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Resumen 

Introducción: La importancia del juego en la infancia es ampliamente 

reconocida en la literatura científica. El juego no solo es una fuente de 

diversión para los niños/as, sino que también desempeña un papel esencial 

en su desarrollo. Hasta ahora, numerosos estudios han respaldado el valor 

del juego como una actividad que permite a los niños/as aprender, 

experimentar y desarrollar una amplia gama de habilidades físicas, 

cognitivas, sociales y emocionales. 

Objetivo: Fomentar la participación de niños/as en actividades lúdicas y 

recreativas. Evaluar la percepción y el conocimiento de la población general 

sobre la accesibilidad, usabilidad e inclusión en la industria de los juguetes. 

Identificar los aspectos clave en el diseño de juguetes para garantizar su 

accesibilidad y usabilidad.  

Metodología: Estudio descriptivo observacional con una metodología 

Aprendizaje-Servicio (ApS)  

Resultados: Los resultados revelan que la mayoría de los juguetes son 

adecuados para niños de diferentes edades, promoviendo la inclusión en 

actividades lúdicas y educativas. La accesibilidad auditiva es adecuada, 

pero se necesita mejorar la accesibilidad motora y visual. Se observa una 

diversidad de opiniones sobre la accesibilidad y usabilidad de los juguetes, 

así como la diferenciación de género y el impacto de los juguetes digitales 

en el desarrollo infantil. Se destaca la importancia de considerar la 

seguridad y sostenibilidad al elegir juguetes. 

Conclusiones: Este estudio proporciona información importante sobre la 

accesibilidad y usabilidad de los juguetes, así como las percepciones de la 

población general sobre los mismos. Los hallazgos resaltan la importancia 

de considerar la accesibilidad en el diseño de juguetes, así como la 

diversidad de opiniones en torno a los roles y beneficios de los juguetes en 

el desarrollo infantil. 

Palabras clave: infancia; accesibilidad; juguetes; percepción; terapia 

ocupacional (TO). 

Tipo de estudio: trabajo de investigación.  
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Resumo 

Introdución: A importancia do xogo na infancia é amplamente recoñecida 

na literatura científica. O xogo non só é unha fonte de diversión para os 

nenos/as, senón que tamén desempeña un papel esencial no seu 

desenvolvemento. Ata agora, numerosos estudos apoiaron o valor do xogo 

como unha actividade que permite aos nenos/as aprender, experimentar e 

desenvolver unha ampla gama de habilidades físicas, cognitivas, sociais e 

emocionais. 

Obxectivo: Fomentar a participación dos nenos/as en actividades lúdicas 

e recreativas. Avaliar a percepción e o coñecemento da poboación xeral 

sobre a accesibilidade, usabilidade e inclusión na industria dos xoguetes. 

Identificar os aspectos clave no deseño de xoguetes para garantir a súa 

accesibilidade e usabilidade. 

Metodoloxía: Estudo descritivo observacional cunha metodoloxía de 

Aprendizaxe-Servizo (ApS). 

Resultados: Os resultados revelan que a maioría dos xoguetes son 

adecuados para nenos de diferentes idades, promovendo a inclusión en 

actividades lúdicas e educativas. A accesibilidade auditiva é adecuada, 

pero é necesario mellorar a accesibilidade motora e visual. Observa-se 

unha diversidade de opinións sobre a accesibilidade e usabilidade dos 

xoguetes, así como a diferenciación de xénero e o impacto dos xoguetes 

dixitais no desenvolvemento infantil. Destaca a importancia de considerar 

a seguridade e sustentabilidade ao elixir xoguetes. 

Conclusións: Este estudo proporciona información importante sobre a 

accesibilidade e usabilidade dos xoguetes, así como as percepcións da 

poboación xeral sobre os mesmos. Os achados resaltan a importancia de 

considerar a accesibilidade no deseño de xoguetes, así como a diversidade 

de opinións en torno aos roles e beneficios dos xoguetes no 

desenvolvemento infantil. 

Palabras clave: infancia; accesibilidade; xoguetes; percepción; terapia 

ocupacional (TO). 

Tipo de estudo: traballo de investigación.  
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Abstract 

Introduction: The importance of play in childhood is widely recognized in 

scientific literature. Play is not only a source of enjoyment for children, but 

it also plays an essential role in their development. To date, numerous 

studies have supported the value of play as an activity that allows children 

to learn, experiment, and develop a wide range of physical, cognitive, social, 

and emotional skills. 

Objective: To promote the participation of children in leisure and 

recreational activities. To assess the perception and knowledge of the 

general population regarding accessibility, usability, and inclusion in the toy 

industry. To identify key aspects in toy design to ensure their accessibility 

and usability. 

Methodology: Descriptive observational study with a Service-Learning 

methodology (SL). 

Results: The results reveal that the majority of toys are suitable for children 

of different ages, promoting inclusion in leisure and educational activities. 

Auditory accessibility is adequate, but there is a need to improve motor and 

visual accessibility. A diversity of opinions is observed regarding the 

accessibility and usability of toys, as well as gender differentiation and the 

impact of digital toys on child development. The importance of considering 

safety and sustainability when choosing toys is highlighted. 

Conclusions: This study provides important information about the 

accessibility and usability of toys, as well as the perceptions of the general 

population about them. The findings emphasize the importance of 

considering accessibility in toy design, as well as the diversity of opinions 

regarding the roles and benefits of toys in child development. 

Keywords: childhood; accessibility; toys; perception; occupational therapy 

(OT). 

Study type: research work. 
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1. Introducción 

1.1.  Importancia del juego en el desarrollo infantil 

El juego es la ocupación significativa por excelencia de los niños y niñas, 

ya que les permite aprender, experimentar y desarrollar habilidades físicas, 

cognitivas, sociales y emocionales (1–3). Son numerosos los estudios que 

respaldan la función del juego como clave para la potenciación de 

diferentes aspectos funcionales como el lenguaje, funciones ejecutivas, 

conceptos espaciales, relaciones sociales, así como el fomento del 

desarrollo físico y saludable (4–6). Durante el juego, los infantes pueden 

explorar su entorno, interactuar con los demás, resolver problemas y 

expresar sus emociones. Además, el juego es una forma divertida y 

atractiva de aprender, lo que aumenta la motivación y el compromiso de los 

niños y niñas en las actividades (7). Por lo tanto, es una parte esencial del 

desarrollo infantil y su importancia se reconoce en la Terapia Ocupacional 

(TO), donde se utiliza como medio y fin de la intervención para mejorar la 

calidad de vida de la población infantil. (5,6) 

La TO tiene un papel fundamental en los procesos de desarrollo, ya que se 

enfoca en mejorar la calidad de vida de los niños/as a través de la 

participación en ocupaciones significativas. Estas incluyen actividades 

cotidianas, como jugar, y pueden ser utilizadas para mejorar habilidades 

motoras, cognitivas, sociales y emocionales. La literatura científica sostiene 

que la TO puede tener un impacto significativo en la mejora de la calidad 

de vida de los menores (8,9). Sin embargo, todavía existe una falta de 

conciencia y conocimiento sobre la importancia de la accesibilidad y el 

diseño universal de juguetes (10,11). En este sentido, algunas 

investigaciones destacan su importancia, demostrando que estas 

condiciones pueden mejorar la participación activa en el juego y contribuir 

al desarrollo a nivel físico, cognitivo y social de los/as niños y niñas (12,13). 
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El juego y los juguetes desempeñan un papel fundamental en la vida de los 

infantes en este contexto, y por ello, es esencial destacar que tienen 

derechos específicos que están respaldados por leyes nacionales e 

internacionales. Jugar es un derecho de la infancia y que los adultos deben 

hacen cumplir en todos y cada uno de los niños y niñas, 

independientemente de la situación o de las dificultades que conlleve su 

defensa. Este derecho fue proclamado por la Asamblea General de las 

Naciones Unidas en 1959, aunque no fue hasta la Convención sobre los 

Derechos del Niño el 20 de noviembre de 1989 cuando se logró aprobar el 

texto final y que obligaba a su cumplimiento en todos los que países que la 

ratificasen. Es por ello por lo que el Parlamento Español hace entrar en 

vigor su cumplimiento y defensa en 1990 (14,15). 

En cuanto al ámbito de la diversidad funcional, en 2006 la Organización de 

las Naciones Unidas publica la Convención de Naciones Unidas sobre los 

derechos de las personas con discapacidad, puesta en vigor y ratificada 

por el Estado Español en 2008 recoge derechos alineado con este trabajo 

como pueden ser: derecho a la igualdad y no discriminación (art. 5); 

accesibilidad (art. 9); a la educación inclusiva en todos los niveles (art.24); 

a participar en la vida cultural, actividades recreativas, esparcimiento y 

deportes (art.30). 

Este marco legal implica la pertinencia de abordar la diversidad funcional 

desde una perspectiva holística dentro de un modelo social, que surge de 

las propias personas y de las entidades que las representan. En este 

contexto, se reconoce la importancia del ocio, la cultura y el deporte como 

actividades que les permiten participar activamente en la vida social y 

fomentar el desarrollo de sus inquietudes (16). 

