color,
lo considero un potente elemento
de comunicacion y expresion,
ademas un factor importante en
nuestras vidas. Luego estudiando
la carrera, me fui por la mencion
grafica y comencé a ser ayudante
de semidtica de la visualidad y
composicién y color y encontré
mi mundo. Es desde ahi que vino
la motivacion de querer abordar
alguna problematica que existiera
relacionada con los colores. Luego
de una larga busqueda encontré
una problemdtica que me parece
muy interesante de abordar, y rel-
evante para los tiempos actuales.
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Resumen

En el ambito de los juguetes, persiste la
presencia de productos y publicidades dirigidos
de manera diferenciada a nifios y ninas, ideas
como que el color rosado es para nifias y el
azul para ninos influyen en la consolidacion de
estereotipos de género desde la infancia. Debido
a eso surgieron tres interrogantes: ;Los colores
de los juguetes se vinculan a estereotipos de
género? Para responder, se realizé un estudio de
literatura y mapeos cromaticos de los juguetes,
especificamente en los de rol, analizando los
colores. jExiste una paleta de color asociada a
ciertos géneros segln la categoria del juguete?
Se resolvio mediante la creacién de paletas
de color a partir de los mapeos cromaticos
anteriores y cuestionarios guiados con dos
grupos (ninos-nifias y adultos). De aqui surge la
tercera interrogante ;Cémo varia la percepcion

de nifios y adultos respecto a las paletas de

juguetes de rol? Para eso, se trabajo con las
mismas paletas obtenidas anteriormente para
una segunda parte del cuestionario, buscando
comprender percepciones de ambos grupos.
Luego, se analizaron las percepciones obtenidas
respecto al color y cémo estas se vinculan a
estereotipos de género. Los resultados mostraron
asociaciones a estereotipos en el grupo adulto,
mientras que en los nifos alin no se evidencian
estereotipos en gran medida. La investigacion
valida la presencia de estereotipos de género a
través de los colores de los juguetes infantiles
y destaca que las asociaciones a ellos se van
adquiriendo a lo largo de la vida, y es aca donde
el rol de los adultos asi como de los juguetes es

importante.

Palabras Clave: Juguetes infantiles de rol - Color - Estereotipos de género - Percepciones



Abstract

In the field of toys, the presence of products
and advertisements aimed at boys and girls in a
differentiated manner persists, ideas such as the
color pink is for girls and blue for boys influence
the consolidation of gender stereotypes from
childhood. As a result, three questions arose: Are
the colors of toys linked to gender stereotypes?
To answer this question, a literature study and
chromatic mappings of toys were carried out,
specifically in role-playing toys, analyzing the
colors. Is there a color palette associated with
certain genders according to the category of the
toy? This was solved by creating color palettes
from the previous chromatic mappings and
guided questionnaires with two groups (children
and adults). From this, the third question arises:
How does the perception of children and
adults vary with respect to the palettes of role-

playing toys? For this, we worked with the same

palettes obtained previously for a second part
of the questionnaire, seeking to understand the
perceptions of both groups. Then, we analyzed
the perceptions obtained regarding color and
how these are linked to gender stereotypes.
The results showed associations to stereotypes
in the adult group, while in the children
stereotypes are not yet evident to a great extent.
The research validates the presence of gender
stereotypes through the colors of children’s toys
and highlights that associations to them are

acquired over time.

Keywords: Children’s role-playing toys - Color - Gender stereotypes - Perceptions.
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1. INTRODUCCION

En la actualidad, los juguetes
desempenan un papel fundamental en
el desarrollo de los nifios, ya que no solo
son una fuente de entretenimiento, sino
que también contribuyen al desarrollo
de diversas habilidades y preparan
a los mas pequenos para enfrentar
situaciones futuras. Sin embargo, en el
mundo de los juguetes todavia persiste
una marcada diferenciacion entre los
productos dirigidos a un género en
particular. Los juguetes y el juego de
los niflos se modifican en funcién de
cémo cambia la sociedad. Asi, cuanto
mayor es el grado de igualdad social,
mayor es el compromiso de familias y
educadores por reforzar la adquisicién
de juegos didacticos y educativos
para ambos sexos (Hinojal, 2021). En
Chile, ain hay una gran diferencia
respecto a este tema. Por esta razon,
se ha decidido

investigacion que estudia los colores

[levar a cabo una

presentes en diferentes juguetes de rol
del retail, especificamente las grandes

tiendas (Paris, Falabella y Ripley) con
el principal objetivo de identificar la
posible influencia del color en etiquetas
de género y, a su vez, entender las
percepciones de las personas respecto
al color y asociaciones a ciertos géneros
en el contexto chileno.El disefo no
solo se limita a la apariencia estética
de los juguetes, sino que también
abarca aspectos como la temdtica,
la funcionalidad y la interacciéon que
estos ofrecen. Al comprender cémo los
colores presentes en los juguetes pueden
transmitir mensajes de género, se abre
la posibilidad de crear alternativas mas
inclusivas y libres de estereotipos.

Debido a lo anterior, se llevo a cabo un
proceso de investigacion que involucro
el andlisis detallado de los juguetes de
rol existentes en el mercado del retail
chileno, prestando especial atencién a
los colores presentes en su disefio. Para
eso se realiz6 un mapeo cromatico de
diferentes categorias de juguetes de

rol para obtener una paleta de colores
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por categoria y asi poder analizarla. A
partir de los hallazgos, se formaron dos
grupos, uno de nifnos y nifas y otro de
adultos, para entender las percepciones
que tienen respecto al color, y asi
buscar la relacién de esas percepciones
con estereotipos de género. El resultado
de este proceso permitié identificar las
asociaciones y percepciones de ambos
grupos de estudio (nifios-nifas, adultos)
con respecto a los colores extraidos de
los juguetes de rol. De esta manera, se
podra determinar la relacion entre el
color y la consolidacién de estereotipos
de género en juguetes infantiles.

En resumen, esta investigacion busca
entender percepciones del color vy
como estas se relacionan a posibles

estereotipos de género presentes en los

juguetes infantiles, al analizar el color
de los juguetes de rol en el retail chileno
y contrastarlos con las percepciones de
los nifos y nifas y adultos. Se busca
comprender el tema estudiado y que
cada nifo y nifia desarrolle sus intereses
y habilidades de manera plena y sin
restricciones.
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A) FORMULACION DEL PROBLEMA

El juego y los juguetes son elementos
fundamentales en el desarrollo infantil,
ninos

proporcionando a nifas vy

herramientas para explorar, crear,

relacionarse, expresarse y compartir
experiencias. Ademds de su funcién
juegos vy
desempenan un papel crucial en la

recreativa, los juguetes
transmision de ideas, valores sociales, y
en la modelacion de comportamientos
y expectativas. En cuanto a los juguetes
infantiles de rol, principalmente en el
retail chileno, la eleccién de colores
ha estado vinculada en muchos casos
a estereotipos de género, asignando
ciertos juguetes a un género especifico,
excluyendo al otro, por consiguiente,
afectando las elecciones y el desarrollo
integro de los nifios y nifas.

Por lo tanto, esta investigacién, se basa
particularmente, en el ambito de los
juguetes de rol, donde la asignacion
tradicional de ciertos colores a ciertos
roles en juguetes, ha perpetuado la
idea de colores “para ninas” y “para
ninos”, asi como también, juguetes
“para ninas” y juguetes “para ninos”
(Carretero Saez, 2011). Cabe destacar
que el enfoque de la investigacion no
pretende hacer juicios respecto al tema,
sino mas bien, mostrar un fendmeno
ocurrente. En este contexto, surge la
interrogante sobre la influencia del
color en la formacion de estereotipos de
género a través de los juguetes infantiles
de rol, por lo que se plantea estudiar
las percepciones y asociaciones de
las personas respecto al color de los
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juguetes infantiles de rol, en relacién
a posibles estereotipos de género
mediante encuestas y cuestionarios
guiados, semiestructurados. En la
investigacion, realizada en disefo
busco entender el problema planteado
desde la perspectiva de lo que las
personas asocian y perciben lo que
permitira comprender el fenémeno
ocurrente desde los niflos como adultos
y saber que perciben o asocian respecto
a los colores de los juguetes infantiles
de rol y si esas asociaciones estdn o no
conectadas a estereotipos de género.
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Preguntas

1. jLos colores de los juguetes de rol se
asocian a estereotipos de género?

2. ;Existe una paleta de color asociada
a ciertos géneros de acuerdo a su
categoria de juguete?

3. ;Cémo varia la percepcion de los
nifos y de los adultos respecto de las
paletas de las categorias?



B) OBJETIVOS

Especifico 1: Analizar el  Especifico 2: Identificar la  Especifico 3: Visualizar
color de los juguetes in-  asociacion entre coloresy  los resultados de la inves-
fantiles del retail chileno  género en juguetes infan-  tigacion

existentes. tiles

General: Determinar la relacion entre el color y la consolidacion de
estereotipos de género en juguetes infantiles
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C) JUSTIFICACION

Esta investigacion en disefio, busca
estudiar los colores de los juguetes de
rol y su relacién con los estereotipos
de género, mediante el andlisis de las
percepciones y asociaciones que tienen
las personas respecto a esos colores.
Esta investigacion tiene gran relevancia
en cuanto a temas relacionados al
desarrollo de los nifos y nifas, para
lograr que tengan libertad de eleccién
en cuanto a sus juguetes e intereses sin
ser juzgados por elegir algo que no va
acorde a lo que se espera de ellos segin
su género.

en Chile el retail

Por otro lado,

ha generado una industria de
relevancia econdémica para el pais
(aproximadamente 20% del PIB chileno)

y es donde la mayoria de los chilenos

compran sus juguetes (La Tercera, 2019),
por lo que me parece interesante abordar
el tema desde los juguetes vendidos en
las grandes tiendas, donde los juguetes
mas vendidos, por lejos, son los autos
de juguete. En 2018 representaron el
20% del total, seguidos de cerca por
las muhecas, con un 14,1%, segln
datos de GFK. Ambos, pertenecientes a
categorias relacionadas a juegos de rol.
fendmeno

Finalmente, estudiar un

tan vigente, me parece relevante
ya que comenzamos a comprender
problematicas de las generaciones

actuales permitiéndonos reflexionar
sobre nuestros valores con algo tan
presente en nuestras vidas, como lo son

los juguetes.
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2.1 Color

Comunmente, se denomina teoria del
color a las reglas basicas necesarias
para mezclar colores, lograr algunos
efectos, combinar colores luminicos o
pigmentos, y también comprender de
mejor forma coémo manejar el color
(Comuniza, 2022).

Durante la historia, la teoria del color
ha ido variando entre materias, desde el
arte, disefo gréfico, fotografia, imprenta,
etc, asi como también diferentes
expertos han ido expresando diferentes
opiniones al respecto (Comuniza,
2022).Podemos decir que Issac Newton
fue de los pioneros en abordar este
tema, de ahi que se conoce el disco de
Newton, una rueda con varios colores,
que al girarla rapidamente da el color
estudios

blanco, sin embargo,sus

estaban enfocados en un drea cientifica
que ha sufrido muchos cambios desde
entonces.
Aparecen diferentes estudios sobre
este tema luego de Isaac Newton y me
gustaria comenzar con Goethe (1810),
paraeste hombre, el color tenia un efecto
sensible-moral, donde la percepcion
humana era una gran rama dentro de sus
estudios, otorgandoles una significacién
simbélica y no solamente cientifica.
Algo que se relaciona de mejor forma a
la investigacion. Goethe habla incluso
de una teoria de las polaridades,
dénde explica que las polaridades del
color (luz-oscuridad) se relacionan de
manera dinamica, y segln eso es que
se producen diferentes percepciones en

las personas (Calvo, s/f).
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Ademas, Goethe, formulé una de las

primeras ruedas cromdticas, con 6
colores para explicar su relacién donde
ademas de explicar las relaciones
intrinsecas de los colores, explicara
su simbologia. Su circulo responde
tradicionales creadas

a las ruedas

anteriormente, pero esta vez con
algunos cambios.

Donde no realiza wuna seleccién
explicita en su teoria respecto a la
simbologia, pero queda proyectada ya
que lo abord6 en diferentes ocasiones
de forma abstracta, y en relacion a su
circulo cromatico (Calvo, s/f).

Por otro lado, existen otros expertos
importantes que abordan la teoria del
color, un poco mas actuales, como

Joseph Alberts, profesor Bauhaus vy

de la Universidad de Yale en Estados
Unidos, que aborda la investigacion de
Goethe en su libro “la interaccién del
color”, agregando nuevos principios,
pero siempre dandole importancia a la
experimentacion, al uso del colory ala
practica, teniendo en cuenta solamente
la percepcion visual y reformulando la
rueda de 6 colores de Goethe.

Para Alberts,
respecto a

existe la relatividad
la sensacién cromatica,
donde el contexto, la luminosidad, el
objeto y el observador actdan como
diferentes estimulos que pueden alterar
la percepcion visual que tenemos
sobre el color. Es por eso, que buscaba
entrenar y afinar la sensibilidad de
sus estudiantes para estudiar el color

(Caivano, 2020).
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IMAGEN 3 RUEDA GOETHE

El circulo cromatico que conocemos
hoy viene de todos estos cambios
mencionados, y funciona a través de los
tres colores primarios (cian, magenta y
amarillo), luego vienen los secundarios
(verde, morado y naranjo), y luego los
colores terciarios que son la mezcla
entre un primario y un complementario.
Bajo esta misma légica funciona lo que
viene a continuaciéon respecto a los
modelos de la teoria del color actuales
(Circulo cromatico : Qué es la rueda
cromatica y coémo utilizarla, s/f).

