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Resumen: El juego posee un gran potencial educativo y puede convertirse en una excelente herramienta
para fomentar el desarrollo de los valores civico-democraticos y la participacion ciudadana desde edades
tempranas. Partiendo de esta premisa, se desarrolla la iniciativa CHILDTIZENS, un proyecto de I+D
cofinanciado por el Instituto Valenciano de Competitividad Empresarial (IVACE) de la Generalitat
Valenciana y la Union Europea mediante el Fondo Europeo de Desarrollo Regional. Cuyo objetivo es partir
del valor educativo del juego para favorecer la concienciacion y promocién de valores civicos entre los nifios
y nifias. El proyecto contempla distintas fases que abarcan desde la revision de la literatura académica
reciente, hasta un estudio de mercado con una muestra inicial de 500 juguetes y juegos para valorar sus
posibilidades de concienciacién y promocion de actitudes civicas. Fruto de este trabajo se ha desarrollado
el CHILDTIZENS Participation Toolkit, un set de materiales ludico-educativos destinados a la promocién de
la participacion ciudadana y la transformacion optimizadora desde la infancia, centrado en 3 dimensiones
basicas emergidas de la investigacion: la accesibilidad, la sostenibilidad y la igualdad de género. Este set
posibilita la transferencia de resultados de la investigacion contribuyendo a avanzar hacia una sociedad
mas justa, cohesionada y comprometida.

Palabra clave: Juego educativo

The development of civic values and the promotion of citizen participation in childhood through
toys: the case of the ChildTizens Toolkit

Abstract: The game is a tool with a great educational potential that can promote the development of civic-
democratic values and the citizen participation from an early age. Based on this premise, it is been carrying
out the CHILDTIZENS initiative, an R&D project co-financed by the Valencian Institute of Business
Competitiveness (IVACE) of the Generalitat Valenciana and the European Union through the European
Regional Development Fund. Whose objective is to use the educational value of the game to favour
awareness and promotion of civic values among little boys and girls. The project contemplates different
phases that range from a review of the recent academic literature to a market study with an initial sample of
500 toys and games to assess their possibilities of raising awareness and promoting civic attitudes. As a
result of this work, the CHILDTIZENS Patrticipation Toolkit has been developed, a set of playful-educational
materials aimed at promoting citizen participation and optimizing transformation from childhood, focused on
3 basic dimensions that emerged from the research: accessibility, sustainability, and gender equality. This
set enables the transfer of research results, contributing to progress towards a more just, cohesive and
committed society.
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Introduccién

El juego es una actividad universal que ha formado parte de todas las sociedades y
culturas desde los inicios de la historia de la humanidad. Ademas, supone una de las
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practicas mas importantes a desarrollar durante la infancia ya que es concebida como
una actividad inherente al acto educativo y al aprendizaje cultural (Paya, 2019).

Jugando, los nifios y las nifias aprenden a aceptar normas, desarrollar pautas sociales
(esperar turno, perder, ganar, ceder...), superar retos gracias a su esfuerzo, elaborar
estrategias para superar la frustracion y/o estimular su imaginacién y creatividad (Marin,
2009). En definitiva, a través del juego son capaces de observar e interactuar con el
mundo adulto aprendiendo ensefianzas esenciales para su vida de manera globalizada
(Loos y Metref, 2007).

Son muchas las investigaciones que han puesto en valor el potencial pedagdgico, social
y/o cultural de lo ladico. Una de las mas conocidas es la obra Homo Ludens (1972)
desarrollada por Johan Huizinga, que define el juego como una necesidad del ser
humano, destacando especialmente el papel de este en la construccién social y cultural.
Y es que como sefiala De Borja (2007), el juego estd compuesto por una parte
imaginativa o creadora relacionada con el mundo interior, pero también por otra imitativa
o reproductora de lo vivido que estaria mas ligada a la construccién social y cultural del
mundo.

Centrandonos en esta Ultima, en el caracter eminentemente social y transmisor de
costumbres y/o valores de los juegos y juguetes (Borja,1994; Cérdoba et al., 2017;
Yaguié Hurtado, 2018) se desarrolla esta propuesta. Que se enmarca en el proyecto de
I+D Childtizens, desarrollado por AIJU Instituto Tecnolégico de Producto Infantil y de
Ocio y cofinanciado por el Instituto Valenciano de Competitividad Empresarial (IVACE)
de la Generalitat Valenciana y la Unién Europea mediante el Fondo Europeo de
Desarrollo Regional, que consiste en la planificacion, el disefio y la elaboracion de un
set de materiales ludico-educativos dirigidos a fomentar la concienciacion y participacion
ciudadana infantil en torno a 3 dimensiones basicas emergidas de la investigacién: la
accesibilidad, la sostenibilidad y la igualdad de género.