En la actualidad, a pesar de todos los avances en materia de derechos 

humanos y las leyes existentes, es evidente que el acceso equitativo y la 

disponibilidad de opciones de juguetes inclusivos y adaptados en España 

sigue siendo insuficiente. Es necesario garantizar que todos los niños y 
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niñas tengan la oportunidad de disfrutar de un juego inclusivo y 

enriquecedor. Para lograrlo, es imperativo que se promueva una mayor 

conciencia, se impulsen políticas inclusivas y se realicen esfuerzos 

concretos para desarrollar y difundir juguetes accesibles y de diseño 

universal que se ajusten a las necesidades y capacidades de cada niño y 

niña. 

1.2. Los juguetes como medio principal del juego 

El investigador Dr. Vijayalakshmi Basavaraj confirma la influencia de los 

juguetes en la forma de jugar de los menores, ayudándolos a experimentar 

sus ideas y su entorno, implicarse en su imaginación y resolver problemas. 

Aunque también informa de cómo los nuevos juguetes se están volviendo 

cada vez más complejos y mecanizados, muchos de ellos siendo diseñados 

para ser autopropulsados o que requieran muy poca iniciativa por parte de 

los niños y niñas. Es decir, existe una tendencia a que estos nuevos 

juguetes sean menos facilitadores, habilitadores y educativos para los 

infantes, lo que puede tener una mayor repercusión si hablamos de la 

población infantil con diversidad funcional (17). 

Por esta razón, las características de los juguetes y juegos deben 

analizarse con la mayor precisión posible para descubrir sus "resortes 

lúdicos". Además, también deben tenerse en cuenta las condiciones de 

acceso a los juguetes dentro de los entornos y la disposición estos, así 

como las funciones que desempeñan concretamente los adultos cuando 

ayudan a los/as niños/as a utilizar los juguetes y a participar en el juego 

(18). 

Para ello deben analizarse los 6 hitos del “marco del juego” concepto 

desarrollado desde 1995 por Odille Perino quien propuso las funciones 

principales del modelo: “apoyar el juego libre como actividad específica en 

sí misma; simplificar situaciones que, en la vida real, suelen ser complejas 

y con varios significados; ayudar a los niños y niñas a empezar a jugar, a 
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comprender que el juego es sólo para divertirse y desencadenar el deseo 

de jugar de los niños y niñas; apoyar a los cuidadores y ayudarles a 

comprender cuáles son sus funciones en las situaciones de juego” (19).  

1.3. Definición de conceptos clave 

Comenzando por la definición de accesibilidad que recoge la Ley 6/2022, 

de 31 de marzo, de modificación del Texto Refundido de la Ley General de 

derechos de las personas con discapacidad y de su inclusión social, 

aprobado por el Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, para 

establecer y regular la accesibilidad cognitiva y sus condiciones de 

exigencia y aplicación “la accesibilidad es una condición previa para que 

las personas con discapacidad, hombres y mujeres puedan vivir de forma 

independiente y participar plenamente en la sociedad en igualdad de 

condiciones” (20). Esto quiere decir que es una cualidad de un entorno, 

producto, servicio o información que permite que todas las personas 

puedan acceder, utilizar o participar en equidad de oportunidades. Se 

busca eliminar barreras y obstáculos que puedan limitar la participación 

plena y efectiva de todas las personas, garantizando así la igualdad y la 

inclusión. 

El diseño universal o para todos se define según la norma UNE-EN 

17161:2020 como “todos los aspectos relativos al sistema de gestión de la 

accesibilidad universal que permita la equiparación de oportunidades 

mediante la superación de las limitaciones de accesibilidad, desde la 

perspectiva del uso y disfrute de los bienes y servicios a disposición de los 

ciudadanos” (21). 

Se asume, por tanto, la importancia del diseño para todos como base para 

la igualdad de oportunidades y de condiciones. Todo ello se sustenta en la 

Ley 6/2022, de 31 de marzo, que modifica el Texto Refundido de la Ley 

General de derechos de las personas con discapacidad y de su inclusión 

social, aprobado por el Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de 
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noviembre, que permite establecer y regular la accesibilidad cognitiva y sus 

condiciones de exigencia y aplicación (20). 

Así mismo, la norma ISO 9241-11:2018 Ergonomía de la interacción 

humano-sistema - Parte 11: Usabilidad: Definiciones y conceptos, define la 

usabilidad como “grado en el cual un sistema, producto o servicio puede 

ser utilizado por usuarios específicos para lograr metas específicas con 

efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso determinado.” 

Por último, siguiendo el Marco de trabajo para la práctica de la TO (AOTA) 

se define adaptación como el enfoque dirigido a la “Evaluación, selección, 

suministro, educación y formación en el uso de tecnología de apoyo de alta 

y baja tecnología; aplicación de los principios del diseño universal; y 

recomendaciones de cambios en el entorno o la actividad para apoyar la 

capacidad del cliente para realizar ocupaciones" (22). Tomando esto en 

cuenta la adaptación de juguetes puede incluir modificaciones físicas, 

técnicas o electrónicas para hacerlos más accesibles y utilizables para su 

uso y disfrute. 

Sin embargo, tras una revisión de fuentes y un análisis de la situación actual 

sobre el tema se detectaron varios puntos a tener en cuenta en este ámbito 

(11,23,24): 

− En el mercado actual del juguete existen bastantes carencias en 

relación con la disponibilidad de juguetes totalmente accesibles, 

usables y que cumplan los criterios del diseño universal. 

− Son muy pocos los catálogos, tanto en soporte físico como en su 

formato online, que incluyen el componente de la “diversidad” en sus 

productos, con escasas apariciones de niños y niñas con 

capacidades diferentes. 

− Ninguna empresa de juguetes cuenta con un servicio de 

asesoramiento que permita orientar a las familias sobre el tipo de 
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juguete (y sus adaptaciones) más adecuado para su hijo o hija, y que 

le permita potenciar diferentes capacidades. 

− La vida diaria de los menores con diversidad funcional implica una 

dependencia significativa de sus figuras de referencia adultas para 

realizar diferentes actividades, ya que no cuentan con los productos 

de apoyo que podrían facilitar su ejecución.  

− Existe una importante carencia en el diseño, desarrollo y orientación 

sobre productos de apoyo para la infancia con diversidad funcional. 

En España, las únicas empresas que se dedican a la 

comercialización de productos de apoyo para niños y niñas con 

diversidad funcional no están especializadas en el ámbito de la 

infancia. Existen delegaciones de empresas internacionales, pero 

sólo comercializan online, no tienen sede en España y no garantizan 

un completo asesoramiento y adecuación a las necesidades de cada 

familia. 

El diseño universal, la accesibilidad, la usabilidad y la adaptación de 

juguetes son elementos esenciales que se explorarán en el presente 

trabajo de fin de grado, desde la perspectiva de TO. La investigación se 

centra en comprender cómo la población en general percibe y comprende 

estos conceptos en relación con los juguetes, como elemento básico en el 

desempeño del juego. El objetivo es recopilar información valiosa que se 

utilizará posteriormente para informar y guiar el desarrollo de estrategias y 

recomendaciones prácticas en el ámbito de la TO. Al comprender mejor la 

percepción y el entendimiento de la población, podremos crear 

intervenciones más efectivas y centradas en las necesidades de los 

niños/as, promoviendo la inclusión y el desarrollo pleno a través de juguetes 

accesibles, usables y adaptados. 



Accesibilidad, usabilidad y diseño universal de juguetes 

16 
 

1.4. Pertinencia e interés del trabajo 

El presente trabajo de investigación no solo aborda una temática relevante 

en el campo de la Terapia Ocupacional, sino que también justifica su 

implicación con la comunidad alineándose con los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible (ODS) establecidos por la Organización de las Naciones Unidas 

para el año 2030 (25).  

En primer lugar, el trabajo promueve el ODS 3: Salud y bienestar. Los 

juguetes accesibles y de diseño universal promueven la actividad física, el 

desarrollo motor y la estimulación sensorial de los niños y niñas, lo que 

contribuye a mejorar su bienestar físico y emocional. Además, al fomentar 

su participación en actividades de juego, se promueve un entorno favorable 

para su desarrollo integral, lo que repercute positivamente en su salud y 

bienestar general. 

Asimismo, el trabajo tiene un impacto en el ODS 4: Educación de calidad, 

al buscar proporcionar a los niños y niñas herramientas y oportunidades 

para aprender y desarrollarse a través del juego inclusivo. Al impulsar la 

adaptación y diseño juguetes accesibles, se fomenta la participación activa 

de estos niños/as en actividades lúdicas, lo que contribuye a su desarrollo 

cognitivo, motor y social. 

Además, el trabajo está alineado con el ODS 10: Reducción de las 

desigualdades. Al garantizar que los niños y niñas tengan acceso a los 

juguetes que les permitan involucrarse en su exploración del juego, se está 

promoviendo la igualdad de oportunidades y se está trabajando para 

reducir la brecha existente en el acceso a recursos y servicios para este 

grupo de la población. Al permitirles participar plenamente en estas 

actividades, se les brinda la oportunidad de desarrollar habilidades, 

explorar su creatividad y fortalecer su autoestima, lo que contribuye a su 

inclusión social y a la reducción de las desigualdades. 
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La pertinencia y el interés de este trabajo se fundamentan en su enfoque 

hacia la promoción de la inclusión y el bienestar de los infantes a través de 

la evaluación y comprensión de la percepción de la población general sobre 

la accesibilidad, adaptación y el diseño universal de juguetes. Esta 

investigación adquiere relevancia debido a la falta de conciencia y 

comprensión que prevalece en la comunidad en general acerca de estos 

temas, lo que representa un desafío significativo en la búsqueda de una 

sociedad más inclusiva y respetuosa de los derechos de los/as niños/as. 