Existen dos modelos de la teoria del
color, uno llamado modelo aditivo y
otro llamado modelo sustractivo. El
primero, aplica a objetos digitales,
lo que conocemos como RGB, que
funciona con ondas de luz y que con la

IMAGEN 4 RUEDA CROMATICA

combinacién de los colores base verde
azul y rojo, se producen otros, y el
segundo a lo que [lamamos pigmento,
que se utiliza, para todo el material
fisico, tangible, ya sea material impreso,
pinturas, y diferentes tintes existentes,
que a partir de cian, amarillo y magenta
se logra el espectro de colores que ya
conocemos

(Teoria del color, 2022).

En resumen, la teoria del color viene
siendo estudiada desde hace muchos
anos, y ha sido replanteada por
diferentes expertos a lo largo de la
historia, llegando a lo que conocemos
hoy como rueda o circulo cromdtico
que nos ayuda a comprender de mejor
manera el color y asi poder utilizarlo a

nuestro beneficio.
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B) SICOLOGIA DEL COLOR

El color desempefia un importante
rol respecto a nuestras emociones,
sentidos, ideas, formas de expresarnos,
etc. Es un elemento que habla muchas
veces de nuestro mundo interno, donde
por ejemplo, al vestir de negro, quizas
estamos inconcientemente buscando
no querer llamar la atencién (Martinez
Callejas, s/f).

El ser humano se ve influenciado por
el color, al cual la humanidad le ha
atribuido significados que van mas alla
de su aspecto superficial. Los efectos
del color abarcan aspectos fisiol6gicos
y psicolégicos, teniendo la capacidad
de generar impresiones y sensaciones
Cada

color posee una vibracién especifica

de considerable importancia.

en nuestra visién, lo que repercute

directamente en nuestra percepcion
(Psicologia del color, s/f). El color tiene
la capacidad de generar estimulos
positivos o negativos, puede evocar
sentimientos de alegria o tristeza.
Ademas, ciertos colores pueden inducir
actitudes activas o, por el contrario,
colores,

pasivas. A través de los

se pueden influenciar sensaciones
térmicas, creando la impresién de frio
o calor, y también pueden contribuir
a generar percepciones de orden o
desorden (Psicologia del color, s/f).

Un ejemplo claro de esto es el
experimento del cientifico Alexander
Schauss en 1979, que persuadié a una
institucion correccional de la Armada
de los Estados Unidos para que aplicara

pintura rosada en algunas de sus celdas.
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Su teoria, basada en investigaciones
previas, sostenia que el color rosado
podria tener un impacto positivo en
el comportamiento de los reclusos,
ayudando a reducir su agresividad,
produciendo calma.

Los resultados obtenidos indicaron que
su hipotesis era correcta. Un informe
elaborado por la Oficina de Personal
Naval sefialé que los prisioneros sélo
requerian 15 minutos de estar expuestos
a la celda rosa para experimentar
una disminucion en su conducta
agresiva y su potencial de violencia.
El color rosado utilizado, oficialmente
designado como P-618 pero apodado
por Schauss como rosa Baker-Miller
en reconocimiento a los directores del

centro de detencion naval donde se

implement6 inicialmente, ha recibido
varios nombres en diferentes contextos,

desde
hasta “rosa refrescante” Sin embargo,

“rosa tanque de borracho”

este estudio en la actualidad no se
ha replicado nuevamente con éxito
(Ellwood, 2022).

Segln Eva Heller, en su libro psicologia
del color, los colores producen un
efecto en los demads, esto avalado por un
estudio que hizo sobre las percepciones
de los colores de diferentes personas.
Los resultados de su estudio, reflejan
que los sentimientos y asociaciones
de las personas respecto al color, son
bastante universales, y tienen mucho
que ver con experiencias de nuestra
infancia, enraizadas en nuestra mente
inconscientemente (Heller, 2000).
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También explica que los colores

muchas veces producen diferentes
sentimientos que incluso pueden llegar
a ser contrarios, donde un mismo verde
lo podemos asociar a saludable como
a venenoso. Esto se debe al acorde
cromético de cada color (proporciones
que los componen). Ademds, el
contexto en el que se relaciona un
color, también es un detonante de cémo
sera percibido. Siguiendo los estudios
de Eva Heller, ella explica que el efecto
de un color esta determinado por su
contexto, ya que un mismo color, sera
visto de manera diferente en vestuario,
un objeto o en una habitacion. Y eso
se suma al contexto cultural donde el
significado que le otorgamos a un color

puede ser influenciado por el lugar en

el que vivimos, donde un mismo color
puede significar cosas completamente
opuestas (Heller, 2000).

Por otro lado, existen varios codigos
visuales que se fundamentan en asignar
significados especificos a cada color.
Por ejemplo, en el trafico, el rojo
representa peligro o prohibicién, el
amarillo indica precaucion, y el verde
se utiliza para permitir la circulacion,
como se observa en seméforos y senales.
Todos estos “cédigos” también afectan
en nuestras asociaciones al color vy
psicolégicamente los relacionamos con
este tipo de situaciones (Psicologia del
color, s/f).
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C) PERCEPCION DEL COLOR

En la parte posterior del ojo, se

encuentran  millones de  células
especializadas encargadas de detectar
las longitudes de onda provenientes del
entorno. Estas células, principalmente
los conos y los bastones, captan los
diversos

componentes del espectro

de luz solar y los convierten en
impulsos eléctricos. Estos impulsos son
posteriormente transmitidos al cerebro
a través de los nervios O6pticos. La
responsabilidad de hacer consciente
la percepcién del color recae en el
cerebro, especificamente en la corteza
visual ubicada en el I6bulo occipital.

La percepcion del color se atribuye
a los conos, y se postula la existencia
de tres tipos de conos, cada uno
los colores verde

sensible a rojo,

Debido a
las terminaciones

y azul, respectivamente.
su conexion con
nerviosas que se dirigen al cerebro, los
conos desempeian un papel crucial en
la definicion espacial. Por otro lado, los
bastoncitos tienen mayor sensibilidad a
la intensidad luminosa en comparacién
con los conos, por lo que contribuyen
especialmente en términos de brillo y
tono. Asimismo, desempenan un papel
fundamental en la visién nocturna.

Tanto los colores cdlidos como los frios
reciben sus nombres segln su posicion
en el espectro electromagnético, donde
los calidos corresponden a ondas mas
largas y los frios a ondas mas cortas.
Las sensaciones experimentadas por el
observador se relacionan con asociaciones
térmicas, siendo los amarillos, rojos y
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sus tonalidades afines asociados con
conceptos de sol, calor y fuego, mientras
que los azules, verdes y muchos violetas
evocan frescura, profundidad, humedad,
agua y hielo (Psicologia del color, s/f).
Los colores calidos generan una sensacion
de expansion y destacan cuando contrastan
con otros, pareciendo avanzar hacia el
observador. En cambio, los colores frios
absorben la luz, tienen un efecto entrante
y dan la impresién de alejamiento. La
intensidad de la salida o la retraccion
de un color esta relacionada con su
tonalidad; los colores mas rojos o amarillos
tienden a destacarse y llamar la atencién,
mientras que los azules dan la impresién
de retroceder y distanciarse.

Sin embargo, la percepcién de un
color como frio o calido puede variar

4

-
bﬂ
&

%

dependiendo de la proporcién de otros
colores presentes en su mezcla, asi como
de la interaccién con los colores del
entorno (Psicologia del color, s/f).

Cada vez que se recibe un mensaje, se estd
interpretando la transmisién de un conjunto
organizado de datos e informacién. Este
conjunto se asocia de inmediato con
significados, situaciones, circunstancias
o conocimientos especificos, lo que
conduce a la emisién de una respuesta,
con el color, pasa exactamente lo mismo,
todos los seres humanos lo percibimos
segln nuestro entorno, edad, creencias,
capacidad de vision, entre otros, y segin
eso, le otorgamos diferentes significados
(Diez, 2012).
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C) COLOR Y DESICIONES DE COMPRA

El color constituye una porcién del
espectro luminicoy, en Gltima instancia,
se manifiesta como energia vibratoria.
La manera en que esta energia afecta
al ser humano varia segin su longitud
de onda, es decir, el color especifico,
generando diversas sensaciones que,
por lo general, no somos plenamente
conscientes (Cuervo Diez, 2012).

Los artistas y profesionales en campos
como el disefio, la decoracion y la
publicidad son conscientes del lenguaje
del color, un medio atractivo que actta
sobre el observador, ya sea de manera
consciente o subconsciente. Estas
caracteristicas del color son explotadas
por estos profesionales en la elaboracion
de sus productos (Psicologia del color,

s/f).

“No es una exageracién decir que la
gente no sélo compra el producto per
se, sino también por los colores que lo
acompanan. El color penetraen lapsique
del consumidor y puede convertirse
en un estimulo directo para la venta”,
escribe el publicista Luc Dupont en su
libro 1001 trucos publicitarios (Cuervo
Diez, 2012). La relevancia del color
es innegable. Los anuncios exhiben
de manera evidente los impactos
funcionales, emocionales vy estéticos
de los colores, captando la atencion,
expresando significado y evocando
emociones. Ademas de impresionar y
comunicar, los colores en la publicidad
también poseen un valor como signos.
El color es la primera impresién visual

y es lo que permanece en la memoria
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de manera mds destacada. La luz
atraviesa diferentes regiones cerebrales,
descomponiéndose en la parte posterior
antes de ser procesada en otra drea
que maneja la informacién. Este
trayecto tiene un impacto evidente en
el estado emocional del individuo. Los
valores crométicos pueden influir en el
animo, generando estimulos, ilusiones,
fantasias o tristeza (Cuervo Diez, 2012).
Segun lo anterior, podemos deducir, que
el color, es un importante influyente en
las personas.

Un claro ejemplo de esto, podria ser
un avién negro, o de una botella de
agua color café, creo que nadie querria
tomar ninguna de las dos opciones
mencionadas. Posiblemente, porque

un avion de color negro evoca luto y

muerte, lo cual no resulta apropiado
para un viaje en avién. Del mismo modo,
un envase con tonalidades similares
al barro nos sugeriria que el agua esta
contaminada. Aunque estos son ejemplos
extremos, ilustran cémo los colores
alteran nuestras percepciones y afectan
nuestras decisiones. Los profesionales
del marketing son conscientes de esto y
emplean conscientemente estos efectos
para dirigir nuestras elecciones de compra
(Cuervo Diez, 2012).

Esto se puede relacionar a que el color si
es femenino puede afectar en que alguien
decida o no comprarlo, en el caso de un
nino o viceversa.
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2.2 Infanciay
desarrollo

Cada nifo es un mundo como se dice
cominmente, y es por eso que no todos
los nifos se desenvuelven y desarrollan
de la misma manera, lo que es facil
para un nino, puede resultar muy dificil
para otro. Sin embargo, aunque todos
tienen sus procesos hay ciertos puntos
en que se encuentran. Para un 6ptimo
deben
equilibrados.

desarrollo, todos los nifos

tener ciertos aspectos
Todos necesitan un ambiente sano, un
contexto que lo sustente, que lo oriente
de la mejor manera posible, etc. Pero
no todos los ninos se desarrollan en un
contexto ideal.

Dentro de cada proceso de desarrollo
de los nifios, es en la infancia la etapa
en que mas influird a futuro a los ninos,

es acd doénde los ninos construyen en

cierta forma, lo que sera de ellos. Segin
UNICEF, la infancia es un periodo
crucial del desarrollo que establece
las bases para el bienestar futuro, el
aprendizaje y la participacién de las
nifas y ninos (Desarrollo de la primera
infancia, s/f-b). En cuanto, al desarrollo
podemos definirlo como los cambios
de comportamiento provocados por
el contexto y determinados por una
sociedad o cultura, donde las conductas
pueden ser intervenidas, pero en la
mayoria de las ocasiones no es facil, por
loqueparalaoptimizaciéndel desarrollo
es preferible la prevencién antes que
la intervencion (Historia y conceptos
de la psicologia del desarrollo., s.
f.). Para el desarrollo de los ninos, el

juego es necesario y fundamental,
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ya que es una herramienta que les

permite experimentar, desarrollando

habilidades

destrezas cognitivas, etc. Es a través del

motoras, emocionales,
juego que los nifios en gran medida, se
desenvuelven y desarrollan. La nifiez, es
una etapa que implica muchos cambios
en las vidas de los nifios. Es cudndo
comienzan a explorar otras areas,
conocer otros nifios, ir al colegio, etc.
Es por esos cambios que es fundamental
que los ninos se desarrollen en un
ambiente sano y seguro, dénde puedan
estimular todos sus sentidos e investigar
la mayor cantidad de 4reas. Es la etapa
en que estan forjando su personalidad
por lo que es relevante incrementar
la confianza en ellos mismos. Esa
confianza se puede estimular de muchas

maneras y una de ellas es mediante sus
juguetes y el juego.

También, hay ciertos factores que
influyen en los nifios, en este caso,
respecto a sus esquemas mentales sobre
los estereotipos de los juguetes, los que
mas influyen en ellos son:

1.Familia: es su entorno mads cercano y
en el que pasan mayor parte del tiempo
junto al colegio. Es por eso que es
desde aqui donde es importante educar
primero.