Como se puede observar, todas ellas estan especialmente ligadas a los grandes retos
establecidos a nivel mundial para lograr un futuro mejor y construir sociedades mas
equitativas y sostenibles para todos y todas (Murga-Menoyo, 2018). Para lo que es
necesario implicar a la infancia desde edades tempranas de una manera natural,
practica y ludica, introduciendo estos valores civicos en su dia a dia, en sus acciones y
en la manera de relacionarse con su entorno.

Con este propésito, se ha elaborado este set de materiales denominado Childtizens
Participation Toolkit. Que pretende remar en favor de una construccién mas positiva y
armonica de la sociedad contemporanea (Morén, 1997) a través de una de las cosas
preferidos de los nifios, el juego.

Objetivos

Partiendo de lo expuesto hasta el momento, este articulo expone uno de los resultados
tangibles de la primera anualidad del Proyecto de 1+D CHILDTIZENS (MDEEA/2021/19)
desarrollado por el Instituto Tecnolégico de Producto Infantil y de Ocio (AlJU) a través
de una actuacion cofinanciada por el Instituto Valenciano de Competitividad Empresarial
(IVACE) de la Generalitat Valenciana y la Union Europea mediante el Fondo Europeo
de Desarrollo Regional.

El objetivo fundamental del proyecto es promover el disefio, fabricacion y uso de juegos
y juguetes gque visibilicen y promuevan valores sociales y civicos. Para acometer este
objetivo general, se desarrollaron diversos objetivos mas especificos, entre ellos el que
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se presenta en este trabajo y que consistia en la creacién de un set de material ludico
educativo que sirviera de prototipo y cumpliera con los objetivos de la empresa y de los
usuarios en aras de conseguir crear una sociedad mas democratica, comprometida y
cohesionada.

Método
El disefio y confeccién del CHILDTIZENS Participation Toolkit se ha desarrollado a

través de un proceso de trabajo colaborativo y reflexivo que aparece sintetizado en la
Figura 1.
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Figura 1. Proceso de desarrollo del CHILDTIZENS Participation Toolkit

Como se aprecia en la Figura 1, el desarrollo del CHILDTIZENS Patrticipation Toolkit
parte de la realizacién de un estudio cuyo objetivo era explorar y cartografiar el estado
del arte sobre el papel del juego y los juguetes en la promocidn de una ciudadania infantil
critica y activa. Este contemplé dos ambitos distintos. En primer lugar, se efectué una
revision sistematica de la literatura académica reciente relacionada con el potencial del
juego y de los juguetes como herramientas de concienciacion ciudadana. Para ello se
realiz6 una busqueda en distintas bases de datos bibliograficas (Scopus, Web Of
Science y Latindex) de articulos cientificos publicados en espafiol e inglés a partir del
2010, que contemplé tanto investigaciones cuantitativas como cualitativas.
Posteriormente, esta informacion se complementd con el mapeo de juegos y juguetes
existentes en el mercado actual con potencial de concienciaciéon en valores civicos. Para
lo cual se revisd el catadlogo de productos ofrecidos por 11 empresas jugueteras
distintas. En esta tarea se atendi6 a las caracteristicas de los juegos y los juguetes y a
los valores susceptibles de ser trabajados o promovidos mediante los mismos. Tras la
exploracién de un total de 500 juegos y juguetes, finalmente se seleccioné una muestra
formada por 66, por su elevado potencial para fomentar el desarrollo de valores civicos
entre los nifios y las nifias.
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A partir de los resultados obtenidos de ambas fases del estudio del estado del arte se
definieron las dimensiones clave a contemplar para la promocion de los valores civicos
entre los nifios y niflas a través del juguete, siendo estas las expuestas en la Figura 2.

Sostenibilidad

DIMENSIONES CLAVE
CONCIENCIACION CIVICA A
PARTIR DEL JUGUETE

lgualdad de

Accesibilidad ,
género

Figura 2. Dimensiones clave emergidas del estudio para la promocién de los valores civicos y la participacion en
los nifios y en las nifias.