Abordar esta problemática desde la perspectiva de la TO otorga al estudio 

un enfoque específico y valioso, ya que esta disciplina se centra en mejorar 

la participación activa de las personas en actividades significativas de su 

vida diaria. El juego y sus componentes constituyen ocupaciones 

primordiales para los niños y niñas, y el uso de los juguetes es fundamental 

para su desarrollo físico, cognitivo, emocional y social. Sin embargo, la falta 

de conciencia sobre la importancia de sus características de accesibilidad, 

adaptación y diseño universal puede limitar su disponibilidad y el 

conocimiento sobre cómo pueden impactar positivamente en el desarrollo 

infantil. 

La obtención de información valiosa sobre las actitudes y conocimientos 

existentes en la población general permitirá identificar áreas de mejora en 

la concienciación y comprensión de la importancia de los juguetes 

accesibles y de diseño universal. Estos resultados podrían respaldar la 

implementación de estrategias educativas y de sensibilización a nivel social 

y gubernamental, con el objetivo de fomentar una cultura de inclusión y 

acceso equitativo a juguetes adecuados para todos los niños/as. 
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2. Objetivo de estudio 

Los objetivos generales del presente trabajo han sido: 

− Fomentar la inclusión y la participación de niños y niñas en 

actividades lúdicas y recreativas. 

− Evaluar la percepción y el conocimiento de la población general 

sobre la accesibilidad, usabilidad e inclusión en la industria de los 

juguetes.  

Los objetivos específicos de este trabajo han sido: 

− Determinar las aportaciones de la TO durante el proceso de diseño 

y adaptación de juguetes y el desempeño ocupacional en el juego.  

− Identificar los aspectos clave en la adaptación y el diseño de 

juguetes para garantizar su accesibilidad y usabilidad para niños y 

niñas con diferentes necesidades y capacidades. 

− Sensibilizar sobre la importancia del diseño y la accesibilidad de los 

juguetes para la promoción de la participación en el juego de todos 

los infantes. 

− Proponer soluciones innovadoras para mejorar la accesibilidad y 

usabilidad de los juguetes para niños y niñas con diversidad 

funcional.  
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3. Metodología 

3.1. Tipo de estudio 

El tipo de estudio realizado fue clasificado como descriptivo, observacional 

y retrospectivo. Se trató de un estudio transversal, lo que significó que se 

recopilaron datos en un momento específico sin seguir a los participantes 

a lo largo del tiempo. 

Además, se empleó la metodología de Aprendizaje-Servicio (ApS) durante 

su desarrollo. El término ApS se define como "una propuesta educativa que 

combina procesos de aprendizaje y servicio a la comunidad en un proyecto 

conjunto bien estructurado". En este enfoque, las investigadoras 

adquirieron conocimientos y habilidades al trabajar en necesidades reales 

de su entorno, con el objetivo de mejorarlo (26). 

3.1. Periodo de estudio  

El trabajo abarcó el período de tiempo contenido entre noviembre de 2022 

y agosto de 2023. 

3.2. Ámbito de estudio  

Para el presente trabajo, en primer lugar, se llevó a cabo un trabajo de 

campo mediante un análisis realizado a 10 juguetes obtenidos a través de 

la empresa El Corte Inglés (ECI). Posteriormente, se realizaron 6 talleres 

en diferentes localidades de la comunidad gallega. 

El ámbito territorial del trabajo abarcó dos provincias gallegas: A Coruña y 

Ourense. Estas provincias fueron el escenario donde se llevaron a cabo los 

talleres, con el objetivo de alcanzar a un mayor número de personas 

destinatarias, promover la inclusión en diferentes entornos y obtener un 

tamaño de muestra lo suficientemente significativo en los datos del 

cuestionario. 
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Los talleres se ejecutaron en diversos lugares dentro de estas provincias. 

Se consideró la participación en mercados locales, donde se pudo 

interactuar directamente con la comunidad local y difundir los valores del 

trabajo. Asimismo, se planificó la presencia en centros comerciales de las 

capitales de las tres provincias, ya que son espacios de gran afluencia y 

permiten llegar a un público diverso. Estas ubicaciones proporcionaron un 

entorno adecuado para llevar a cabo los talleres, exhibir los juguetes 

adaptados y promover la sensibilización sobre la importancia del juego 

inclusivo. En concreto, se colaboró con el Centro Comercial Ponte Vella 

(Ourense) y Mercado Ecológico que se realiza semanalmente en el Campo 

da Leña (A Coruña). 

Además, se colaboró con IKEA A Coruña, una reconocida tienda de 

muebles y objetos para el hogar. IKEA A Coruña ofreció un espacio donde 

se pudieron realizar dos actividades de exposición interactiva de juguetes 

adaptados, lo que permitió llegar tanto a la comunidad local como a 

visitantes de otras zonas. 

Por último, se contempló la participación en ferias y jornadas, eventos en 

los que se reunieron numerosos asistentes interesados en temáticas 

relacionadas con la ciencia, la tecnología y la inclusión. La presencia en 

este tipo de ferias permitió ampliar el alcance y llegar a un público más 

amplio. Dentro de estos contextos, los talleres estuvieron presentes en la 

feria del "Día de la Ciencia en la Calle 2023" el sábado 6 de mayo de 2023 

de 16:00 h a 19:00 h en el parque de Santa Margarita y en las Jornadas 

internacionales "Tecnologías para a Inclusão", los días 2 y 3 de marzo de 

2023, en el auditorio de la Escola Superior de Educação e Ciências Sociais 

del Instituto Politécnico de Leiria, contando con nuestra participación vía 

online a través de videollamada y retrasmitido en su canal de Youtube. 

3.1. Entrada al campo y destinatarios del servicio  

La entrada al campo de estudio se logró a través de la colaboración de la 

entidad Fundación ENKI. Durante las estancias prácticas de la 
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investigadora principal en la asociación, la fundación brindó apoyo integral 

en términos de recursos, organización y tutorización. La coordinadora de 

proyectos y terapeuta ocupacional de la asociación proporcionó asistencia 

y orientación de manera constante.  

Los beneficiarios directos del estudio fueron las familias, responsables o 

profesionales que trabajan con niños y niñas, especialmente aquellos con 

edades comprendidas entre los 2 y los 15 años. Este colectivo y sus familias 

fueron los destinatarios principales de los juguetes adaptados y del taller 

de sensibilización. 

Los beneficiarios indirectos del trabajo incluyeron a cuidadores 

profesionales de niños y niñas con diversidad funcional, así como a los 

profesionales de la educación y la salud que trabajan con esta población 

en concreto, aunque también forma parte de este grupo la sociedad 

general. Esto se facilitó mediante el formato abierto de los talleres 

interactivos, lo que permitió que cualquier persona pudiera participar en 

ellos. Las familias y personas cuidadoras se beneficiaron al tener acceso a 

juguetes adaptados que fomentaron el desarrollo de sus hijos, fortalecieron 

el vínculo familiar y promovieron la inclusión social al aumentar la 

sensibilización y el conocimiento en términos de accesibilidad y usabilidad 

de los juguetes para niños y niñas. Los profesionales de la educación y la 

salud se beneficiaron al contar con herramientas y conocimientos para 

apoyar el juego inclusivo en sus prácticas profesionales. 

Estas vías permitieron llegar tanto a los beneficiarios directos como a los 

beneficiarios indirectos, asegurando así un mayor impacto y alcance del 

estudio: 

1. Organizaciones y asociaciones de apoyo a personas con diversidad 

funcional: Estas entidades desempeñaron un papel importante en la 

identificación de beneficiarios y la difusión del estudio. Al establecer 

alianzas con estas organizaciones, se pudo acceder a una red de 

personas y familias, así como a recursos materiales (juguetes 

adaptados o accesibles que tenían en sus ludotecas) o recursos 
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humanos (voluntariado). Entre estas entidades se encuentran la 

Fundación ENKI y Organización Nacional de Ciegos Españoles 

(ONCE) A Coruña. 

2. Redes sociales y medios de comunicación: Utilizar las redes sociales 

y los medios de comunicación permitió llegar a un público más 

amplio y generar conciencia sobre la importancia de la inclusión en 

el juego. Mediante el uso de perfiles en redes sociales de la 

Fundación ENKI y las empresas colaboradoras y la difusión de 

noticias y eventos relacionados, se pudo llegar a padres, 

profesionales y otras personas interesadas en el tema. Para este 

apartado se utilizaron Instagram, Facebook y correos electrónicos. 

3. Colaboración con empresas y tiendas de juguetes: Establecer 

alianzas con empresas y tiendas de juguetes facilitó el acceso a 

juguetes adaptados y de diseño inclusivo, así como a sus espacios 

para la realización de talleres interactivos. Al colaborar con estas 

entidades, se pudo promover la disponibilidad de juguetes 

accesibles en el mercado y llegar así a un público más amplio de 

niños y niñas. 

3.2. Definición del objeto de estudio  

El presente trabajo de fin de grado tiene como objeto de estudio la 

evaluación de la percepción de la población general sobre la importancia 

de la adaptación y el diseño universal de juguetes, desde la perspectiva de 

la TO, con el propósito de identificar áreas de mejora en la concienciación 

y conocimiento sobre este aspecto.  