2.Escuela o colegio: Es un lugar en que
los nifios pasan mucho tiempo y en
donde se relacionan en todo sentido
con otros nifios y nifas, por lo que es
un factor influyente en sus actitudes
y en cémo mira el mundo que lo

rodea. Es acd dénde probablemente
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encontrard a sus amigos, donde tendra
que aprender actitudes y valores para
poder relacionarse, como por ejemplo,
la flexibilidad, ya que tendra que hacer
cosas que tal vez no quiere, pero debe,
entre muchas otras cosas que aprendera
en un contexto que es fuera de su hogar.
3.Medios de comunicacién: Cada dia
que pasa, la tecnologia avanza mas
y mas, y es asi como hoy en dia es
inimaginable pensar en un nifo sin
tecnologia. Los nifos de hoy consumen
informacién constantemente a través de
celulares, ipads, computadores, etc, y es
muy dificil controlar toda la informacién
que ellos ven. La influencia que tiene
la tecnologia para los nifios es enorme,
y asi como antes uno veia revistas y
catdlogos de juguetes en ellas, ahora

los niflos consumen propagandas por
medio de anuncios que ven en internet.
De ahi, la importancia para que estos
medios transmitan cosas sanas y buenas
para los nifios (Zapata, 2012).

De ahi, como dice Maria Montessori
que los nifos son como esponja vy
absorben de una manera muy répida lo
que consumen, por lo que hay que sacar
provecho a eso y entregarles lo mejor
posible, teniendo en cuenta que sean
cosas sanas y 6ptimas para su correcto
desarrollo. Es importante ofrecerle a los
ninos actividades que les ayuden a sentar
las bases correctas (Maria Montessori
2023).
estudio hecho en Chile, los estereotipos

y su pedagogia, Segldn un

de género afectan incluso en los

comportamientos académicos. Esto se
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basa en un estudio de Steele y Aronson
(1995) que plantea que en situaciones
que se presentan estereotipos de género
de manera negativa, los nifos y nifas
afectados actuardn segin lo que se
espera de ellos y no por sus intereses o
vocaciones (Del rio et al., 2016)
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A) COLOR EN LA

Los colores aparecen desde que un
nino o nina nace, es desde ahi que
comienzan a ver el mundo en diferentes
colores y a medida que van creciendo,
van teniendo ciertas preferencias a
ciertos colores que otros.

Como hemos visto anteriormente, los
colores tienen diferentes significados,
y el efecto que tienen los colores
en cada uno, dependen de factores
como el contexto en el que vivimos.
Seglin eso, también podemos decir
que hay causantes que influyen en
las preferencias de los nifos, estas
causantes estan en su entorno y pueden
ser desde publicidades, hasta personas
que los rodean (Gonzalez, 2017).

Con el paso de los afios, se ha notado
que los ninos usan el color segin sus
gustos, intereses, su personalidad o su
estado de animo, donde por lo general
suelen irse por colores Ilamativos o
brillantes, sin embargo, hay veces que
los vemos usar colores oscuros, donde
eso en varias ocasiones se debe a efectos

INFANCIA

practicos (simplemente quieren hacer
una sombra) o en otras ocasiones se
debe a su estado de animo momenténeo
(Martinez Callejas, s/f).

Por otro lado, en las preferencias de
color que tienen los nifios y las nifas,
hay casos que pueden notarse ciertos
sesgos de estereotipos de género,
responsables de la diferencia entre
colores para “ninas” y colores para
“ninos” mientras que otros colores
simplemente son neutros. Esto se debe
principalmente por la informacién que
reciben los nifos, donde muchas veces
vienen cargadas con esos tipos de

diferencias (Gonzalez, 2017).
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B)

ESTEREOTIPOS DE GENERO EN LA

Unidas, los

son

Naciones
de
preconcebidas sobre los papeles o roles

Segin las

estereotipos género ideas
que deberian desempefar las personas
segln su género, como por ejemplo,
una mujer debe cocinar mientras que el
hombre debe ir a trabajar. El problema
estd cuando estos estereotipos limitan
las capacidades para desarrollarse en las
areas de interés de cada uno, limitando
muchas veces su toma de decisiones
(Unidas, s/f). Siguiendo esa idea, las
limitaciones por estereotipos de género,
estan afectando directamente a los nifos
y nifias. Se les limita la oportunidad de
elegir, explorar, y conocer sus gustos
y por tanto a ellos mismos. Se les
estd ensefiando que hay ciertas cosas
que son para nifas y otras que son
para ninos, y es por eso que terminan
aprendiendo ciertas conductas que
diferencian a ninos de nifias y viceversa.
Esto trae consigo un gran problema
y es que se estan adoptando ciertas

creencias donde el nifio por ejemplo

cree que no puede jugar a cocinar, ya
que las cosas de casa, vienen disenadas
con elementos socialmente propuestos
como femeninos, negandole a futuro
pensar que el puede desenvolverse en
esas areas (Lumbreras, 2013). Cuando el
adulto compra o elige un juguete para
un nifio, lo primero que tiene presente y
se pregunta, es el sexo del nifioy suedad,
basandose en esto se toma la desicion
principalmente, y luego también por
su funcionalidad, estética, precio, etc
(del Carmen Martinez Reina, 2005). A
veces, esto puede llevar a no promover
en las ninas ciertos tipos de juguetes,
como juegos de accidn, estrategia o
aventura, asi como juguetes como autos,
herramientas relacionadas con ciertos
oficios y profesiones, etc., puesto que
no solemos regalarselos. Este enfoque
puede implicar que ciertos juegos que
podrian  proporcionar  experiencias
divertidas y enriquecedoras a las nifas
se pasen por alto (del Carmen Martinez

Reina, 2005). Este ejemplo no sugiere
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que los ninos deban limitarse a jugar
con mufiecas y las niflas con autos,
sino que destaca la importancia de
reconocer que los juguetes no tienen
género. Por lo tanto, se enfatiza la
necesidad de proporcionar una amplia
variedad de juguetes tanto a nifias como
a nifos, permitiéndoles elegir segin sus
preferencias individuales en lugar de
verse limitados por prejuicios sociales.
Como consecuencias de los estereotipos
de género en la infancia, ademas de
las mencionadas anteriormente, hay
que nombrar que promueven actitudes
de baja autoestima y poca confianza,
y asi también al sentimiento de no
encajar, con esto nos referimos que
si una nifa esta interesada en jugar a

algo masculino, probablemente sea

rechazada o clasificada por ejemplo, de
poco femenina. Esto en muchos casos,
trae consigo el hecho de que la nifa
deje de lado esos intereses por temor
a ser juzgada o desestimada por el
resto, por lo que no podra desarrollar
sus propios intereses, limitando sus
oportunidades de un desarrollo integro
(Juguetes no sexistas para romper los

roles de género, s/f).
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C) ROLES DE GENERO EN LA

Alrededor de los seis o siete anos, los
nifos comienzan a reconocer que la
identidad es duradera y constante,
independientemente de su voluntad.
Empiezan a notar las diferencias en
identidad y roles de género, aunque
mantienen la percepcion de que deben
ajustarse al papel que la sociedad les
ha asignado. A lo largo de la etapa
escolar hasta la adolescencia, esta
identidad se consolida y aumenta la
comprensién de los estereotipos de
género (Lasarte, 2019). Los modelos
de feminidad y masculinidad presentes
en los productos culturales estan
idealizados en la imaginacion colectiva.
Por lo tanto, las personas tienden a
conformarse estrictamente a uno de los
grupos, masculino o femenino, con el
fin de sentirse aceptadas en la sociedad
y ajustarse a las normas sociales
establecidas (Lasarte, 2019).

Por otro lado, el cuerpo desempefa un
papel significativo en las distinciones

de género. En este contexto, se podria

INFANCIA

caracterizar la masculinidad como
la representacion de fuerza y vigor,
mientras que la feminidad se asocia
con la delicadeza y la debilidad. En
términos de habilidades intelectuales,
se suele atribuir a los hombres un
mejor rendimiento en tareas técnicas y
manuales, mientras que a las mujeres se
les asignan habilidades cooperativas y
organizativas. En el ambito emocional,
se atribuye una mayor emotividad al
género femenino y un mayor control
emocional al masculino. Finalmente,
en las interacciones sociales, se asigna
a las mujeres una mayor competencia
comunicativa en comparacién con los
hombres (Lasarte, 2019).

Estoes muy interesante ya que seglin esto,
es que en los juguetes se puede asignar
a ninas ciertas caracteristicas mientras
reduciendo

que a los nifos otras,

su  capacidad de  desarrollarse
integralmente en diferentes dreas y noen
ideas preconcebidas. La comprensién

de los comportamientos que hombres
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y mujeres adoptan en la sociedad es
esencial a través del concepto de rol de
género. Estos comportamientos estan
alineados con las percepciones sobre lo
que implica ser hombre o mujer.

Estos roles de género en los juguetes
también se ven reflejados. Por lo que a la
hora de elegir un juguete muchas veces
esa decision esta influenciada por roles
(una muneca con el mensaje “aprende
a ser mama” automaticamente deja de
lado a un nifio de género masculino que
quizds estaba interesado en adquirir
esa muneca) a esto se le suma el
color, y otros elementos visuales y casi
automaticamente un nino descarta esa
opcion (Lasarte, 2019). Mediante juegos,
conversaciones e incluso conflictos, los
ninos y ninas se ensefnan mutuamente

deben

interacciones contribuyen a establecer

c6mo comportarse.  Estas
pautas en el entorno educativo, donde
las diferencias en las preferencias de
los nifos y nifas desempenan un papel
significativo. Los estereotipos de género

asociados a los colores juegan un papel
crucial en la distinciéon de género
entre los nifos y las ninas. En cuanto
a las actividades recreativas de nifios
y ninas, durante momentos de juego
libre, se identific6 la predominancia de
juegos tradicionales y estereotipados.
Especificamente, se observé que los
juegos socio-draméticos o de rol que
involucran la representacion de escenas,
presentaban diferencias entre nifos
y nifas y tendian a reproducir roles
tradicionales asociados a lo femenino y
lo masculino, esto basado en un estudio
realizado por Javiera Pérez Veloso para
la tesis de pregrado de sociologia en la
universidad de Chile (Veloso, s/f).

Seglin un estudio realizado en nifos
de 4 a 9 anos por Irene Solbes en la
Universidad Complutense de Madrid, en
relacion con la aplicacion de esquemas
de género en profesiones, es importante
sefalar que una parte significativa
de los participantes opiné que las
profesiones presentadas deberian ser
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ejercidas de manera equitativa por
hombres y mujeres. A pesar de esto,
los datos indican que se aplicaron en
gran medida estereotipos de género
tradicionales al asignar profesiones. De
manera similar a la tarea de atributos
personales, se not6 una tendencia mayor
a estereotipar las profesiones masculinas
en comparacion con las femeninas. Esto
refleja nuevamente la presencia de una
asimetria de género, caracterizada por
una mayor rigidez en las percepciones
relacionadas con la masculinidad.
Ademds, las profesiones consideradas

como mas prestigiosas socialmente
fueron frecuentemente asociadas con
hombres, en contraste con aquellas
percibidas como menos remuneradas

y con menor estatus (Solbes, 2020).

Debido a lo anterior, la seleccion de
juguetes se ve fuertemente afectada por
las ideas preconcebidas de lo que se
considera masculino y femenino, lo que
dalugaraunasocializacién diferenciada
por género. Este fenédmeno tiene un
impacto significativo en la infancia.
En este sentido, se podria afirmar que
el juego refuerza los estereotipos, asi
como reproduce los roles tradicionales
de género (Lasarte, 2019).
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2.3 juguetes y juego

El juego por definicién es: “actividad que
se realiza generalmente para divertirse
o entretenerse y en la que se ejercita
alguna capacidad o destreza” (oxford
languages) y eso se hace por medio
de los juguetes que por definiciéon son
“objeto con el que los nifos juegan y
desarrollan determinadas capacidades”
(Real academia espafola: diccionario
de la lengua espanola, 2023). Siguiendo
esa idea, el juego debe ser una actividad
libre y divertida y a la vez que desarrolle
ciertas habilidades en los nifos.

Desde el siglo XX, las sociedades
han necesitado distinguir entre lo
que consideran tiempo productivo
o de trabajo, con tiempo de ocio,
entendido como el tiempo dedicado

a la cercania con la familia y a tareas

ajenas al concepto de trabajo. Hoy la
sociedad estd experimentando cambios
en los valores sociales y considera el
entretenimiento, el placer y el disfrute
cultural, es decir, el tiempo de ocio,
como factores promotores del bienestar
social (Canén, 2021).

Los juguetes y los juegos forman parte
de esta nueva conducta social al ser
considerados objetos importantes para
desarrollar actividades que involucran
al ser humano en situaciones fuera del
ambito laboral y del tiempo de trabajo
productivo.

Hoy en dia existen muchos usos y tipos
de juguetes, pueden ser juguetes para
terapia, juguetes fabricados de forma
sostenible, juguetes coleccionables y
fabricados por artistas o disefiadores, de
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ediciéon limitada conocidos como art-
toys, etc, todos ellos, son ejemplos de
las nuevas facetas del juguete y de las
constantes necesidades que el diseno
de estos objetos debe satisfacer como
productos.

Segln lo anterior, podemos decir que
los juguetes funcionan no sélo como
objetos, sus disefios e ideas, sino
también como constructores de mundos
y referentes culturales en las primeras

etapas de la humanidad (Canén, 2021).