Una vez definidas las dimensiones clave, se procedié a disefiar y confeccionar el
CHILDTIZENS Participation Toolkit. Este proceso, nuevamente, contempl6 distintas
tareas. En primer lugar, se analizé en profundidad la muestra seleccionada de 66
juguetes, con el objetivo de observar qué rasgos y caracteristicas propician la
concienciacion y participacion en la infancia. Este proceso se llevéd a cabo gracias a la
herramienta CHILDTIZENS Evaluacién Toolkit, elaborada ad hoc en este proyecto que
permite valorar si un juego o juguete es capaz de visibilizar y concienciar a los nifios y
nifias en valores sociales y civicos. La herramienta fue sometida a un proceso de
validacién compuesto por 60 jueces externos (Acevedo-Diaz et al., 2007), entre los que
habia personal interno de AIJU de diversas areas como USER, materiales o
medioambiente, y expertos procedentes de entidades como Asindown, Apadis, Ceapat,
Once (Valencia y Alicante) y/o Fiapas.

Los resultados del andlisis sirvieron como punto de partida para la creacion del
CHILDTIZENS Participation Toolkit. Un paquete formado por 3 juegos distintos, cada
uno de los cuales se dirige al tratamiento especifico de una de las dimensiones clave
anteriormente sefialadas.

Resultados

En segundo lugar, del estudio documental realizado se desprende la existencia de
juguetes y de juegos, en el mercado actual, que pueden facilitar la promocién de los
valores civico-democraticos desde la infancia temprana. Entre ellos se diferencias dos
grupos: los juguetes que visibilizan la diversidad y el desarrollo sostenible, evidenciando
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estos fendmenos, porque cumplen los criterios de accesibilidad, estan elaborados con
materiales sostenibles, etc.; y los que promueven una actitud critica y participativa,
concienciando a los usuarios y animandolos a adoptar una actitud transformadora y
optimizadora. En algunos casos, ciertos juegos Yy juguetes cumplen ambos requisitos,
por lo que resultan 6ptimos para la finalidad perseguida. Sin embargo, conviene sefalar
gue, de la muestra inicial formada por 500 juegos y juguetes, Unicamente 66 se
consideraron 6ptimos.

Partiendo de este escenario, y con el objetivo de avanzar en el proceso y ampliar los
recursos existentes, el principal resultado emergido de la presente investigacion se
materializa en la creacion de un producto concreto: el CHILDTIZENS Participation
Toolkit. Un set de materiales ludico-educativos destinado a nifios y a nifias a partir de
los 6 afios, dirigido fundamentalmente a la etapa de Educacion Primaria. Este set es
susceptible de ser utilizado tanto en la educacion formal, como en la ho formal e informal.

Concretamente, son 3 los juegos que integran este Toolkit: Inclupark, Planet y Equal,
cada uno de ellos centrado en una de las dimensiones clave emergidas de la
investigacion, como se detalla en la Figura 3.

EL MEJOR PARQUE ES EL PARQUE LAS NIFIAS Y LOS NINOS SOMOS IGUALES
DONDE TODOS Y TODAS FODEMOS JUGAR Y PODEMOS HACER LAS MISIMAS COSAS.

\

Figura 3. Juegos que componen el CHILDTIZENS Participation Toolkit

El juego Inclupark pretende concienciar a la infancia sobre las barreras que las
personas con diversidad funcional encuentran en su dia a dia. Tras visibilizar estas
probleméaticas se anima a los nifios y a las nifias a adoptar una actitud transformadora
de lucha por la inclusién y la igualdad de oportunidades para todas y todos. Para
favorecer su motivacion y engagement el juego lanza un reto basado en una situacion
cotidiana para los nifios y las nifias: el juego en el parque, bajo el lema “el mejor parque
es el parque donde todos y todas podemos jugar”. El objetivo del juego es disefiar un
parque inclusivo en el que cualquier persona pueda jugar y divertirse, afiadiendo los
elementos de accesibilidad necesarios, tal y como puede observarse en la Figura 4.
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Figura 4. Juego Inclupark del CHILDTIZENS Participation Toolkit

El juego Planet se dirige a promover en la infancia una actitud de compromiso con el
cuidado del medio ambiente, con el lema “jConseguir que nuestro planeta sea un mundo
mejor es posible!”. Para ello se proponen distintos escenarios en los cuales las nifias y
los nifios deben hacer frente a las principales emergencias medioambientales que
afectan en la actualidad a nuestro planeta, desarrollando acciones para conseguir
revertir dichas situaciones, como se refleja en la Figura 5.