Para ello, se establecieron objetivos específicos como identificar los 

aspectos clave para garantizar su accesibilidad y usabilidad para niños/as 

con diferentes necesidades y capacidades. 

Además, como componente fundamental de esta propuesta, se encuentra 

el análisis de los juguetes, en términos de sus condiciones de accesibilidad, 

usabilidad y diseño universal. Para realizar esta aproximación, se realizó 
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una selección fundamentada de varios juguetes, en función de diferentes 

criterios 

Se incluyeron productos de diversas categorías y edades, que 

contribuyesen, en su conjunto, a la promoción del desempeño y el 

desarrollo integral de los niños y niñas, incluyendo aquellos con diversidad 

funcional auditiva y visual. La Tabla 1 presenta una relación de los 10 

juguetes seleccionados de la marca ECI, disponibles en su catálogo online 

(27), junto con la descripción de sus categorías pedagógicas, categorías de 

juego y motivos de selección, que permitieron entender cómo cada juguete 

contribuía a potenciar habilidades y capacidades específicas en los 

infantes, desde el desarrollo sensorial hasta la estimulación cognitiva y 

motriz. 

No. 
Nombre del 

Juguete 
Edad 

Aspectos 

Pedagógicos 
Categorías Motivo de Selección 

1 
Frutas de la 

huerta 

2 a 99 

años 

Habilidad 

manual 

Jugar a ser 

mayor para tu 

casita 

Potenciar el juego 

simbólico, 

interesante por sus 

formas y texturas 

para el 

reconocimiento 

mediante el tacto. 

2 Jumpy Bumpy 
0 a 2 

años 

Desarrollo 

sensorial, 

Habilidad 

manual, 

Inteligencia 

Preescolar- 

Bebés 

Ayuda a estimular el 

gateo. Tiene un 

botón de On/Off y 

presenta 

posibilidades de 

adaptación. 
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3 Alfabloques 
3 a 6 

años 

Habilidad 

manual, 

Inteligencia, 

Lenguaje, 

Diversidad 

funcional 

auditiva 

Juguetes de 

madera – 

Bloques de 

madera 

Buen contraste, saber 

si las letras tienen 

texturas o 

altorrelieve. Se 

incluye en Adecuado 

para diversidad 

funcional auditiva. 

4 
Comba 

Luminosa 

3 a 10 

años 

Motricidad 

global 

Aire Libre – 

Juguetes al 

aire libre 

Juguete para el aire 

libre que potencia la 

movilidad global y 

ofrece un estímulo 

visual. Posibilidades 

de juego individual o 

en grupo. 

5 Basketball Fire 
5 a 7 

años 

Habilidad 

manual 

Juguetes al 

aire libre – 

Juegos 

deportivos 

Opciones de uso: 

para colgar en una 

puerta o situarla en 

el suelo. Incluye 

canasta, pelota e 

inflador. 

6 Disco Bowling 
3 a 99 

años 

Habilidad 

manual, 

Motricidad 

global 

Juguetes al 

aire libre – 

Juegos 

deportivos 

Incluye estímulos 

luminosos y es un 

juego al aire libre. 

Posibilidades 

interesantes para su 

adaptación. 
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7 
Pequeños 

Exploradoras 

1 a 2 

años 

Habilidad 

manual, 

Imaginación, 

Creatividad 

Preescolar – 

Primera 

infancia 

Incluye estímulos 

sonoros, luminosos y 

contiene una pelota 

sonora. 

8 
Baño, Cena y a 

Dormir 

2 a 5 

años 

Habilidad 

manual, 

Imaginación, 

Afectividad, 

Creatividad 

Muñecas bebé 

Ser un muñeco que 

potencia el juego 

simbólico, se puede 

realizar el análisis del 

propio muñeco y de 

los 25 accesorios que 

incluye 

(manipulación, agarre 

y manejo de las 

piezas). 

9 Formapalabras 
7 a 99 

años 

Orientación 

espacial, 

Inteligencia 

Juegos de 

mesa – 

Estrategia 

Se trata de un juego 

de reglas que 

presenta una mayor 

complejidad para su 

uso, en relación con 

habilidades 

cognitivas. 

10 Patinete Evo 
2 a 4 

años 

Motricidad 

global, 

Imaginación, 

Creatividad 

Aire libre – 

Patinetes y 

patinetes 

Altura ajustable, 

juguete que potencia 

la movilidad global y 

que puede ser 

susceptible de 

adaptación. 

Tabla 1. Juguetes seleccionados para evaluación 
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Las fotos correspondientes a cada juguete seleccionado se exponen en el 

Apéndice II: Fotografías de juguetes seleccionados.. 

3.3. Población de estudio 

En la selección de la población de estudio, se aplicaron criterios que 

abarcaron un amplio espectro de diversidad demográfica y experiencial. 

Estos criterios se detallan de la siguiente manera: 

− Amplitud Generacional: Se extendió la invitación a participar tanto 

a menores de edad que cubrieron la encuesta con previo 

consentimiento de padre, madre o tutor legal como mayores de 60 

años, lo cual constituyó una amplia gama de perspectivas 

enriquecedoras de diversos grupos etarios.  

− Diversidad Demográfica Deliberada: El proceso de selección se 

enfocó deliberadamente en incluir a individuos de diversos orígenes 

demográficos, abarcando una amplia gama de géneros, niveles 

socioeconómicos, logros educativos y regiones geográficas. Este 

enfoque aseguró una representación completa y auténtica de la 

población de interés. 

− Bagaje y Experiencia: Se incorporaron preguntas específicas en la 

encuesta para evaluar el nivel de conocimiento y la experiencia 

previa de los participantes en relación con la adaptación, utilidad, 

accesibilidad y diseño universal de juguetes. Esto permitió 

considerar cuidadosamente la variabilidad en términos de 

conocimiento y experiencia al analizar sus respuestas. 

− Compromiso Activo: La selección de participantes se basó en su 

disposición y entusiasmo por contribuir con sus opiniones y 

perspectivas sobre el tema. Se dio prioridad a aquellos que estaban 

realmente interesados en participar activamente en la encuesta y en 

compartir sus valiosos puntos de vista. 
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Estos criterios de selección garantizaron una muestra diversa y 

representativa, enriqueciendo de manera significativa el análisis de las 

percepciones relacionadas con los juguetes y su diseño inclusivo. 

3.4. Variables de estudio e instrumentos de 

evaluación 

En el presente estudio se recogieron y analizaron diferentes variables a 

través de diversas herramientas y con el fin de obtener la mayor cantidad 

de resultados posibles para el alcance de los objetivos. 

En primer lugar, se elaboró, de forma específica para el presente trabajo, 

una ficha de análisis del juguetes. Esta fue utilizada para la evaluación 

de cada uno de los productos indicados en la Tabla 1, que permitió recoger 

sus principales características, beneficios para el desarrollo y promoción de 

habilidades psicomotoras y de comunicación, así como identificar posibles 

áreas de mejora. La ficha final, incluida en el Apéndice III: Ficha de análisis 

de juguetes, abarcó aspectos tanto del producto en sí como de su 

correspondencia con la descripción del catálogo, sus instrucciones de uso, 

embalaje y almacenaje. 

Continuando con el análisis de cada juguete, se seleccionaron y aplicaron 

dos herramientas estandarizadas para la evaluación de los mismos y la 

posterior realización de un informe sobre los datos recogidos. 

Concretamente, se evaluó el nivel de usabilidad y diseño universal de los 

juguetes utilizando la escala estandarizada "Diseño Universal en 

Juguetes" (28), validada y diseñada para tal fin. Se muestra en el Apéndice 

IV: Herramienta de análisis: Universal Design for Play Tool 

Se trata de una herramienta de evaluación desarrollada por la Universidad 

de Buffalo en el año 2005 y traducida a diferentes idiomas. A través de la 

evaluación de diferentes ítems relacionados con el diseño universal y la 

accesibilidad, permite ayudar tomar las decisiones en el momento de 

seleccionar juguetes para menores con y sin diversidad funcional. Se divide 

en 6 apartados, en los que el producto es valorado según su estética, 
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funcionalidad, adecuación a edades y capacidades, adaptabilidad, facilidad 

de uso y de comprensión, en una escala Likert que tiene un rango entre 1 

(nada de acuerdo) a 5 (totalmente de acuerdo). La puntuación mínima es 

de 17 y la máxima de 85. Cuanto mayor sea la puntuación final, mayor 

cumplirá el juguete con los principios del diseño universal y usabilidad (28). 

Se continuó con la evaluación del nivel de accesibilidad auditiva, visual y 

motora de cada juguete mediante la herramienta Toys & games Usability 

Evaluation Tool (TUET) (19). Este instrumento, validado como método de 

análisis, permitió evaluar las “características físicas de los materiales de 

juego en función de las necesidades de niños/as con algún tipo de 

diversidad funcional auditiva, visual o motora”. Los detalles de esta 

evaluación se encuentran en el Apéndice V: Herramienta de análisis: Toys 

and games Usability Evaluation Tool. 