Caracterizticas del Juego

El juego debe tener ciertas caracteristicas
fundamentales para que sea provechoso.
En primer lugar, el juego debe ser iterativo,
quiere decir, que no sea monétono ya que
puede llegar a aburrir e incluso no llevar

a algo muy profundo, y por definicion,
debe ser divertido, si no lo es, no es un
juego. Sin embargo, hay que tener en cuenta
que dentro del juego van a existir ciertas
frustraciones o desafios pero deben estar
al nivel de no ofuscar el juego, y los nifos
deben aprender a manejar también esos
retos. Por lo tanto, a modo general, debe
entretener, generar emocion, y desarrollar
capacidades. En segundo lugar tenemos
que invite a la participacion activa, con
esto nos referimos a que haya distintas
areas abarcadas, para que los ninos
tengan que usar sus habilidades tanto
fisicas como mentales, como su rapidez
o ingenio respectivamente. Finalmente
debe ser socialmente interactivo, donde
permita a los niflos comunicarse, ser
flexible con los otros nifios que estan
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jugando, y generar lazos con otros nifios.
Esto para que aprendan a relacionarse de
buena manera ante otros. En el caso de
los juegos individuales, muchas veces se
cree que no se fortalece esta drea, pero
un buen juego puede contener ciertos
desafios que a pesar de estar jugando
individualmente, igual se desarrollan
habilidades sociales, como por ejemplo,
en los juegos de roles, cuando un nino
juega que es un superhéroe, aunque esté
jugando solo, con su imaginacién esta
simulando que salva a otras personas,
fortaleciendo asi, esas habilidades sociales
(Unicef, 2018). Se puede decir que el juego,
es una forma de ejercitar la creatividad,
representar y recrear situaciones de la
vida cotidiana, mostrar su forma de ver el
entorno, y asi conocer y aprender a través
de la diversion.Para concluir, sin el juego,
los nifos y nifas no se desarrollarian de
manera 6ptima, y se limitarian ciertas
habilidades que se obtienen de este,
ademas es muy beneficioso para que los
nifios se conozcan y conozcan su entorno.

Impacto

El juego como herramienta educativa
trae muchos beneficios en el desarrollo
integral de la persona, como por ejemplo,
comprender el entorno que los rodea,
conocer sus habilidades, frustraciones,
entre otros. Y es por eso, que en este
capitulo busco evidenciar esa importancia
de juegos y juguetes para un desarrollo
completo de los nifios y nifas. El juego
infantil es indispensable para que las
personas se encuentren consigo mismas
y logren conocerse de mejor manera, y
asi poder adaptarse de mejor forma a su
entorno (L6pez, 2018). Segln Claparede
(1932) neurdlogo, pedagogo y psicélogo
infantil suizo, “el juego persigue fines
ficticios, para poder vivir las actividades
que se realizan en la edad adulta y que
los nifios no pueden realizar (por ser
prohibidas) o por no estar capacitados
para ellas” (Delgado, 2004). Siguiendo
esa idea, es importante que los nifios
sean capaces de jugar para poder
comprender mejor su vida cotidiana,
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donde el nifio crea una realidad que le
permite reafirmar su identidad, autoestima
y protagonismo (Delgado, 2004). Dentro
de la teoria mencionada anteriormente,
existe una critica respecto a que no todos
los juegos o juguetes buscan recrear un
mundo ficticio, pero en el caso de esta
investigacion, enfocada en juegos de rol,
creo importante mencionarla y retomarla
mas adelante.

Por otro lado, las teorias de la psicologia
del desarrollo, especialmente las
propuestas por Piaget (1961),
Vygotsky (1956) y Schiller (1990), han
evidenciado que el juego proporciona
oportunidades para la construccion
del conocimiento y facilita el proceso
de aprendizaje. Asimismo, un enfoque
mas contempordneo concibe el juego
como un acto integrador y generador
de mundos, donde la dinamica de sus
diversas intervenciones y actividades
abarca la complejidad inherente a
los seres humanos, promoviendo su

participacion y libertad (Caidn, 2021).

Para Vygotsky, jugar busca representar
realidades actuales en la vida del nifo,
donde a través del juego comprenden
lo hace una

su entorno, lo que

fuente importante para su O6ptimo
desarrollo. Ademads, afirma que existe
una conexiéon entre lo que es jugar,
y el contexto sociocultural donde se
encuentra el nifo, por lo que en el
transcurso del juego, los nifios y nifas
idean actividades adultas de su cultura,
encontrando, poco a poco, sus valores,
y sus futuros papeles en su vida (L6pez,

2018).

Beneficios

Entre los beneficios del juego encontramos
que mejora las habilidades cognitivas,
sociales, emocionales y lingliisticas en
los nifos. Les proporciona oportunidades
para desarrollar habilidades como la
resolucion de problemas cotidianos,
la espera de turnos, la regulacién del
comportamiento, la construccién de
confianza en si mismos y la practica del
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compartir, entre otros beneficios (De
educacion, s/f).

Ahora, nombraremos diferentes beneficios
considerados importantes que los juguetes
aportan en el desarrollo, primero estd la
afectividad,que principalmente es cuando
comienza a formarse la identidad y
personalidad, promoviendo la autonomia.
En este contexto, el juego se convierte
en una actividad fundamental para el
desarrollo afectivo, pasa a ser un recurso
esencial que permite al nino expresar de
manera diversa sus sentimientos, intereses
y pasatiempos (lzabela Zych, Rosario
Ortega Ruiz, Sonia Sibaja, 2016).
Luego tenemos la motricidad, donde
el juego contribuye al desarrollo
fisico y constituye una de las razones

fundamentales por las cuales es

importante que los nifios jueguen,
permite a los nifos comprender su
funcionamiento corporal, facilitando
la adquisicién de habilidades como el
equilibrio y la coordinaciéon (Meneses

Montero & Monge Alvarado, 2001).

La Inteligencia, es otro beneficio que
traen los juguetes en el progreso de
los ninos ya que se desarrolla el area
sensoriomotor que desempefla un
papel fundamental en la formacién de
la inteligencia. La educacién a través
del movimiento, utilizando el juego,
proporciona beneficios significativos
al nino, favoreciendo el desarrollo de
su potencial cognitivo, asi como la
destreza perceptiva, la activacion de la
memoria y las habilidades lingtiisticas
(Meneses Montero & Monge Alvarado,
2001).

De igual manera, el juego tiene un
impacto positivo en el crecimiento
valiosas

psicoldgico, realizando

contribuciones en areas como el
lenguaje y la socializacion, habilidades
cognitivas, destrezas motoras gruesas y
finas, asi como el autocuidado (Damian
Diaz, 2007).
Finalizando, tenemos la creatividad
que activa el estimulo del pensamiento
creativo

experimenta mejoras,
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promoviendo el  desarrollo  de
aspectos como la fluidez, flexibilidad,
elaboracién 'y originalidad (Garcia,
2023). Todas habilidades se

desenvuelven mediante el juego, por

estas

lo que en conclusion los juegos y los
juguetes son muy beneficiosos para los
ninos y ninas e impactan positivamente
en su crecimiento.

De este modo podriamos decir que,
el juego es una necesidad vital, una
actividad que estimula el desarrollo
psiquico y fisico de manera placentera.
Es uno de los medios de aprendizaje
del que dispone el nifo durante sus
primeros afios de vida, para conocerse a
si mismo y a su entorno. El juego es una
actividad universal de la raza humana e
incluso de los animales, es un impulso
casi instintivo que se fundamenta en
el aprendizaje de las necesidades
bédsicas de la forma de vida de cada
especie. Mediante el juego se aprende
a desarrollar instintos naturales como
la supervivencia, la socializacion, la

afectividad, el placer e incluso aquellas

aptitudes  latentes e individuales
que caracterizan a cada individuo.
Asimismo, se puede considerar como la
representacion simbdlica del afan por
la vida (del Carmen Martinez Reina,
2005).

Es a través de los juguetes y el juego,
que los ninos declaran sus gustos,
entienden el mundo, las estructuras o
roles de la sociedad y las habilidades

que necesitara en su vida adulta.
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A) ASPECTOS SOCIALES EN LA ELECCION
DE UN JUGUETE

Desde el origen de la creacion humana,
el color ha sido condicionado a diferentes
contextos y factores culturales, es por
eso, que entender como se manifiesta en
diferentes contextos, es importante para
complementar lo que se sabe sobre una
cultura (Cruchaga, 2016).

En algunos casos, los juguetes pueden
ser un revelador del avance cultural de
una sociedad, donde sus materiales, sus
dindmicas, sus representaciones y sus
colores generalmente responden a una
realidad social (Canon, 2021).
Sutton-Smith, pedagogo vy tedrico del
juego, en su teoria de la enculturacién,
que responde al proceso por el cual un
individuo incorpora y pone en practica
las normas, creencias, tradiciones y
costumbres de una cultura en la cual se
inscribe (Enculturacion, 2019). Sugiere
que hay una conexién entre los valores
transmitidos por una cultura especifica
y el tipo de juegos que cada cultura
promueve con el propésito de asegurar la
transmision de los valores predominantes

en esa sociedad particular (L6pez, 2018).
Por ejemplo, durante el Renacimiento,
el juego se concebia mas como una
actividad destinada al entretenimiento
de las clases aristocraticas que como
una practica esencial para la infancia o
las clases populares. Los juguetes de la
época representaban auténticas obras de
arte, elaboradas por maestros artesanos
especializados, como relojeros, tallistas,
pintores, sopladores de vidrio, ebanistas,
entre otros, quienes los confeccionaron a
medida para los nifios y nifas pertenecientes
a la nobleza. Estos juguetes mds destacados
eran autématas, piezas disenadas
principalmente para ser admiradas. Se
consideraban altamente valiosos para
el publico adulto, generalmente con
propésitos coleccionistas (Gallardo-Lépez
& GallardoVazquez, 2018). Las ensenanzas
que los nifios y las nifas recibian mediante
el juego en aquella época, estaba influida
por las construcciones sociales y de género
predominantes en ese tiempo. Este factor
constituia la razén principal por la cual
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los nifos y las nifias raramente compartian
actividades lGdicas, ya que sus intereses
educativos, comportamientos e inquietudes
en el juego eran considerablemente
distintos. Incluso en situaciones en las
que ambos sexos podrian participar en
los mismos juegos, las ninas tendian a
asociarse principalmente con nifas, y
viceversa.Las familias mas acomodadas
proporcionaban a sus hijas pequefas
casas de mufiecas que replicaban de
manera precisa la realidad en miniatura.
Estas casitas estaban meticulosamente
decoradas, inclusive con mufecos a escala
que representaban al personal doméstico.
Este juguete se volvié muy popular en
el siglo XIX y su finalidad educativa
consistia en familiarizar a las nihas de
familias adineradas con los utensilios
domésticos y los hédbitos familiares. La
idea era ensefnarles a gestionar el hogar
y a ocupar su rol correspondiente en la
familia y la sociedad. De igual manera,
se familiariza al nifo con el arte de la
guerra y se cultivaba su interés por la

lucha, las armas y el poder. Dependiendo
de la clase social a la que perteneciera
el nifo, la apariencia del juguete podia
variar, ya fuera elaborada por un artesano
o creada por la imaginacion del propio
nino, pero su simbolismo y funcién
permanecian inalterados. A pesar de eso,
resultaba razonable replicar en tamano
reducido del entorno adulto para el nino,
dado que, por lo general, los pequefos
heredaron la misma funcién o posicién
que ocupaban sus padres (en el caso de
los ninos) o sus madres (en el caso de las
nifas) en la sociedad. Sin embargo, hoy
en dia, la realidad ha cambiado bastante,
ya no existen diferencias tan grandes, pero
aun persisten ciertas diferencias l6gicas
de una sociedad, donde por ejemplo, la
situacion econdmica si va a influir en las
elecciones de los juguetes existentes. Una
persona con menor situacion econoémica,
probablemente no elija un juguete no
masivo importado de alemania ya que
son mas caros, y probablemente, buscara
en el retail algo mas econémico, por lo
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tanto, menos regularizado en cuanto a su
disefio. A rasgos generales, un pais con
mayor posicionamiento econémico tendrd
juguetes de mayor valor social. Un ejemplo
actual de esto se puede observar a través
del Foro Econdmico Mundial (FEM) donde
los paises nordicos Islandia, Finlandia,
Noruega y Suecia ocupan cuatro de los
cinco primeros puestos de |a lista de paises
con menor brecha de género (Whiting,
2022), esto coincide l6gicamente con los
puestos econémicos de esos paises que
se encuentran muy bien posicionados. Y
que ademds dentro del indice de bienestar
infantil se desenvuelven dentro de los
10 primeros de la lista (Biblioteca del
congreso nacional de chile, s/f).
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Los graficos anteriores representan
la brecha de género, en el primer
grafico a nivel global y en el segundo
latinoamericano. Mientras mas alto,
menor brecha existe.