PLANET

Figura 5. Juego Planet del CHILDTIZENS Participation Toolkit

Finalmente, el juego Equal parte del lema “las nifias y los nifios somos iguales y
podemos hacer las mismas cosas”, y persigue el objetivo de promover la igualdad de
género luchando contra los estereotipos y las actitudes de discriminacién. Para lo cual
se proponen 7 escenas en las cuales mujeres, hombres, nifios y nifias realizan
actividades diversas en igualdad de condiciones, como puede apreciarse en la Figura
6.
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Figura 6. Juego Equal del CHILDTIZENS Participation Toolkit

El CHILDTIZENS Participation Toolkit posibilita la transferencia de resultados de la
investigacion, dado que es fruto del trabajo previo realizado, al tiempo que permite
educar y capacitar a la infancia en valores civicos relacionados con la sostenibilidad, la
accesibilidad y la igualdad de género, con el objetivo de poder contribuir a la creaciéon
de una sociedad mas justa, igualitaria y comprometida.

Discusion y Conclusiones

Estos fenémenos cobran especial importancia en la infancia. Ya que, si bien
tradicionalmente las nifias y los nifios han sido considerados como sujetos de
proteccion; asumir los postulados de la Convencién sobre los Derechos del Nifio de
1989 implica concebirlos como sujetos de derecho (Corvera, 2011; Gomez de la Torre
Vargas, 2018). Esta reconceptualizacion entrafia importantes implicaciones, al
reconocerles como personas con autonomia y agency, es decir, con capacidad de
decision y accion. Por lo cual no solo resulta fundamental tomar en consideracion sus
voces en la gestacién y materializacion de las politicas, sino también fomentar su
participacion ciudadana desde la infancia, reconociéndolos como actores politicos.

Actualmente, este propdsito se materializa en distintas iniciativas a nivel mundial, entre
las que pueden destacarse el Proyecto Ciudad de los Nifios promovido por el pedagogo
Francesco Tonucci, las Ciudades Amigas de la Infancia auspiciadas por UNICEF, o
incluso en el contexto de la Comunitat Valenciana la creacién del Servicio de Promocion
de los Derechos de la Infancia. Pero si se pretende que la participacion de la ciudadania
infantil logre erigirse como una practica recurrente y normalizada en la sociedad resulta
necesario trascender la institucionalizacién para abogar por una perspectiva mas
situada y personalizada. En la cual se fomente la participacion de los nifios y las nifias
de forma natural, a través de acciones y actividades cotidianas que forman parte de su
dia a dia, como lo es el juego. Este, por su potencial para interactuar y reconstruir la
realidad y por su valor educativo, puede convertirse en un excelente mecanismo para
avanzar en este proceso, permitiendo la transmision de valores y el fomento de actitudes
gue promuevan una ciudadania infantil mas activa y critica.

Pese a que la investigacion sefiala el creciente compromiso de la sociedad en general,
y del sector del juguete en particular, hacia el avance y consecucion de este ambicioso
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reto; queda patente que todavia queda camino por recorrer, como evidencia el hecho
de gque, de la muestra inicial formada por 500 juegos y juguetes, Unicamente 66 se
consideraron 6ptimos desde la perspectiva de la concienciacién y promocion plena de
los valores civicos-democraticos y de la participacion en la infancia. Lo cual enfatiza la
importancia de seguir sumando esfuerzos colectivos para avanzar en el proceso.

Es precisamente ahi donde reside el mayor potencial y atractivo del CHILDTIZENS
Participation Toolkit. Una herramienta con voluntad democratizadora que pretende
concienciar y dotar de agency a los nifios y las nifias, reconociéndolos y animandolos a
tomar parte como ciudadanos de pleno derecho y como personas con capacidad de
decision y accién, para que asi sus voces sean escuchadas y tomadas en consideracion.
Los valores, habilidades y destrezas que se movilizan en sus tres juegos se presentan
como una posibilidad para propiciar su independencia, sus capacidades de andlisis y
razonamiento, su actitud reflexiva y el cuestionamiento del contexto y de la sociedad.
En definitiva, brindan oportunidades para el empoderamiento infantil, un aspecto
fundamental para el presente y el futuro en aras de lograr una sociedad inclusiva, justa
y comprometida que enfrente los retos sociales desde una mirada esperanzadora,
abierta y participativa.
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