Es una herramienta elaborada en España, en el marco de un proyecto 

internacional de investigación, que pretendió “revisar las características 

físicas de un juego o de un juguete con el objetivo de tomar una decisión 

sobre su facilidad de uso para un grupo específico de niños/as con 

diversidad funcional auditiva, visual o motora”. Está formada por 33 ítems 

organizados en torno a tres secciones: accesibilidad visual, accesibilidad 

auditiva y accesibilidad motora. Es decir, “el análisis de los juguetes/juegos 

se realiza a partir de tres tablas diferenciadas, cada una de las cuales se 

centra en un tipo de diversidad funcional”. Cada uno de los 33 ítems se 

valora con una respuesta de sí o no según cumpla o no el criterio específico. 

Para completar el análisis se suma el número total de respuestas ‘sí’ y 

respuestas ‘no’, hallando el total al final de cada columna. Dicha suma 

servirá para determinar si el juguete/juego es ‘utilizable’, de tal forma que, 

a mayor número de respuestas positivas obtenidas en la tabla, mayor será 

el nivel de usabilidad del juguete/juego por parte del grupo al que va 

dirigido. Además, y según sus características de accesibilidad auditiva, 

visual y motora, el juguete será clasificado según sea utilizable (puede ser 

usado para el objetivo para el que fue concebido y por el placer de jugar), 

adaptable (puede convertirse en “utilizable” con una simple modificación 
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que no altere su función primaria o su objetivo/finalidad de juego) o no 

utilizable. (19) 

Además, siguiendo la clasificación del Instituto Tecnológico del producto 

infantil y ocio del (AIJU) (29) se han establecido 4 categorías: 

− “Juguete adecuado: El que puede ser utilizado por personas con 

ese tipo de diversidad funcional tal y como se comercializa, aunque 

su aprovechamiento no sea al 100%. 

− Juguete adecuado con ayuda: El que puede ser enriquecedor para 

personas con ese tipo de diversidad funcional, pero para ello 

necesita ayuda de terceras personas. 

− Juguete adaptable: El que para poder ser utilizado por personas 

con ese tipo de diversidad funcional necesita algún tipo de 

adaptación. 

− Juguete accesible: Es aquel al que una persona con ese tipo de 

diversidad funcional puede acceder. Engloba los tres tipos 

anteriores.” 

En otra línea, para la recogida de datos sobre la percepción de la población 

acerca de la usabilidad, accesibilidad y el diseño universal de juguetes se 

hizo uso de una encuesta específica, diseñada por las investigadoras, que 

recogió las siguientes variables: 

1. Género: variable categórica que indica el género de los participantes en 

el estudio, ya sea masculino, femenino o no binario. 

2. Grupo de edad: variable categórica que ayuda a segmentar la muestra 

en grupos de diferentes edades, lo que permite analizar posibles 

diferencias en la percepción según la edad.  

3. Presencia de diversidad funcional: es una variable categórica que 

permite clasificar a los participantes. Es relevante para comprender 

cómo las personas con experiencias de diversidad funcional perciben y 
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valoran la importancia de la adaptación y el diseño universal de 

juguetes, y cómo esto puede afectar sus necesidades y preferencias 

4. Número de hijo/as: variable numérica que recopila la cantidad de hijos 

que tienen los participantes. 

5. Hijos/as con diversidad funcional: variable binaria que indica si los 

participantes tienen hijos con diversidad funcional o diversidad 

funcional. 

6. Análisis de la percepción actual sobre de los juguetes y el mercado: 

Variable escalar que evalúa la concordancia de los participantes con 

una serie de afirmaciones relacionadas con los juguetes y su 

accesibilidad, seguridad, sostenibilidad, entre otros aspectos relevantes 

del juego infantil. 

7. Análisis de juguete (basado en las herramientas estandarizadas 

utilizadas por las investigadoras). En este caso, se presentaban los 

ítems de las escalas comentadas anteriormente y se invitaba a las 

personas participantes a cubrirla en relación con uno de los juguetes 

que se mostraban en el taller. 

La aplicación de la encuesta utilizada en este trabajo se basó en un 

enfoque cuantitativo para recopilar datos sobre la percepción y el 

conocimiento de la población general con relación a la accesibilidad, 

usabilidad e inclusión en la industria de los juguetes. La encuesta fue 

diseñada utilizando preguntas estructuradas y cerradas con el objetivo 

de obtener información precisa y detallada sobre las opiniones y 

experiencias de los participantes. Se presenta el formato final de la 

encuesta en el Apéndice VI: Encuesta de evaluación de la percepción 

de la población acerca de la usabilidad, accesibilidad y el diseño 

universal de juguetes en el mercado actual. 
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3.5. Procedimiento  

En esta sección, se detallará la disposición de las fases, asegurando una 

coherencia y fluidez en la presentación de los contenidos. A continuación, 

se describirá la organización de cada parte del trabajo: 

En primer lugar, se llevó a cabo una evaluación minuciosa de la 

accesibilidad, usabilidad y diseño universal de una muestra representativa 

de juguetes disponibles en el mercado. Esta evaluación se basó en criterios 

específicos y estándares de diseño inclusivo, teniendo en cuenta aspectos 

físicos, sensoriales y cognitivos. Mediante este análisis detallado, se 

identificaron las fortalezas y debilidades de los juguetes existentes en 

términos de inclusión, lo que permitió orientar futuras mejoras y desarrollos. 

En segundo lugar, se realizaron talleres de sensibilización dirigidos a 

diferentes actores clave, como profesionales del ámbito, padres, 

cuidadores y miembros de la comunidad en general. Estos tuvieron como 

objetivo concienciar sobre la importancia de la usabilidad y adaptación de 

los juguetes en la inclusión de niños y niñas. Se proporcionaron ejemplos 

prácticos, estrategias y recursos para fomentar la inclusión en el juego, 

promoviendo una mayor comprensión de las necesidades específicas de 

cada niño y las formas de adaptar los juguetes para garantizar su 

participación plena. 

Por último, se llevó a cabo una recogida y análisis de datos sobre el 

conocimiento y la percepción de la población general en relación con la 

situación actual y la realidad del mercado de juguetes accesibles. Este 

proceso permitió identificar las brechas de conocimiento, los estereotipos y 

las barreras existentes, así como la necesidad de promover cambios en la 

oferta y demanda de juguetes inclusivos.  
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3.5.1.1. Evaluación de accesibilidad, usabilidad y 

diseño universal 

El proceso de análisis de los juguetes seleccionados siguió una secuencia 

con diferentes pasos que se especifican a continuación: 

1. Elaboración de una ficha de análisis de cada juguete 

2. Evaluación del nivel de usabilidad y diseño universal del juguete. 

3. Evaluación del nivel de accesibilidad del juguete. 

4. Propuesta de posibles las adaptaciones para los juguetes 

analizados. 

3.5.1.2. Taller interactivo de sensibilización 

Los talleres interactivos de sensibilización fueron una estrategia clave en 

este trabajo, ya que desempeñaron un papel fundamental en la promoción 

de la conciencia y comprensión sobre la importancia de la accesibilidad y 

el diseño universal de juguetes en la sociedad. Estos talleres estuvieron 

diseñados para involucrar activamente a los participantes y generar un 

espacio de reflexión y aprendizaje colectivo. 

Los talleres se basaron en una metodología participativa y dinámica que 

permitió a los asistentes interactuar con los conceptos clave relacionados 

con la adaptación, la usabilidad y la inclusión en el diseño de juguetes. 

Además, se incluyeron ejemplos concretos de juguetes adaptados, 

accesibles y con diseño universal, mostrando cómo estas soluciones 

podían marcar la diferencia en la vida de los niños y niñas. 

Para garantizar la efectividad de los talleres, se adaptó su contenido y 

formato según el grupo de participantes. Se alternó entre lenguaje técnico 

y términos más coloquiales, o se ajustó el nivel de teoría expuesta en la 

parte de exposición para hacerlo más interactivo. 

La dinámica de la actividad que se siguió fue la siguiente: 
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1. A la llegada de los participantes al taller, se les indicó que 

comenzaran por el puesto de exposición. 

2. Una persona encargada realizó una visita guiada por los diferentes 

juguetes expuestos, explicando sus adaptaciones con las que 

cuentan y el motivo de estas. En el caso de las adaptaciones 

realizadas por las investigadoras, se les explicó el proceso de 

creación. 

3. A continuación, se les dio la opción de participar en la sección de 

"ponte en mi lugar", donde pudieron probar uno o varios de los 

juguetes. El número de juguetes que pudieron probar varió en 

función del número de participantes en el taller. Se priorizó la 

interacción entre diferentes personas o grupos para fomentar el 

intercambio de ideas y reflexiones. 

4. Se siguió la organización establecida en la tabla adjunta para cada 

juego. 

5. Por último, al finalizar el taller se les invitó a que completaran 

voluntariamente la encuesta. Tuvieron la opción de hacerlo en las 

tablets disponibles, en papel o en sus propios dispositivos a través 

del código QR. 

También se les dio la opción de evaluar algún juguete utilizando las mismas 

herramientas que los profesionales utilizan para el análisis de juguetes. 

Esta última parte tenía como objetivo que las propias personas 

participantes indicaran y señalaran las características que hacían que un 

juguete no fuera accesible, y se pudo observar que la gran mayoría no 

cumplía con estos requisitos. A todas ellas se les proporcionó información 

clara sobre el propósito del estudio y la confidencialidad de sus respuestas. 

3.5.2. Análisis de datos  

El análisis de datos en este trabajo se centró en la estadística descriptiva 

para obtener una visión general y detallada de la percepción de la población 
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sobre la importancia de la accesibilidad y el diseño universal de juguetes. 