Segun lo anterior podemos afirmar que
el desarrollo del nifio se va a haber
afectado e influenciado por su ambiente
y contexto en el que habita. Y van a
reproducir lo que ellos aprenden de su
entorno. Es por eso, que sus valores se
veran reflejados por los valores que la
sociedad impone sobre ellos. Siguiendo
esta idea, y relacionandola a los
estereotipos de género podemos decir
que los nifios van a reproducir lo que
la sociedad en que viven consideran
apropiado segun su género.
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C) JUGUETES COMO TRANSMISORES DE
ESTEREOTIPOS

Como hemos dicho en capitulos anteriores,
el juego es importante y necesario para
el aprendizaje, personalidad, intelecto,
destrezas cognitivas, motoras y socio
emocionales. Por lo que en la infancia es
relevante estimular a los nifos y nifas con
juegos que fomenten un amplio desarrollo
de sus habilidades. Los juguetes son buenos
para estimular el cerebro y es porque es
cuando mas rapido esta creciendo (Raul
Bermejo Cabezas, s/f). Por lo tanto, si los
juguetes estan hechos para entretener y/o
aprender, no deberian tener estereotipos
que limitan a los nifos y nifas a aprender
y entretenerse en cualquier drea que
ellos quieran abarcar (Mireia P, s/f). Los
estereotipos son asimilados a través del
proceso de aprendizaje, especialmente
en el entorno social inmediato. Por lo
tanto, la educacion juega un papel en la
internalizacién de las normas de género
que estan arraigadas en una sociedad,
y esto es particularmente evidente en
el dmbito del juego (Lasarte, 2019).
Muchas veces se reproducen valores que

la sociedad espera de los ninos segtn su
género o el rol que deben cumplir segtin
esté, privando la libertad de los nifos
de elegir sobre qué les gusta o qué roles
quieren cumplir en la sociedad, y el juego
y los relatos son de suma importancia, ya
que constituyen medios a través de los
cuales se potencian habilidades fisicas,
cognitivas y socioafectivas. Asimismo,
proporcionan herramientas para que los
individuos comprendan el entorno social
que los rodea, ademas de internalizar
valores culturales. Segin lo anterior, es
que me gustaria citar como referente
tenemos a la disefadora de juguetes
estadounidense, Cas Holman, que cuando
empez6 con sus disefos veia que los
juguetes estaban hechos para mantener
ocupados a los infantes o para vender,
pero no estaban disefiados tomando en
cuenta el valor de la creatividad. Entonces,
decidi6 que construiria objetos con partes
y piezas manipulables que inspiraran
juegos constructivos, formas imaginativas
e interacciones cooperativas y que ademas
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no tuvieran un género especifico.Por
eso, sus creaciones no responden a los
cdnones tradicionales: son mds bien
abstractas. Y como dice Cas: “Cuando
disefo juguetes, quiero que los nifios
creen con su imaginacion en vez de seguir
instrucciones” (Cas Holman, 2019). Su
primera creacion estuvo inspirada en una
medusa 6sea y los corales, Geemo tiene
extremidades magnéticas y flexibles que
se agarran y repelen entre si de formas
impredecibles. Es un juguete que tiene tres
puntas con un centro desalineado y sus
piezas se unen con imanes. Los extremos
magnéticos se usaron para convertirlo
en un juguete altamente creativo. Este
juguete cobra vida a medida que las
piezas se van uniendo mientras forman
nuevas y extraias figuras (Holman, 2022).
Su color blanco también tiene una razén
de ser, y es que Cas estd convencida
de que los nifios son sofisticados y lo
suficientemente inteligentes como para
saber que el color no define al juguete,
sino la experiencia que tienen con él (Cas

Holman, 2019). Cas dice que busca que
jugar sea una actividad tan importante
como comer, dormir o respirar, pues dice
que “los buenos juguetes hacen buenas
personas” (Cas Holman, 2019). Lo que
destaco de este primer referente es la
conceptualizacién y el propésito del
juguete en si, que ademas de lograr que los
ninos jueguen, busca algo mas profundo
que eso, busca transmitir un mensaje a
los nifos y que ademas de aprender con
el juguete en si, aprendan de ese mensaje
que va entre lineas. Que un juguete no
tiene género, que puede ser para todos,
que al jugar debemos sentirnos libres y
buscar soluciones a nuestros problemas
sin que nos den las instrucciones. Busca
ser un juguete intuitivo ademas de que sea
libre para cualquiera que quiera jugarlo.

Page 58



A VNIN OL NIODVYWI




Luego en segundo lugar me gustaria
nombrar a “Let Toys be Toys” que es una
organizacion en Uk que esta pidiendo
a las industrias de juguetes y editoriales
que dejen de limitar los intereses de los
ninos al promover algunos juguetes y
libros como solo aptos para nifas y otros
solo para ninos. La campana ha tenido
éxito en persuadir a la mayoria de los
principales minoristas de juguetes del
Reino Unido para colocar carteles de
“nifas” y “ninos” en la tienda y en la
navegacion del sitio web para permitir
que los nifios tengan la libertad de
elegir con qué quieren jugar, libres de
estereotipos de género. Pero incluso
después de que se hayan eliminado
los letreros y las etiquetas, muchos
productos aln se comercializan para
nifos de una manera muy diferenciada
por género, yloquebuscanen LetToysbe
Toys es visibilizar y alentar a la industria
del juguete a actualizar el empaque
y la publicidad de sus juguetes. Esto
mediante campanas y actividades que

realizan cada cierto tiempo. También
ofrecen una variedad de recursos
gratuitos para padres y maestros para
ayudar a desafiar los estereotipos de
género en el hogar, las escuelas y los
entornos de la primera infancia (Let toys
be toys organization, 2020). Hoy en dia
han llegado tan lejos, que tienen una
forma de reconocer a los minoristas de
juguetes, bicicletas y libros infantiles del
Reino Unido que estan contribuyendo
a acabar con los estereotipos con un
premio Toymark por buenas practicas
que aparece en el mismo juguete. Let
Toys Be Toys es una campana de base
que no recibe financiaciéon publica.
Estan compuestos en su totalidad por
activistas y voluntarios no remunerados.
Aunque ocasionalmente se asocian con
otras organizaciones para trabajar en un
proyecto en particular. Lo destacable
de este referente es la importancia
que le asignan a los juguetes como
transmisores de estereotipos de género,

por lo que el mensaje que buscan
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comunicar es disminuir juguetes que
puedan comunicar estereotipos de
género para no limitar a los nifos y
nifas, y que sélo a través de campanas
y actividades visibilizan el problema
y han logrado hacer un gran cambio
en el sistema de Uk. Incluso logrando
que exista un sello que ellos otorgan
a juguetes libres de estereotipos de
género, promoviendo asi que cada dia
mas fabricantes de juguetes, busquen
ideas menos estereotipadas.

Maria Gijon Sanchez es experta en
géneroy coeducaciony estd formandose
como técnica de igualdad de género y
agente de lgualdady dice que acabarcon
los estereotipos al 100% es imposible
actualmente porque, como personas,
las madres, los padres y el resto de la
familia hemos crecido y sido educados
con estereotipos... lo importante es ser
consciente de ello, sin culpa y tener
ganas de deconstruirnos”. Ella tiene
una cuenta en instagram que se llama @

educarsinestereotipos donde compartir

recursos e ideas para educar en igualdad,
espacio que impulso tras darse cuenta
de la cantidad de estereotipos con los
que estaban creciendo su hijay su hijoy
busca a través de sus redes visibilizar lo
que ocurre (Gijon, s/f). Lo que destaco
de ella es que constantemente informa
sobre estereotipos de género y temas a
fin, y lo hace desde su conocimiento
experto de educacién, lo que hace que
sea relevante en mi investigacién ya
que los estereotipos de género influyen
en el desarrollo de los ninos, ademas
de que tiene una visién sobre el tema
similar a la del estudio actual, donde
busca mostrar lo que ocurre, sin juzgar
ni hacer juicios de valor respecto a ello,
sino mas bien, con un fin de informar
(S. Lopez, 2022).
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Maria Guijén (;Se puede educar sin
estereotipos de género?, 2022)

Acabar con los estereotipos al 100% es imposible porque, como
personas, las madres, los padres y el resto de la familia hemos
crecido y sido educados con estereotipos... lo importante es ser
consciente de ello, sin culpa y tener ganas de deconstruirnos”



Para finalizar esta seccién quiero destacar
la importancia que tiene el juguete
como transmisor de estereotipos y lo
fundamental que es para el desarrollo
por lo que se deben promover diversos
juguetes. Se sefala que los estereotipos
de género presentes en juguetes pueden
limitar el aprendizaje y la diversion de los
ninos. La educacion y el entorno social
influyen en la internalizacién de estos
estereotipos, especialmente en el dmbito
del juego.  Para eso se hace un estudio
de referentes que confirman el papel que
adquieren los juguetes como transmisores
de estereotipos y buscan diferentes formas
de abordarlo, desde creacién de juguetes
libres hasta campanas y visualizaciones
en redes sociales.
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C) DERECHO AL JUEGO LIBRE

En Chile, existe un derecho al juego
que tienen todos los ninos, nifas y

donde

Derechos del

la Convencién
Nino (CDN),
reconoce el juego como un derecho

adolescentes
de los

fundamental y declara en su articulo N°
31 que “Los Estados partes reconocen el
derecho del nifo y la nifa al descanso
y al esparcimiento, al juego y a las
actividades recreativas propias de su
edad y a participar libremente en las
artes y la cultura” (Superintendencia
de educacion, 2020). Claudia Marin,
docente de la Universidad Catdlica y
coordinadora académica del programa
de formacién “Promotoras para la Vida
Activa”, de Fundacion Arcor Chile,
sostiene que el juego es una accion
natural para nifos y ninas,y es dénde
conocen el mundo que los rodea vy
aprenden constantemente. Con el juego
se les abren posibilidades, y pueden
expresarse de la forma mds natural,
valores,

poniendo en practica sus

creatividad, ingenio, entendiendo sus

gustos y emociones (Pais, 2021). El juego
entonces es un derecho de los nifios y
es fundamental para su crecimiento
y aprendizaje ya que fortalece a los
nifos en muchos aspectos. Por esta
razén, las oportunidades de juego
deben ser amplias y favorecer tanto a
los nifios como a las nifas. Como dice
Cas Holman disefadora de juguetes
a la que nos referimos en secciones
anteriores, que aunque el juego a veces
se menosprecie y sea percibido como
una actividad trivial propia de la nifez,
es esencial reconocer que para los ninos
constituye su universo. En este sentido,
el juego libre, caracterizado por la
ausencia de respuestas definitivas, les
brinda la sensacion de autonomia y la
posibilidad de crear por si mismos, dice
que “Si podemos darles las herramientas
para ganar confianza, para entender
coOmo ser creativos, empaticos, gente
buena... creo fervientemente que haran
un mejor futuro para todos nosotros”

(El activismo de Cas Holman es disenar
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juguetes, 2020). El juego es una accién
libre y espontanea de cardcter alegre y
placentero que surge de la relaciéon o
suma entre el mundo de la fantasia o
elementos subjetivos y el mundo exterior
o elementos objetivos (Huizinga, 1938).
Ademas, no s6lo esta ligado al desarrollo
de la infancia puesto que, también esta
presente en las diferentes etapas de la
vida del hombre formando parte de su
personalidad y cotidianeidad.

En resumen, es importante darse cuenta
que el juego no es solo un tema de
diversion (aunque si un factorimportante
y necesario) si no que ademds, es
un derecho de los nifos ya que es
necesario para su correcto desarrollo y
aprendizaje. Es por esto que es relevante
que sea libre de estereotipos de género o
cualquier limitacion, ya que interrumpe
los descubrimientos que los nifios vy
nifias obtienen de sus juegos.
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D) JUEGOS DE ROL

Los juegos de rol o simbdlicos, tienen
un nombre bastante descriptivo, sin
embargo, me gustaria desglosarlo
para comprender mejor qué son y la
importancia de abordarlos en este
estudio.

El rol segin Oxford Languages es la
“funcién que una persona desempefa
en un lugar o en una situacién”.
Mientras que los juegos de rol se definen
como “juego organizado en el que cada
participante desempena el papel de un
personaje en una aventura” (Oxford
2023).

anterior, podemos decir que los juegos

University Press, Segin lo
de rol, buscan representar modelos de
comportamiento que no son los suyos,
de manera lidica.

Para Vygotsky, “la imitacién es una regla
internadetodojuegoderepresentacion”.
Y es a través de ella que “el nifio se
apropia del sentido sociocultural de
toda actividad humana”.

(Lépez, 2018). Por otro lado, Elkonin

(1985) psicélogo y educador ruso,

destaca que la esencia del juego

es fundamentalmente  social, vya
que su naturaleza y origen estan

intrinsecamente vinculados a ello.
Subraya que la comprension de los
juegos infantiles solo puede lograrse
al considerar la vida del nifo en la
sociedad. Ademas, indica que el origen
del juego simbdlico estd estrechamente
ligado al desarrollo cultural del nifio,
que es guiado por los adultos. Ambos
autores mencionados recientemente
sostienen que la forma esencial del juego
infantil es el juego protagonizado, que
es tipico de los Gltimos afios de la etapa
preescolar. En consecuencia, este tipo
de juego se define como una actividad
social y cooperativa que implica la
reconstruccion de roles adultos y de sus
interacciones sociales (Lépez, 2018).
En los juegos de roles se establecen las
bases para el desarrollo psicolégico de
la personalidad del nifo, en especifico
en lo que se refiere a tener en cuenta la

perspectiva del otro, establecer vinculos
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afectivos con los otros en la interaccion

comunicativa, tomar en cuenta el

efecto de las decisiones en el otro
(razonamiento moral), la construccién
de vinculos sociales y hacer algo por el
otro (Gonzalez-Moreno, 2021).

La teoria histérico-cultural y la teoria
de la actividad consideran al juego
como la principal actividad o actividad
rectora en la edad preescolar (Smirnova
y Ryabkova, 2010; Elkonin, 1980). El
juego provoca cambios cualitativos en
la psiquis infantil en la edad preescolar
y se van conformando en ella las bases
de su desarrollo (Gonzalez-Moreno,
2021). Las tematicas de los juegos de
roles se repiten de acuerdo con los
intereses, motivaciones y solicitudes de
los nifios. De esta manera, ellos tienen
la posibilidad de participar en diversos
roles y estdin mds conscientes de lo que
dicen y de lo que hacen. Segln eso, si
el juego esta dirigido especificamente a
un género, limitamos al otro género a

poder jugar, y desarrollarse en esa area

especifica. En un primer momento, en el
juego de roles sociales es el adulto quien
ayuda a orientary desplegar las acciones
de los ninos; después los ninos utilizan
su propio lenguaje verbal externo
durante la realizacién de las acciones
(Vigotsky, 1995). El contenido de la
intervencion incluye los conocimientos
de las tematicas de los juegos de roles
que se proponen (la clinica veterinaria,
el hospital de juguetes, el supermercado,
el restaurante). Por esta razén, el
contenido de la intervencién establece
la familiarizacién con las condiciones
concretas de la accién, por lo que si el
contenido estd orientado a un género
especifico, muchas veces excluye al otro
a pesar de tener interés en ese contenido
(Gonzalez-Moreno, 2021). En el juego
tematico de roles los nifios empiezan
a actuar sobre los demas (juguetes,
adultos, otros ninos), y después, a través
de los otros, empiezan a regular su
propio comportamiento (planificando

acciones y llevando a cabo su plan,
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anticipando las consecuencias), por lo
que cambian de actitud y consideran
la postura de los demds; esto significa
que los ninos logran ponerse en el lugar
de los otros. Ademas, el juego de roles
sociales posibilita la comprensién de los
estados emocionales de los personajes
que participan, asi como lo propone
Bruner (1988). El juego se desarrolla en
un ambiente que proporciona seguridad
emocional a los participantes, aqui los
ninos pueden probar los limites de sus
acciones al considerar lo que pueden o
no hacer. En el juego tematico de roles
sociales los nifios tienen la posibilidad
de reflexionar respecto a las situaciones
imaginarias. Esta caracteristica posibilita
que el nifio se incluya en las auténticas
relaciones sociales (Gonzalez-Moreno,
2021).

Incluso, en un estudio de la Universidad
de Cardiff (Reino Unido) se realizaron
pruebas para ver los beneficios de jugar
con mufecas. Se hizo a través de una
tecnologia llamada FNIRS que permite

mirar el cerebromientrasunapersona, en
este caso, ninos, se mueven libremente y
lo que hace es observar las regiones del
cerebro y como estas diferentes areas
se activan frente a ciertos estimulos. En
este caso, se observo a los ninos y nifnas
jugando individualmente, es decir, sin
companfia, a las munecas para ver qué
sucedia y se activaron las regiones del
cerebro que tienen que ver con lo que
equivale a la informacién social, como
lo es la empatia, por ejemplo. Por lo
que el estudio concluy6 que jugar con
munecas es beneficioso para que los
ninos desarrollen habilidades sociales
(Gerson, 2020).

Para finalizar, cabe destacar que los
juegos sociales, de rol o simbdlicos,
comienzan a manifestarse alrededor
de los 7 anos, ya que es en esta etapa
cuando el nifio incorpora los patrones de
actitudes sociales y se dan situaciones
reales de colaboraciény juego en equipo
(Mir, Corominas y Gémez, 1997). Estos
juegos contribuyen al desarrollo de la
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capacidad de relaciéon interpersonal y
promueven el aprendizaje sobre otras
personas y culturas (J. A. G. Loépez,
2018). Es por esta razén que este estudio
se centra principalmente en nifos entre
6-10 ahos, ya que es la etapa donde
mayor se manifiestan los juegos de rol,
que en este caso, son los juguetes a

estudiar.
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2.4 relacion diseiio y
tema estudiado

Segun Joan Costa, destacado disefiador e
investigador espafol, el disefio se presenta
como una forma de comunicacién que
abarca todas las variantes del disefo
y la tecnologia, desde la sefalética
hasta la publicidad. En este sentido,
no hay justificacién para considerar
al disefo y la comunicacién, en sus
diversas manifestaciones, como entidades
separadas. Costa sostiene que la misién
mds noble del disefio es contribuir a
mejorar nuestro entorno visual, hacer
el mundo comprensible y colaborar
en la creacion de un lugar mejor. Esta
disciplina se especializa en la transmisién
de emociones, sensaciones, informacion
y conocimiento. Al ser parte integral de
la comunicacion social, el disefo, segin
esta perspectiva, implica que, a través

de los juguetes, estamos comunicando
paradigmas, valores, y otros elementos que
forman parte de nuestra cultura o con los
cuales estamos de acuerdo (Costa, 2003).
Por otro lado, el arquitecto Charles Eames
y su pareja y artista Ray Eames dicen que
los juguetes y los juegos deben ser de
calidad en todas sus versiones, donde
el disefio aporta con los detalles que se
ponen en valor. Decian que los nifios
son la conexién con la vision futura del
mundo, por lo que los juguetes de ellos
son los que van marcando los valores
de la sociedad, asi como su evolucién
(Mir6, 2016). Es por eso, que es acertado
estudiar los juguetes y su color desde la
disciplina del diseno ya que con el color
de los juguetes estamos comunicando.

En el caso de esta investigacion en
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especifico, podemos decir que el color
es parte fundamental del disefio de una
cosa, ya que el color comunica como
hemos dicho anteriormente, por lo
tanto, es importante estudiar qué esta
comunicando el color en este caso a
través de los juguetes en este caso ya que
los estereotipos de género se heredan en
cierta forma de nuestro entorno, y para
los nifos, que aln se estan desarrollando
y creciendo, los juguetes y juegos, son
cruciales para marcar los valores y la
evolucion de la sociedad a través de la
vision futura de ellos y desde la disciplina
del disefo, el color de los juguetes se
convierte en un medio de comunicacion
importante, siendo esencial estudiar como
influye y qué comunica en el contexto
de esta investigacion.
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3. Metodologia

3.1 Enfoque de la investigacién
3.2 Métodos y técnicas de recoleccién
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3.1 Enfoque de la
investigacion

La presente investigacion que plantea
como objetivo general determinar la
relacién entre el color y la consolidaciéon
de estereotipos de género en juguetes
infantiles, se desenvuelve principalmente de
la motivacién de comprender un fenémeno
existente y reconocer si realmente existe
una relacién o influencia del color en la
consolidacion de estereotipos de género
en los juguetes de rol del retail chileno,
para esto se estudiaron en profundidad
las percepciones y asociaciones de dos
grupos de estudio. La investigacion es de
caracter mixto, ya que estudia la relacion
entre colores y género en juguetes infantiles
a través de comprender en profundidad
las asociaciones y percepciones de los
grupos a estudiar, pero se utilizan datos
cuantitativos respecto a la cantidad y

porcentaje de personas en relacién a los
resultados, lo que incluye ademas, analisis
estadisticos, como tablas de frecuencia,
y representaciones graficas.

Lo anterior me permitié responder a las
interrogantes planteadas al comienzo
de la investigacion, donde se cuestion6
en primer lugar si los colores de los
juguetes de rol se asocian a estereotipos
de género, o si existie una paleta de color
asociada a ciertos géneros de acuerdo a
su categoria de juguete, y por Gltimo si
la percepcion de los nifos y los adultos
varia respecto a los colores de esas paletas
a través de diferentes datos (cualitativos y
cuantitativos) y asi obtener conclusiones
respecto a los resultados de manera
cualitativa pero a través de metodos de
recoleccién mixtos.

Page 74



Manera de
recopilar la
informacion
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3.2 Métodos
y técnicas de
recoleccion

En este capitulo se muestran los es-
quemas correspondientes de cada ob-
jetivo y como se fueron abordando.
También la carta gantt que se elabor6
para lograr llevar a cabo la investigacion
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CARTA GANTT

CARTA GANTT

£20C VIdOdd NOIDVJdOdV13 LINVD V1IdVD #1L NIDVII

Actividades

1.1 seleccién de
tema

Abril

Mayo

Junio

Julio

Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Diciembre

1.2 Delimitacion
del tema

1.3 Formula
del problema

1.4 Oportunidad
de disefio

1.5 Objetivos y
pregunta de
investigacion

1.6 Metodologias

2. Percepcion

2.1 Estudio en
terreno

2.2 Fichas de
estudio

3. Exploracion

3.1 Actividades
clave

3.2 Cuestionarios

3.3 Conclusiones

3.4 Reformular

4. Produccion

4.1 Propuestas

4.2 Memoria

4.3 Carta Gantt

4.4
Implementacion
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estereotipos de género

Determinar la
relaciéon entre el
colory la
consolidacién de
estereotipos de
género en juguetes
infantiles

Estudio de

juguetes del
mercado

IMAGEN 15 METODOS Y TECNICAS DE RECOLECCIONI
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Identificar la
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Obj especifico 3

Visualizar los
resultados de la
investigacion
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percepciones del color de
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Analizar preferencias y
percepciones sobre el color
yrelacionarlo a

estereotipos de género

Forma de
abordarlo

Sintetizar los datos
recopilados

Visualizar los resultados



A) DISENO DE LA METODOLOGIA

Para el desarrollo de la investigacion,
se adopté una metodologia existente
para luego desarrollar una nueva basada
en ella. Ya que la investigacién aborda
la influencia del color en los juguetes
infantiles en relacion a estereotipos de
género, se definieron juguetes a estudiar
lo que se realiz6 de manera aleatoria,
teniendo en cuenta el criterio de las
edades de los nifos y nifias a estudiar (6
a 10 afos). La seleccién se abordé dentro
de lo que se conocen como juguetes de
rol, especificamente en tres categorias:
mufecas y accesorios, figuras y accién, y
juegos simbdlicos. Para la seleccion de los
colores, se concret6 un mapeo cromatico a
través del programa Tin Eye (Color search,
2023) que a través de una imagen hace
un seguimiento o tracking, arrojando una
paleta de color por imégen, en este caso,
se utilizaron imagenes del catalogo web
de las tiendas retail (Falabella - Ripley -
Paris) de los juguetes seleccionados para
el estudio. Esto arroj6 una paleta de color
por juguete lo que luego se sintetizé a

una paleta de color general por categoria
de juguetes, obteniendo los colores que
se usaron para la investigacion.

Los instrumentos de recoleccion utilizados
fueron el registro del catalogo, lo que
permitié estudiar en profundidad con
imagenes de buena resolucion los
diferentes juguetes y sus colores y luego se
elaboré un cuestionario semiestructurado
para complementar todo lo anterior,
ademds de encuestas previas para poder
cruzar los datos con lo estudiado en
el cuestionario guiado. Para ello, se
establecieron dos grupos de estudio
acorde a lo que se necesitaba investigar,
estos grupos son en primer lugar, ninos
y ninas entre 6 y 10 afos, y en segundo
lugar, adultos, considerados como tal, de
los 30 a los 55 afos ya que se considerd
una edad aproximada donde las personas
podrian ser los padres o madres de los
nifos y ninas del estudio. Esto buscaba
indagar en las percepciones respecto al
color y analizar asociaciones a géneros
especificos. Para la metodologia utilizada
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y explicada mas adelante, se utiliz6 como
referente la investigacion de Isabel Araneda
en su estudio del color en personas con
discapacidad visual (Araneda, 2022) para
luego disefar una metodologia propia,
acorde a lo que buscaba investigar.
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/.. Desarrollo de
la investigacion

4.1 Mapeo cromatico
4.2 Cuestionario guiado
4.3 Andlisis e interpretacion
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Como hemos dicho en capitulos anteriores,
esta investigacion de disefio se centra en
explorar la relacién entre los colores de
los juguetes de rol y los estereotipos de
género, para lograr avanzar en el desarrollo
del primer objetivo especifico, que consiste
en “entender la relacion entre el color
y la consolidacién de estereotipos de
género en juguetes infantiles de roles”.
Para eso, inicia con una revisién de la
literatura existente sobre el tema para
comprender las percepciones culturales y
sociales asociadas a los colores y géneros
en el contexto de los juguetes infantiles.
Posteriormente, se realiza un analisis
detallado de la paleta de colores de los
juguetes seleccionados, especificamente
en la categoria juegos de rol, extrayendo
informacioén clave para llevar adelante

el estudio.

Para recopilar datos empiricos, se disefia
un cuestionario guiado que se administra
a nifos, ninas y adultos. Este cuestionario
presenta conceptos especificos vinculados
a colores, géneros y profesiones, solicitando
a los participantes que establezcan
asociaciones. El objetivo es identificar
si hay relaciones significativas entre
ciertos colores y estereotipos de género,
asi como explorar posibles conexiones
entre colores y roles profesionales. El
analisis de los resultados obtenidos
permite extraer conclusiones sobre las
percepciones y asociaciones de los
participantes en relacion con los colores
de los juguetes de rol y sus connotaciones
de género. Finalmente, la investigacion
propone visualizar estos hallazgos, para
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comprender y abordar la influencia de los
colores en la construccion de estereotipos
de género en juguetes infantiles. A partir
de lo anterior, se desarrolla el segundo
objetivo del que nos vamos a referir en
la siguiente seccion.
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4.1 Mapeo cromatico

En este segmento, se aborda el segundo
objetivo especifico, que implica “analizar
el color de los juguetes de roles infantiles
del retail chileno”, para poder llevarlo
a cabo, en primer lugar, se realiz6 una
seleccion aleatoria de juguetes del retail
chileno, acotando el estudio a juegos
de rol dirigidos a las edades de 6 a 10
anos en las tres categorias previamente
nombradas (mufiecas y accesorios,
figuras y accién y juegos simbolicos).
Esta seleccién se hizo a través de sus
respectivos catdlogos online. Una vez
seleccionados los juguetes del estudio, se
utilizaron las imdgenes de los catalogos
web mencionados anteriormente para
realizar un mapeo cromatico a través
de un software que funciona a través
de imagenes rastreando los colores de

ellas, arrojando una paleta de color
con los colores mas predominantes de
cada juguete (anexo). Segln eso es que
se tomaron los dos colores con mayor
porcentaje en cada juguete para formar
una nueva paleta de color por categoria,
obteniendo asi, una paleta de color general
de la categoria mufecas y accesorios, otra
para figuras y accién y una tercera para
juegos simbdlicos (anexo 6.3a)
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PALETAS OBTENIDAS

MUNECAS Y ACCESORIOS

IMAGEN 20, 21, 22, 23, 24, 25 PALETAS DE COLORES ELABORACION PROPIA
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PALETAS OBTENIDAS

SIMBOLICOS
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PALETAS OBTENIDAS

FIGURAS Y ACCION
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4.2 Cuestionario
guiado

En virtud de los hallazgos, se plantea
resolver el objetivo especifico nimero dos,
que busca “identificar la asociacién entre
colores y género en juguetes infantiles”.
Para eso se realiz6 un cuestionario guiado
con dos grupos de estudio, uno para nifios
y nifas y uno similar para los adultos,
que se divide en tres partes principales,
ademas de la preparacion previa.