Para ello, se aplicaron diferentes técnicas con el objetivo de organizar, 

resumir y presentar la información recopilada a partir de la encuesta 

diseñada para este estudio. 

En primer lugar, se procedió a la codificación de las respuestas de la 

encuesta, asignando un código numérico a cada una de las opciones de 

respuesta. Esta codificación permitió convertir las respuestas cualitativas 

en datos cuantitativos, facilitando su análisis estadístico. 

Para proceder a la codificación de las respuestas de la encuesta y asignar 

un código numérico a cada opción de respuesta de las afirmaciones, se 

utilizaría el siguiente esquema: 

1 = Muy en desacuerdo 

2 = En desacuerdo 

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

4 = De acuerdo 

5 = Muy de acuerdo 

Mediante esta codificación, se convirtieron las respuestas cualitativas en 

datos cuantitativos, lo que permitió realizar un análisis estadístico de las 

percepciones y opiniones de la población sobre la importancia de la 

adaptación y el diseño universal de juguetes. 

Además, las afirmaciones se clasificaron en distintas categorías de acuerdo 

con su contenido de la siguiente manera: 

− Categoría 1: Percepción de Diferencias en Juguetes 

● ítem 1: Existen diferentes juguetes para diferentes edades.  

● ítem 2: A todos los niños/as les gustan y necesitan juguetes.  

● ítem 3: Los niños prefieren juguetes diferentes a los que les 

pueden gustar a las niñas.  
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● ítem 4: Si no se les dan juguetes, los niños de alguna manera 

aprenden a idear, desarrollar o hacer sus propios juguetes 

con las cosas que les rodean en su entorno.  

− Categoría 2: Roles y Funciones de los Juguetes 

● ítem 5: Los juguetes permiten que los niños practiquen roles 

y puedan hacer imitaciones del mundo adulto. 

● ítem 6: A los 3 años, los niños/as tienen un buen sentido de 

lo que es seguro comer y no es probable que se lleven 

juguetes pequeños a la boca.  

● ítem 7: Los juguetes deben comprarse solo en ocasiones 

especiales.  

− Categoría 3: Influencia y Efectos de los Juguetes 

● ítem 8: Algunas muñecas y juguetes pueden influir en la 

autoimagen, la percepción del tamaño o la forma del cuerpo 

en los niños/as.  

● ítem 9: Los juguetes digitales no tienen tanto potencial en 

comparación con los juguetes tradicionales.  

● ítem 10: Los juguetes no son necesarios para el desarrollo de 

los niños/as.  

● ítem 11: Los juguetes son los mejores instrumentos de 

enseñanza y aprendizaje.  

● ítem 12: Algunos juguetes pueden transmitir valores a favor 

de la violencia y agresión no deseados.  

● ítem 13: Los juguetes pueden ser una fuente de escape para 

algunos sentimientos negativos del niño/a.  

● ítem 14: Los juguetes hacen que los menores puedan estar 

en un mundo de fantasía imaginaria.  



Accesibilidad, usabilidad y diseño universal de juguetes 

36 
 

● ítem 15: Enseñar a los niños a leer y escribir es mejor opción 

que invertir el tiempo jugando con juguetes.  

− Categoría 4: Características y Aspectos Prácticos de los Juguetes 

● ítem 16: A nivel general, los juguetes que hay en los catálogos 

son accesibles y usables.  

● ítem 17: Los juguetes tienen un sistema de activación o 

interacción con los mismos fácil e intuitivo.  

● ítem 18: En general, los juguetes son seguros y de fácil 

limpieza.  

● ítem 19: Para mí, es importante el componente de 

sostenibilidad a la hora de comprar un juguete.  

● ítem 20: La durabilidad (tiempo de uso y ajuste a las edades 

de los/as menores) de los juguetes es adecuada.  

● ítem 21: Las características físicas del entorno de juego son 

importantes para el desarrollo del propio juego y la interacción 

con los juguetes.  

Posteriormente, se utilizó el software estadístico Statistical Package for the 

Social Sciences 23 (SPSS) para procesar los datos. Se realizó un análisis 

descriptivo de todas las variables incluidas en la encuesta, lo que permitió 

obtener medidas de tendencia y de dispersión para cada ítem de la 

encuesta. A su vez se llevó a cabo un análisis de correlación utilizando la 

prueba de chi-cuadrado de Pearson para explorar la posible relación entre 

los 21 ítems de la investigación con las variables demográficas. La elección 

de esta prueba permitió evaluar si existe una asociación estadísticamente 

significativa entre las respuestas a las preguntas y las características 

demográficas de los participantes. 

Además, se crearon tablas y gráficos para visualizar los resultados de 

manera más clara y comprensible. 
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En el análisis de los datos recogidos a través de las herramientas 

estandarizadas para la evaluación de juguetes, se utilizó una escala 

numérica para puntuar cada juguete en función de sus niveles de usabilidad 

y diseño universal, y se realizaron comparaciones entre los diferentes 

juguetes analizados. 

A continuación, en la Tabla 2 se presenta el cronograma de actividades 

para el trabajo: 

Actividades 

N
o

v
 

D
ic

 

E
n

e
 

F
e
b

 

M
a
r 

A
b

r 

M
a
y

 

J
u

n
 

J
u

l 

A
g

o
 

Revisión de 

bibliografía 
          

Adquisición de 

juguetes 
          

Evaluación de los 

juguetes 
          

Talleres de 

sensibilización 
          

Recogida de datos 

encuesta 
          

Análisis de datos y 

resultados 
          

Elaboración de 

informe final 
          

Tabla 2. Cronograma del estudio 
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3.6. Consideraciones ético-legales. 

Con motivo de garantizar una ética profesional se cumplieron y respetaron 

los valores y actitudes fundamentales que propone la Asociación 

Americana de TO (AOTA), así como diferentes documentos y 

posicionamientos relacionados con la deontología profesional de los/as 

Terapeutas Ocupacionales. Entre estos documentos se consideraron 

fundamentales: 

− El Código de Ética de la Federación Mundial de Terapeutas 

Ocupacionales (WFOT) de 1992. (30) Elaborado para ofrecer 

directrices generales en la práctica de la TO. Fue revisado en 2004.  

− El Código deontológico específico de la TO en el contexto nacional 

(31), aprobado por el Consejo General de Colegios de Terapeutas 

Ocupacionales de España (CGCTO).  

− El Código de Ética de TO aprobado por la Asociación Americana de 

TO (AOTA) en 2001 (32). 

A su vez se cumplió con la vigente Ley Orgánica 3/2018, del 5 de diciembre, 

de “Protección de Datos Personales y garantía de los derechos digitales” 

(33), para la protección de la confidencialidad e intimidad de las personas 

participantes, por los que sólo las investigadoras tendrán acceso a los datos 

que durante el estudio y de manera codificada fueron recogidos, siempre 

de forma anonimizada. 

Por último, se tomó en consideración la Declaración Universal de los 

Derechos Humanos de la ONU (1948) (34) y la Declaración de Helsinki (35) 

en los cuales se subraya la importancia del consentimiento y la 

voluntariedad de los y las participantes en investigaciones y en la 

preservación de la precisión científica durante la investigación. 
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4. Resultados 

En esta sección, se presentan los resultados obtenidos a partir del análisis 

de los datos recopilados en el estudio. En primer lugar, se pasará a 

comentar la información derivada del proceso de análisis de accesibilidad, 

usabilidad y diseño universal de los juguetes mencionados en la 

metodología, para continuar con la exposición de los resultados de la 

realización de los talleres de sensibilización y aplicación de las encuestas 

de percepción sobre estos productos (fotografías de los talleres realizados 

en el Apéndice VII: Fotografías de los talleres de los realizados.). 

4.1. Análisis de juguetes 

En el análisis llevado a cabo, los juguetes incluidos (y mencionados en la 

Tabla 1) abarcaron un amplio rango de edades recomendadas, 

comenzando desde los 6 meses y extendiéndose hasta los 6 años. En lo 

que respecta al tipo de juego se tuvieron en cuenta que abarcasen el rango 

más amplio para contar con una representación heterogénea de los 

mismos, incluyendo juguetes de ejercicio, ensamblaje, reglas, 

sensoriomotor y simbólico, siendo los juguetes de ejercicio los más 

frecuentes en el estudio. 

A continuación, se exponen los resultados en relación con las 

características de accesibilidad de los juguetes, evaluadas a partir de la 

escala TUET.  

− Accesibilidad Motora. 

Como se muestra en la Figura 1, el 60% de los juguetes se clasifican 

como "Adaptables", lo que indica que estos juguetes necesitarían 

una modificación posterior a su compra. Un 20% se considera "No 

utilizable", lo que sugiere que algunos juguetes pueden presentar 

desafíos significativos en términos de accesibilidad. Otro 20% se 

clasifica como "Utilizable". 

− Accesibilidad Auditiva: 
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Como se observa en la Figura 2, el 90% de los juguetes se 

consideran "Utilizables", lo que señala que la mayoría de los 

juguetes son amigables para niños con diferentes niveles de 

audición. Solo el 10% se etiqueta como "Adaptable" en el contexto 

de la accesibilidad auditiva. 

− Accesibilidad Visual: 

Como se observa en la Figura 3, el 60% de los juguetes se califican 

como "Adaptables. Un 30% se considera "No utilizable”. El 10% se 

clasifica como "Utilizable". 