Preparaciéon

A partir del mapeo cromatico realizado
en la seccién anterior, se definieron
paletas de color por cada categoria de
juegos de rol: munecas y accesorios,
figuras y accion y juegos de simbdlicos.
Con las paletas obtenidas sintetizadas,
se realiz6 esta parte del estudio. Ademas
se llevé a cabo una encuesta de manera

digital a 52 personas aleatorias donde se
les preguntd qué palabras o conceptos
asocian a mujeres y hombres y asi obtener
conceptos que las personas relacionan
a ciertos géneros determinados, para
estudiarlos en relacion al color (anexo
6.3b). Los conceptos mas nombrados se
utilizaron para el cuestionario de ambos
grupos. Asimismo, se sumaron ciertos
conceptos del libro: Psicologia del color
de Eva Heller para incorporar conceptos
ya estudiados.

Parte uno: Concepto - Color

Para comenzar el cuestionario guiado,
se nombr6é uno a uno los conceptos
seleccionados, y se les pidi6 a los nifos
que los fueran relacionando con un color.
Para esto, se elaboraron stickers con los
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diferentes conceptos y los nifios debian
ponerlos sobre el color al que relacionaban
el concepto preguntado.

color. Para esto, se elaboraron stickers
con los diferentes conceptos y los ninos
debian ponerlos sobre el color al que
relacionaban el concepto preguntado.

Parte 2: Roles y profesiones - Color
Para la segunda parte del cuestionario, en
conjunto con profesionales del drea de
la educacién, se seleccionaron oficios o
profesiones que los nifios entre 6-10 anos
ya han aprendido y conocen, para asi,
hacer un listado de profesiones y ver si hay
una relacion entre los roles asociados a
un género determinado y los colores a los
que se asocian esas profesiones o roles y
asi poder comprender si los estereotipos

de género también se reflejan en esta
area, ya que los juguetes a estudiar se
relacionan bastante a los roles. Para esto,
al igual que en la parte uno, se elaboraron
stickers con las diferentes profesiones y
los nifos debian ponerlos sobre el color
que asociaban con cada profesion.

Parte 3: Conceptos - Paleta de color
En la etapa final del cuestionario se busca
establecer una relacién entre las paletas
de color por categoria de juguetes de rol
y conceptos asociados a ellas.

Para esto se les mostré las diferentes
paletas de colores de cada categoria
y se les pregunté a los usuarios que
conceptos o palabras relacionaban a cada
paleta cromdtica, para asi confirmar si
por ejemplo la categoria de “mufiecas
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y accesorios” las personas la asocian
a conceptos relacionados a un género
especifico o no. Esto se fue escribiendo
en un cuaderno para luego traspasar los
resultados.
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PROFESIONES OBTENIDAS PARTE DOS

IMAGEN 26 PROFESIONES OBTENIDAS
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 27 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 28 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 29 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 31 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 32 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS

IMAGEN 33 PALETAS FINALES
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PALETAS DE COLOR SINTETIZADAS
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4.3 Analisis e
interpretacion

El andlisis de los resultados obtenidos
durante el cuestionario guiado, serd
descrito a continuacién, y sigue abordando
el objetivo nimero dos que es identificar
la asociacién entre colores y género en
juguetes infantiles.

Para eso fue necesario cruzar la
informacién del estudio de literatura con
lo obtenido a partir de los cuestionarios.
El' andlisis se realiza a través de esquemas,
visualizaciones, tablas y diferentes medios
para un estudio mas estructurado.

Se elaboraron tablas donde resumen
los resultados obtenidos con los nifos y
ninas, y los adultos segtin la frecuencia
que se seleccioné cada opcidon. Cada
columna (vertical) es para un concepto y
cada circulo equivale a una persona. Esto
se fue completando con la cantidad de

personas que realizaron cada cuestionario,
por lo tanto en los adultos hay un total
de 70 circulos y en los nifios un total de
25. El color del circulo es el color con
el que se asoci6 el concepto, por lo que
si existen tres circulos violetas en una
columna, significa que para ese concepto
se asocio tres veces ese color.

En la segunda tabla, se hizo lo mismo con
las profesiones. Una vez registrado estos
datos se fueron analizando y comparando
con los hallazgos mas relevantes.
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TABLAS GENERALES
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En el grafico de arriba podemos observar
que hay ciertos conceptos donde ambos
grupos estan de acuerdo con sus elecciones
y lo asocian al mismo color en gran medida,
esto se puede advertir en los conceptos
de tranquilidad, poder, ternura, belleza,
amor, fuerza, aventura y energia. Sin
embargo, como hemos observado en las
tablas generales, los nifios y nifias varian
mas en cuanto a sus elecciones, esto lo
podemos concretar con el andlisis de los
porcentajes de cada grupo, donde por
ejemplo en tranquilidad un 44% eligio
el color azul, pero adn queda un 56%
restante que se dividié en diferentes
resultados, por lo que mas de la mitad
de los nifos dividieron sus opciones. A
diferencia del grupo adulto que en el
mismo caso, asociaron el color azul a
tranquilidad en un 83% quedando tan
solo un 17% restante que eligio otro color.
Esta observacion se dié en la mayoria de
los conceptos a excepcion de: aburrido,
ternura, amor, aventura y energia. De los
catorce conceptos estudiados tan solo 5

A) ANALISIS PARTE UNO Y DOS CUESTIONARIO

fueron mas consistentes y menos variados
en el grupo infantil. En el caso de los
adultos, cinco conceptos fueron variados
y los nueve restantes fueron respuestas
similares entre ellos.

De esto se puede inferir, que los nifios y
nifas aun tienen variedad de pensamiento,
mientras que los adultos, al parecer, estan
mas seteados en su pensamiento.

En el gréfico de abajo, en cuanto a las
relaciones con el color y las profesiones
se observa mayor acuerdo entre los dos
grupos estudiados. En las profesiones que
mayor concuerdan son: piloto, bombero
y pescador. Sin embargo, en el grupo
adulto nuevamente sucede que hay menos
diferencia de respuesta entre ellos, donde
seis de las profesiones estudiadas tienen
un porcentaje menor al 50% (osea la mitad
de la muestra) y todo el resto supera esa
cifra, llegando a concluir que en este
grupo piensan similar unos con otros y
asocian los mismos colores a las mismas
profesiones. A diferencia de los nifos y
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ninas, que solo dos profesiones superan
el 50% y todo el resto existe una amplia
diferencia y variedad en sus respuestas.
Esto podria tener relacion a los
uniformes de las diferentes profesiones,
por ejemplo bombero, su uniforme es
rojo y es al color que mayor se asocio.
Sin embargo, en profesiones con
uniformes menos evidentes, los ninos y
ninas lo tienden a asociar a otras cosas,
mientras que los adultos no. Un ejemplo
de esto fue con la profesién pescador,
donde a pesar de que al color que mas
relacionaron fue al azul, existieron casos
que se le relaciona al rojo o naranjo
por los peces del mar, mientras que el
adulto, no hizo ese tipo de relaciones, o
lo hace en menor medida.
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B) ANALISIS PARTE TRES CUESTIONARIO

Para la Gltima parte del cuestionario se
les pidi6 a los usuarios que nombraran
palabras, conceptos e incluso emociones
que asociaran a las diferentes paletas
de color obtenidas previamente de
los juguetes infantiles a través de los
mapeos cromaticos. Los conceptos
obtenidos por paleta de color por
categoria se analizaran en profundiad
con un mapa conceptual en la siguiente
seccion ya que se cruzan con el analisis
de los estereotipos de género. Sin
embargo, hay dos conceptos que se
seleccionaron para hacer énfasis en ellos
ya que son los que mayores hallazgos se
encontraron en relacion al tema. Luego
de esos dos conceptos se mostraran las
paletas cromdticas por categoria y a que
conceptos las asociaron.
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Belleza

Este concepto en el grupo adulto se relaciona tanto en la categorias
de mufiecas y accesorios como en la de juegos simbdlicos, ambas
categorias relacionadas a temdticas que tienen que ver con estética,
donde los mensajes que dirigen esos juguetes en muchas ocasiones
van ligados a este concepto, por lo que es muy interesante que las
personas sin saber que los colores mostrados vienen de estos juguet-
es, lo hayan asociado a este concepto.
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Tranquilidad

Este concepto, como hemos visto, se asocié al color azul, pero lo
interesante es que a pesar de eso, fue un concepto que se repitié
bastante en diferentes categorias.
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IMAGEN 41 PALETA MUNECAS
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CONCEPTOS ASOCIADOS A MUNECAS Y ACCESORIOS

IMAGEN 42 CONCEPTOS MURNECAS
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IMAGEN 43 PALETAS FIGURAS
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CONCEPTOS ASOCIADOS A FIGURAS Y ACCION
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IMAGEN 44 CONCEPTOS FIGURAS



IMAGEN 45 PALETAS SIMBOLICOS

Page 122




CONCEPTOS ASOCIADOS A JUGUETES DE ROL

IMAGEN 46 CONCEPTOS SIMBOLICOS
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C) ANALISIS EN RELACION A
ESTEREOTIPOS DE GENERO

Para analizar las relaciones con posibles
estereotipos de género se fueron
desglosando los resultados y hallazgos
obtenidos tanto del cuestionario como de
las encuestas y cruzando la informacién
con la encuesta de asociaciones color-
género (anexo 6.3¢).

Segin eso se elaboraron mapas
conceptuales, uno para el grupo de
nifos y ninas y otro para el grupo de
adultos, donde se establecieron diferentes
relaciones (anexo 6.3d).

En primer lugar, estan los estereotipos que
se dividen en masculinos y femeninos.
Para el género masculino se asocian cuatro
colores: azul, verde, gris y café. De los
cuales el azul se asocia a los conceptos de
tranquilidad, diversion, delicado, valentia
y velocidad. El verde a la aventura, y el
gris al aburrimiento. Por otro lado, los
colores asociados al género femenino
son el rosado y el violeta de los cuales
los ninos le asocian los conceptos de
ternura, belleza para el rosado pero ningtn
concepto fue asociado para el violeta.

Luego se revisé lo obtenido en cudnto a
juguetes, donde en cada categoria también
se pidi6 conceptos a los que asociar
cada paleta de color. Los conceptos mas
nombrados se usaron para el estudio
y buscar relaciones. En este caso, en
el grupo de nihos y nifas, se pueden
conectar los conceptos relacionados
a la paleta de la categoria de figuras y
accion con los conceptos relacionados
al color azul, que a la vez se relaciona
con el género masculino. Lo mismo pasa
con el concepto de aburrimiento, ya que
fue un concepto asociado en la paleta
cromatica de figuras y accién y a la vez
asociado al color café que se relaciona
con el género masculino. Respecto a la
segunda categoria, juegos simbdlicos,
pasa algo similar, aparecen conceptos
de ternura y amor asociados a la paleta
cromética de esta categoria y a la par esos
conceptos fueron asociados al color rosado
que es uno de los colores asociados al
género femenino. Sin embargo, en este
caso, también se nombré el concepto
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de tranquilidad, que como hemos dicho
antes, esta relacionado al color azul, osea
a lo masculino. Para la tercera categoria
mufiecas y accesorios se nombraron dos
conceptos que se asocian a la paleta de
colory alavez a los colores estudiados,
amor y tranquilo. Acd pasa algo diferente,
y es que el concepto amor se asocio al
color rojo, y este color las personas no lo
asocian a ninglin género en especial, y
el otro concepto arrojado es tranquilidad
ligado al azul, por ende a lo masculino.
Segln esto podriamos decir que en el
grupo de ninos y nifas, esta categoria
no se percibe como algo femenino ni
masculino a raiz del color, pero tal vez
si por otro tipo de motivos.

Para el segundo grupo de estudio se
utilizé la misma herramienta del mapa
conceptual pero con los datos obtenidos
del cuestionario del grupo adulto.