 

Figura 1. Resultados evaluación de accesibilidad motora mediante escala TUET 

 

 

Figura 2. Resultados evaluación de accesibilidad auditiva mediante escala TUET 

Adaptable
60%

No utilizable
20%

Utilizable
20%

Adaptable No utilizable Utilizable

Adaptable
90%

Utilizable
10%

Adaptable No utilizable Utilizable
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Figura 3. Resultados evaluación de accesibilidad visual mediante escala TUET 

 

Por otra parte, la evaluación del diseño universal se realizó con la aplicación 

de la escala “Diseño Universal en Juguetes” (Apéndice IV: Herramienta de 

análisis: Universal Design for Play Tool). 

En este caso, los resultados muestran que la puntuación media de diseño 

universal es de 59,90, sobre un total máximo de 100 puntos para los 10 

juguetes analizados. Esto sugiere que, en general, los juguetes en nuestra 

muestra tienen un nivel razonable de diseño universal y son adecuados 

para un público diverso. 

En el análisis de los beneficios que aportan los juguetes en varias áreas de 

desarrollo infantil, se destacan varios hallazgos. 

En cuanto a la socialización y participación, se observa que el 50% de los 

juguetes se considera beneficioso en este aspecto, mientras que el otro 

50% no muestra un impacto destacado en la socialización y participación 

de los niños. En relación con la creatividad e imaginación, nuevamente, el 

50% de los juguetes se considera beneficioso en este ámbito, mientras que 

la mitad restante no parece influir de manera destacada en la estimulación 

de la creatividad y la imaginación en la infancia. 

Adaptable
60%

No utilizable
30%

Utilizable
10%

Adaptable No utilizable Utilizable
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La habilidad manual es una de las áreas donde los juguetes demuestran 

un alto potencial, ya que el 80% se considera beneficioso para el desarrollo 

de esta destreza. Sin embargo, en cuanto a la orientación espacial, solo el 

30% de los juguetes se percibe como beneficioso en esta dimensión, lo que 

sugiere que la mayoría de los juguetes no enfatizan este aspecto del 

desarrollo. 

La coordinación ojo-mano, al igual que la habilidad manual, se ve 

favorecida por el 80% de los juguetes, lo que indica que muchos de ellos 

contribuyen de manera positiva a este aspecto del desarrollo infantil. 

En lo que respecta a la comunicación, solo el 10% de los juguetes se 

considera beneficioso para su desarrollo, lo que sugiere que la mayoría de 

los juguetes no están diseñados con un enfoque claro en esta área. 

En relación con la autonomía, el 30% de los juguetes se considera 

beneficioso para su fomento, lo que señala que una parte minoritaria 

aborda este aspecto específico del desarrollo infantil. 

El desarrollo sensorial se beneficia en gran medida, ya que el 80% de los 

juguetes se considera beneficioso en este sentido. En términos de 

desarrollo emocional, solo el 10% de los juguetes se considera beneficioso 

en esta área. Finalmente, el desarrollo cognitivo es una de las áreas más 

favorecidas, con un 90% de los juguetes considerados beneficiosos en este 

aspecto. 

4.2. Percepciones en la población general sobre los 

juguetes 

Los datos obtenidos en este punto abarcan una variedad de variables 

relacionadas con la percepción y actitudes hacia los juguetes en función del 

género, grupo de edad y otras características demográficas relevantes. A 

través de un análisis detallado, se ofrecen estadísticas descriptivas que 

brindan una visión general de la distribución de las respuestas en cada 

variable.  
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Con respecto a la aplicación del cuestionario de elaboración propia que fue 

administrado durante los talleres comentados en el apartado anterior, el 

número de participantes asciende a 90 personas. En cuanto a la 

distribución de género, se observó que el 28,9% de las personas 

participantes se identificaba como hombres, mientras que el 71,1% restante 

como mujeres. En términos de grupo de edad, con una media de edad de 

35,66 años se constató una variada composición, donde el 11,11% 

pertenecía al rango de edad menor de 18 años, el 24,44% estaba en el 

intervalo de 19 a 26 años, el 62,2% caía en la categoría de 27 a 59 años, y 

un 2,2% se encontraba en la franja de 60 años o más. En relación con la 

presencia de diversidad funcional, el 8,9% de las personas participantes 

indicó tener algún tipo de diversidad funcional. En cuanto a la parentalidad, 

el 54,4% de las personas encuestadas informó ser madres o padres. Entre 

aquellos con hijos, se registró una distribución diversa en el número de 

hijos, siendo el 32,2% de los casos con un hijo o hija, el 17,8% con dos 

hijos o hijas, el 2,2% con tres hijos o hijas y un 1,1% con cuatro hijos o hijas. 

Asimismo, un 8,9% de los participantes con hijos/as mencionó que uno o 

más de sus hijos/as tenían diversidad funcional. Estos datos demográficos 

proveen una visión panorámica de la población estudiada, sentando las 

bases para el análisis de actitudes y percepciones hacia los juguetes y el 

juego en función de estas características clave. 

A continuación, se presentan los análisis descriptivos de las percepciones 

de los participantes hacia los juguetes en particular y el juego, en general, 

explorando una serie de variables que abordan diferentes aspectos de 

estas actitudes.  

Los resultados en la categoría de "Percepción de Diferencias en Juguetes" 

se muestran gráficamente en la Figura 4. En el ítem 1, que evalúa si existen 

diferentes juguetes para diferentes edades, se observa que el 93,3% de los 

participantes están de acuerdo (De acuerdo: 43,3% y Muy de acuerdo: 

50%), mientras que un pequeño porcentaje tiene una opinión neutral (3,3%) 

o se muestra en desacuerdo (Muy en desacuerdo: 3,3%). En el Item2, que 

trata sobre si a todos los niños/as les gustan y necesitan juguetes, se 
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evidencia una fuerte tendencia hacia la afirmación (De acuerdo: 25,6% y 

Muy de acuerdo: 60%), con solo un porcentaje bajo expresando 

desacuerdo (Muy en desacuerdo: 3,3%) o neutralidad (8,9%). 

En contraste, en el ítem 3, que aborda si los niños prefieren juguetes 

diferentes a los que les gustan a las niñas, se observa una distribución más 

diversa de respuestas. Aunque el 55,6% de los participantes se inclina 

hacia una opinión negativa (Muy en desacuerdo: 25,6% y En desacuerdo: 

30%), un porcentaje considerable mantiene una posición neutral (21,1%), 

mientras que solo el 23,4% muestra acuerdo (De acuerdo: 17,8% y Muy de 

acuerdo: 5,6%). 

El ítem 4, que investiga si los niños/as pueden aprender a crear sus propios 

juguetes en ausencia de los estos, revela que la mayoría de los 

participantes tienen una actitud positiva hacia esta idea. Específicamente, 

el 78% de los participantes está de acuerdo (De acuerdo: 32,2% y Muy de 

acuerdo: 45,6%), mientras que un porcentaje menor muestra desacuerdo 

(Muy en desacuerdo: 6,7%) o neutralidad (13,3%). 

 

Figura 4. Distribución de Respuestas: Percepción de diferencias en juguetes. 

Estos resultados indican que existe una percepción generalizada de que 

los juguetes son adecuados para diferentes edades y, esenciales para 
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todos los niños, además de que los niños pueden desarrollar su creatividad 

en ausencia de juguetes convencionales. Sin embargo, también sugieren 

que existe una división en cuanto a si los juguetes deben ser diferenciados 

por género. 

En la categoría "Roles y Funciones de los Juguetes", los resultados 

reflejan las percepciones de los participantes sobre los usos y propósitos 

de los juguetes en la vida de los menores, se muestran las frecuencias 

gráficamente en la Figura 5. En el ítem 5, que explora si los juguetes 

permiten a los infantes practicar roles e imitar el mundo adulto, una gran 

mayoría de los participantes está de acuerdo (De acuerdo: 35,6% y Muy 

de acuerdo: 53,3%). Solo un pequeño porcentaje muestra desacuerdo o 

neutralidad (5,6% en ambos casos). 

En el ítem 6, que investiga si a los 3 años los niños/as tienen un buen 

sentido de lo que es seguro comer y de no llevar juguetes pequeños a la 

boca, se observa una distribución más diversa de respuestas. Aunque una 

mayoría está en desacuerdo (Muy en desacuerdo: 27,8% y En desacuerdo: 

30%), un porcentaje significativo muestra neutralidad (22,2%) y una 

fracción menor está de acuerdo (De acuerdo: 14,4% y Muy de acuerdo: 

5,6%). 

En cuanto al ítem 7, que se refiere a si los juguetes deben adquirirse solo 

en ocasiones especiales, los resultados muestran una tendencia similar a 

la del ítem 5. La mayoría de los participantes está de acuerdo con esta 

afirmación (De acuerdo: 35,6% y Muy de acuerdo: 53,3%), mientras que 

solo un pequeño porcentaje muestra desacuerdo (Muy en desacuerdo: 

5,6%) o neutralidad (5,6%). 
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Figura 5. Distribución de Respuestas: Roles y Funciones de los Juguetes 

 

Estos resultados sugieren que la mayoría de los participantes considera 

que los juguetes desempeñan un papel importante en permitir que los niños 

practiquen roles y que imiten aspectos del mundo adulto. Además, los 

participantes tienden a estar divididos en cuanto a la percepción de la 

seguridad alimentaria de los niños a los 3 años y la frecuencia con la que 

deben adquirirse juguetes. 