Nuevamente estan los estereotipos de
género que se dividen en ambos géneros
(masculino y femenino) y sus respectivos

colores asociados. En este caso el color
azul fue asociado solo al concepto de
tranquilidad, mientras que el color verde
sigue siendo aventura, y esta vez para el
concepto de aburrimiento el resultado
cambid de gris a café. Para establecer las
relaciones entre estereotipos y los juguetes
a través del color, se vuelve a realizar las
mismas conexiones anteriores donde para
la categoria de figuras y accion aparece
el concepto de tranquilidad, aventura
y fuerza. Los dos primeros conceptos
nombrados se relacionan a los conceptos
asociados a colores dentro del género
masculino mientras que el tercero esta
asociado al rojo que fue un color que
no se relaciona con ninglin género
especifico. Luego tenemos la categoria
de juegos de rol o también Ilamada
simbdlica donde aparecen ya cuatro
conceptos relacionados al color rosado,
por ende al género femenino. Ademas
dos de los conceptos nombrados (hogar
y limpieza) tienen bastante que ver con
el tipo de juguetes de esta categoria, lo
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que es un hallazgo bastante interesante.
Finalmente en la categoria de mufecas
y accesorios, nuevamente aparecen
conceptos relacionados al color rosado,
amor y belleza, y aparecen dos nuevos
conceptos que se relacionan esta vez,
de forma directa al género femenino
(femenina y nina).
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D) CONCLUSIONES ESPECIFICAS

El cuestionario me ayudé a llevar a cabo
gran parte de la investigacion asi como
también a obtener hallazgos concretos
mas alld de mis creencias o hipdtesis.
En el cuestionario se observé que entre
ambos grupos de estudio hay diferencias,
donde por ejemplo en los nifios y nifias
tienden a variar mas en cudnto a sus
elecciones, muchas veces toman sus
decisiones basandose en recuerdos o
cosas que tienen, por ejemplo, suavidad la
relacionan bastante a blanco por el color
de sus mascotas o peluches, y muchas
veces sus elecciones no tenfan nada que
ver con estereotipos sino mas bien con
sus recuerdos. Esta observacion se obtuvo
a través de cosas que ellos decian en el
momento de responder cuando realizaban
el cuestionario. En segundo lugar, en
este grupo de estudio, los tonos de los
colores importaron, a diferencia del otro
grupo que entraremos en profundidad
mas adelante. Para los nifilos un tono de
café claro se les hacia lindo y tierno,
mientras que el oscuro no les gustaba y

les parecia feo. Con este grupo de estudié
se comprendié que los nifos y nifas no
tienen incorporado en gran medida los
estereotipos de género, si en algunas
cosas, pero no en todo lo que eligen.
Por otro lado, el grupo adulto estd mas
condicionado, y sus respuestas son mas
uniformes, también les cost6 mucho mas
tomar sus decisiones, pensaban bastante
antes de responder. Esto se puede deber
a que no establecen relaciones con
cosas concretas, como los nifos, que
rapidamente al nombrarles un concepto
lo relacionaban a algo y segun el color
de eso, ellos establecieron la relacién con
el color. Es por eso, que en mi opinién
se les hizo mas facil a ambos grupos las
relaciones con profesiones ya que era
asociar un color a algo mds concreto
donde ambos grupos establecieron la
relacién con los uniformes, sin embargo,
el grupo infantil en menor medida ya que
aln existieron casos donde lo relacionaban
con otras cosas.
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5. Conclusiones

5.1 Conclusiones generales
5.2 Implementacion
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5.1 Conclusiones
generales

Para concluir, esta investigacion me
propuso un desafio, donde existieron
problemas, y situaciones que muchas
veces fueron dificiles de resolver, sin
embargo, se lograron superar con éxito.
A pesar de eso, creo que esas situaciones
fueron un aporte ya que tuve que aprender
a superarlas y abordarlas de la mejor
manera posible, y asi crecer en el dambito
académico y llevar a cabo un crecimiento
personal, donde tanto yo como el proyecto
maduraron profundamente durante el afo,
poniendo en practica lo que he aprendido
durante la carrera y mis conocimientos
y habilidades.

Por otro lado, agradezco el conocimiento
que me entreg6 toda la literatura que se
estudié en el marco tedrico ya que me
permitio profundizar en dreas de interés

para mi pero también para el proyecto,
logrando relacionar mi carrera y que sea
un aporte para el tema estudiado.
Finalmente, los resultados obtenidos fueron
relevantes y pueden servir a futuro tanto
para continuar la investigacién como para
otras personas que quieran abordar el tema
o algo similar. Cabe destacar que como
disenadores tenemos un compromiso
con el mundo, lo que implica hacernos
cargo de nuestras creaciones, es por eso,
que me gustaria destacar que lo que se
llevé a cabo en esta investigacion es muy
relevante para informarnos cada dia mds
y ser tanto personas como disenadores
integrales.
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5.2 Implementacion

Para la implementacion de la investigacion
en un futuro, con el objetivo de continuar
informando sobre el tema, abordando
en mayor profundidad los resultados
se podria postular a Becas Chile Crea,
Fondart Nacional, ya que aplica para
proyectos de diseho que promuevan
actitudes relevantes en cuanto al area
estudiada. Ademas entrega financiamiento
a través de congresos, seminarios, talleres,
tutorias entre otros, lo que viene a ser
bastante oportuno en este caso, ademas
de cumplir con todos los requisitos para
postular el proyecto.
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A) BENEFICIARIOS

Dotarnos de conocimiento siempre es
un aporte en nuestras vidas, ya que al
manifestar el fendomeno estudiado, es
posible, que se genere mayor conciencia
en cada uno de nosotros, generando
multiples beneficios, ya sean individuales
o como sociedad.

El hallazgo de la gran relacién que existe
entre el color y los estereotipos de género
contribuye a buscar alternativas respecto
a los colores que asignamos a ciertas
categorias de juguetes, manifiesta la
importancia de no fragmentar los colores
de los juguetes seglin sus tematicas, sino
aprovechar la amplia gama de colores
existentes y utilizarlos segun los intereses
de los nifilos y no segun los paradigmas
que tengamos nosotros los adultos.

Es por eso que el principal beneficiario de
esta investigacion son los ninos y ninas, ya
que al comprender el fendmeno ocurrente,
podemos buscar nuevas formas de hacer
las cosas, asi no limitamos a los ninos y
nifas con los colores que le asignamos
a sus juguetes.

Ademas la investigacion ofrece un valioso
recurso para familias y educadores al
brindar detalles sobre la manera en
que los colores de los juguetes pueden
impactar en la percepcion y elecciones
de los nifos. Este conocimiento podria
incentivar una mayor participacion en
la seleccion de juguetes educativos y
didacticos que promuevan el desarrollo
sin restricciones asociadas al género, ya
que sabemos que no son los nifos los
que tienen estas asociaciones, mds bien
los adultos.

Por otro lado, los disefiadores y fabricantes
de juguetes se benefician al comprender
la importancia del color en la percepcién
de los nifos y nifas. La investigacion
podria inspirar la creacion de juguetes mds
inclusivos y conscientes, contribuyendo a
romper con las limitaciones impuestas por
estereotipos de género, ademas de impulsar
otro tipo de proyectos, por ejemplo se
podria utilizar la investigacion como
base para disefar juguetes novedosos y
cercanos a las realidades de los ninos,
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usando sus percepciones como punto
inicial para crear algo innovador.

La investigacién tiene el potencial
de generar conciencia sobre el poder
que tenemos los adultos en impulsar
conductas en los ninos, y cémo esto
puede impactar en el desarrollo de
los nifos. Puede impulsar discusiones
sobre la necesidad de promover la
diversidad desde la infancia, ya que
tiene informacion Gtil para eso.
Finalmente, contribuye al cuerpo de
conocimientos en el ambito de la psicologia
del desarrollo infantil, la sociologia, el
disefo, entre otros, por lo que puede
inspirar nuevas investigaciones y enfoques
para abordar la influencia de los juguetes
en la formacién de los nifos y ninas del
pais, asi como también conferencias,
temas y publicaciones académicas, etc.
Este progreso puede darle una vuelta
a los paradigmas de nuestra sociedad,
generando nuevas oportunidades y
discusiones respecto al tema.
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B) SALIDA DEL PROYECTO

Esta investigacion al estar ligada los nifios
y ninas de Chile, y al ser los principales
beneficiarios, puede expandirse a través
de eventos educativos, como charlas o
talleres dirigidos a educadores, padres o
cuidadores, para comunicar los resultados
de manera efectiva y ofrecer ideas o
recomendaciones sobre como abordar
estereotipos de género en el ambito de
los juguetes o incluso a futuro se podria
elaborar una guia para la compra de ellos.
Ademas, a través de las visualizaciones
de los resultados, se puede comunicar
de manera efectiva y accesible los
datos obtenidos y asi contribuir a la
sensibilizacién sobre la influencia de los
colores en los juguetes y la formacién de
estereotipos de género y a que las personas
se familiaricen con el tema. Incluso,
se pueden hacer colaboraciones con
organizaciones del 4drea de la educacion
a modo gobierno, donde en cooperacién
con ellos se aborden cuestiones de
género, infancia o disefo para difundir
los resultados y posiblemente influir en

practicas mas inclusivas en la elecciéon
de juguetes, ya sea individualmente o
para organismos del Estado, como lo es
el sename o centros educacionales del
pais. Al ser una investigacion sin juicios
de valor, y mas bien informativa, se
podria crear un sello que informe sobre
si un juguete tiene o no estereotipos de
género, incluso a futuro, podria haber
mds de un sello, donde se clasifiquen
diferentes elementos que podrian estar
comunicando sesgos de género, ya sea
el color, o mensajes, etc. Esos mismos
sellos buscarian informar sobre lo que
se esta consumiendo pero no prohibir ni
juzgar sobre eso. Seria algo parecido a
los sellos de las comidas, donde informan
al consumidor respecto a lo que va a
consumir, pero es la persona la que decide
comprarlo o no comprarlo, teniendo la
informacion en sus manos.
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C) COSTOS

Los costos de la investgacién fueron
bajos ya que no se usaron materiales mas
alla de las impresiones necesarias para
el cuestionario y se imprimieron en la
universidad por lo que son gratuitas. Los
stickers para el cuestionario costaron un
total de $5.000 pesos y el transporte del
ano calculado en 10 meses $400.000 y
mi trabajo asi como las horas utilizadas
se evaluaron en $7.000.000 también
calulado por 10 meses.
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6.3 ANEXOS

B)ENCUESTA 1

Conceptos que te recuerdan a un hombre

52 respuestas
Infiel
Autos, deporte
Rudeza y valentia
Miedo
Proteccién, fuerza, intensidad, célido
Facilidad,
Desenfreno, inquetud, velocidad, riesgo, aventura.
Fuerza, ambicién y competividad

macho, masculino, grande, valiente, protector, fuerza

Conceptos que te recuerdan a una mujer

52 respuestas

magquillaje, bolsos

Flores

Belleza, colores vivos

La maternidad

Resiliencia, fortaleza, confianza

sensibilidad, inteligencia, belleza, libertad, lucha, resiliencia
Fluidez

Menstruacion, embarazo

Perfume, ropa, joyas, sentimientos
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6.3 ANEXOS

ENCUESTA 2

Figuras y Accion |Mufiecas y Accesorios | Simbdlicos

Abogado
Abogado
Aburrido
Aburrido
Administrativo
Agricultor
Agua
Alegria
Artista
Astronautas
Aventura
Aventura
Azafata
Bafio
Bidlogo
Bombero
Bombero
Bosque
Cementerios
Cercano
Cielo
Ciudad
Colegio
Compacto
Computador
Computador
Conserje
Corporacion
Correo

Abogada
Agradable
Alegria
Amor
Amor
Amor
Artista
Artista
Artista
Artista
Artista
Bailarina
Bailarina
Bailarina
Belleza
Belleza
Belleza
Calido
Cama
Cargante
Carifo
Cielo
Cocina
Colegio
Cosmética
Creatividad
Crecimiento
Crianza
Cuadernos

Adulto
Alegria
Amanecer
Apagado
Artista
Belleza
Belleza
Belleza
Belleza
Calma
Campo
Cielo
Claridad
Comodidad
Compleitud
Cuadro
Delicado
Delicado
Delicado
Dentista
Fuego
Gama
Gusto
Hogar
Hogar
Joyas
Limpeza
Limpeza
Mar



D)

°

Masculino «—

Blanco

Poder
Amar

Valentia
Velocidad

Figuras y accion

Paletas de
colores

Bombero
Computador
Formal
Frio
Ingeniero
Oficina
Profesional
Seriedad
Trabajo
Tristeza
Aburrido
Aventura
Fuerza

Estereotipos
de género

6.3 ANEXOS

MAPA CONCEPTUAL

Adultos

Roaado Vinlata

e Femenino

Colores

Amarilio

l Energia

¢ Aburrido
Suavidad
Tranquilidad Ternura
Delicado
Belleza
Juguetes
Muhecas y
Simbélicos accesorios
Paletas de
Paletas de colores
colores
Amor
Artista
:;II;?D Bailarina
Belleza
R beseo
Playa Disefiadora
Suave Femenina
Tranquilidad e
Verano Nifa
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D) MAPA CONCEPTUAL

o0 -

Masculino — Esiereotipos — Femenino
de género

Rosado Violeta

Blanco

Suavidad

Ternura
Belleza

Juguetes
Figuras y accion Simbélicos ?cﬂesc;?og
Paletas de Paletas de Paletas de
colores colores colores
Peces
Ternura Nubes
Algas Vida Cielo
s Colorido Cama
T'? nquilo Alegria Conejos
Amor Princesas
Bnn'beT iy Agua Tranquilo
Limpio Verguenza
Deportes Tranquilo Amor
Aburrimiento Atardecer
Valentia Calido
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