En la categoría "Influencia y Efectos de los Juguetes", sus datos 

gráficamente recogidos en la Figura 6. En el ítem 8, que aborda si algunos 

juguetes pueden influir en la autoimagen, la percepción del tamaño o la 

forma del cuerpo de los niños y niñas, una mayoría significativa muestra 

acuerdo (De acuerdo: 31,1% y Muy de acuerdo: 44,4%). Al mismo tiempo, 

un porcentaje menor está en desacuerdo (Muy en desacuerdo: 6,7% y En 

desacuerdo: 5,6%). 

En el ítem 9, que analiza si los juguetes digitales tienen menos potencial en 

comparación con los juguetes tradicionales, se observa una variedad de 

respuestas. Mientras que un porcentaje considerable muestra desacuerdo 

(En desacuerdo: 26,7%), una cantidad similar se mantiene neutral (25,6%). 

Algunos participantes están de acuerdo (20%) o en desacuerdo (7,8%), y 
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un grupo pequeño se muestra muy en desacuerdo (7,8%) o muy de 

acuerdo (20%). 

En cuanto al ítem 10, que investiga si los juguetes no son necesarios para 

el desarrollo de los infantes, los resultados reflejan una tendencia fuerte 

hacia el desacuerdo (Muy en desacuerdo: 61,1% y En desacuerdo: 17,8%). 

Una minoría muestra acuerdo (De acuerdo: 3,3% y Muy de acuerdo: 6,7%), 

y un porcentaje relativamente bajo se mantiene neutral (11,1%). 

En el ítem 11 que recoge a si los juguetes son los mejores instrumentos de 

enseñanza y aprendizaje, hay una diversidad de opiniones. Mientras que 

un porcentaje considerable está de acuerdo (66,6%), una minoría 

significativa no está de acuerdo (14,4%). Además, un grupo considerable 

se mantiene neutral (18,9%). 

El ítem 12, respecto a si algunos juguetes pueden transmitir valores de 

violencia y agresión no deseados, la mayoría de los participantes está de 

acuerdo (63,4%) o muy de acuerdo (27,8%). Un grupo menor muestra 

desacuerdo (12,2%). Un porcentaje se mantiene neutral (16,7%), y solo una 

minoría está muy en desacuerdo (7,8%). 

En relación con el ítem 13 acerca de si los juguetes pueden ser una fuente 

de escape para los sentimientos negativos de los niños, la mayoría está de 

acuerdo (78,9%). Además, un grupo significativo está muy de acuerdo 

(35,6%). Un porcentaje menor muestra desacuerdo (5,6%), y algunos se 

mantienen neutrales (12,2%). Solo una minoría está muy en desacuerdo 

(3,3%). 

En cuanto al ítem 14 sobre si los juguetes permiten que los niños entren en 

un mundo de fantasía imaginaria, la mayoría está de acuerdo (70%) o muy 

de acuerdo (34,4%). Sin embargo, un porcentaje significativo muestra 

desacuerdo (7,8%) o está muy en desacuerdo (6,7%). Un grupo pequeño 

se mantiene neutral (15,6%). 

El ítem 15 que investiga la percepción sobre si enseñar a los niños a leer y 

escribir es una mejor opción que invertir tiempo jugando con juguetes 
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muestra una tendencia hacia el desacuerdo. Con un 50% en desacuerdo o 

muy en desacuerdo, la mayoría no está de acuerdo con esta afirmación. 

Un porcentaje considerable se mantiene neutral (34,4%), y solo una minoría 

muestra acuerdo (15,6%). 

 

Figura 6. Distribución de Respuestas: Influencia y Efectos de los Juguetes 

 

Estos resultados destacaron diferencias significativas en las percepciones 

de los participantes. Una mayoría significativa mostró acuerdo en que 

algunos juguetes pueden influir en la autoimagen y la percepción del cuerpo 

de los niños. Se observó una fuerte tendencia hacia el desacuerdo en la 

creencia de que los juguetes no son necesarios para el desarrollo de los 

niños. Y prevaleció la opinión de que invertir tiempo en el juego con 

juguetes es valioso y no debe ser reemplazado por la enseñanza temprana 

de lectura y escritura. 

En la categoría "Características y Aspectos Prácticos de los Juguetes", se 

exploran las opiniones de los participantes acerca de diversas 

características y funcionalidades de los juguetes, se recoge la distribución 

de respuestas en la Figura 7. En el ítem 16, que indaga si los juguetes en 

los catálogos son accesibles y usables, se observa una distribución de 

respuestas variada. Aunque un grupo significativo muestra desacuerdo 
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(Muy en desacuerdo: 16,7% y En desacuerdo: 36,7%). Un porcentaje 

menor está de acuerdo (De acuerdo: 12,2% y Muy de acuerdo: 11,1%), 

un porcentaje similar se mantiene neutral (23,3%). 

En el ítem 17, que analiza si los juguetes tienen un sistema de activación o 

interacción fácil e intuitivo, las respuestas se distribuyen en un rango más 

amplio. Mientras que algunos participantes están en desacuerdo (En 

desacuerdo: 24,4% y Muy en desacuerdo: 7,8%) o neutrales (31,1%), otros 

están de acuerdo (De acuerdo: 24,4% y Muy de acuerdo: 12,2%). 

En el ítem 18, que examina si los juguetes son seguros y de fácil limpieza, 

se perciben opiniones variadas. Aunque un porcentaje considerable 

muestra desacuerdo (En desacuerdo: 25,6%) e incluso muy en desacuerdo 

(14,4%). Al mismo tiempo, otros se mantienen neutrales (33,3%) o de 

acuerdo (17,8% y Muy de acuerdo: 8,9%). 

En relación con el ítem 19, que aborda la importancia de la sostenibilidad 

al comprar un juguete, se observa una distribución similar de opiniones. 

Mientras que algunos están de acuerdo (De acuerdo: 33,3% y Muy de 

acuerdo: 26,7%), otros se mantienen neutrales (30%) o en desacuerdo (En 

desacuerdo: 4,4%). Un porcentaje menor muestra desacuerdo (5,6%). 

En el ítem 20, que evalúa si la durabilidad y adecuación a las edades de 

los niños son apropiadas en los juguetes, se observan respuestas en 

distintos puntos del espectro. Mientras que algunos participantes están en 

desacuerdo (En desacuerdo: 18,9%) o neutrales (37,8%), otros están de 

acuerdo (21,1% y Muy de acuerdo: 16,7%). Al mismo tiempo, un porcentaje 

menor muestra desacuerdo (5,6%). 

En el ítem 21, que explora si las características físicas del entorno de juego 

son importantes para el desarrollo y la interacción con los juguetes, la 

mayoría de los participantes muestra acuerdo (De acuerdo: 43,3% y Muy 

de acuerdo: 38,9%). Un porcentaje menor se mantiene neutral (11,1%), y 

un grupo aún menor está en desacuerdo (En desacuerdo: 2,2% y Muy en 

desacuerdo: 4,4%). 
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Figura 7. Distribución de Respuestas: Características y Aspectos Prácticos de los 

Juguetes 

 

En la categoría "Características y Aspectos Prácticos de los Juguetes", se 

destacan varias tendencias interesantes. Se observa una división de 

opiniones significativa sobre la accesibilidad y usabilidad de los juguetes 

presentados en los catálogos. Además, las opiniones varían en relación con 

si los juguetes son seguros y de fácil limpieza. Se refleja una mezcla de 

actitudes sobre la importancia de la sostenibilidad al comprar juguetes. 

Estos hallazgos subrayan la diversidad de opiniones y preferencias en lo 

que respecta a las características prácticas de los juguetes y los factores al 

seleccionar juguetes para los niños. 

A continuación, se llevó a cabo un análisis de correlaciones entre las 

variables recopiladas en el estudio utilizando la prueba de chi-cuadrado de 

Pearson, proporcionando una visión más profunda de cómo se relacionan 

las percepciones de los participantes sobre los juguetes y el juego con sus 

características demográficas, como género, grupo de edad o la presencia 

de diversidad funcional. 

En cuanto al género, se revela que no se han identificado diferencias 

significativas (tal y como se observa en la Tabla 3) en las respuestas 
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proporcionadas por hombres y mujeres en relación con las afirmaciones 

relacionadas con el mercado de juguetes. Estos hallazgos sugieren que 

tanto hombres como mujeres comparten percepciones y opiniones 

similares al respecto, independientemente de su género. Este resultado es 

revelador y sugiere que, al menos en este estudio, las diferencias de género 

no influyen en la forma en que las personas perciben y opinan sobre la 

diversidad de juguetes disponibles en el mercado. 

  Valor de p 
 

Valor de p 

ítem 1: Edades  0,413 ítem 11: Enseñanza 0,328 

ítem 2: Gustos  0,682 ítem 12: Violencia 0,328 

ítem 3: Preferencias 0,47 ítem 13: Escape 0,709 

ítem 4: Creatividad 0,33 ítem 14: Fantasía 0,253 

ítem 5: Roles 0,441 ítem 15: Lectoescritura 0,739 

ítem 6: Peligrosidad 0,186 ítem 16: Accesibilidad 0,595 

ítem 7: Compra 0,573 ítem 17: Interacción 0,156 

ítem 8: Autoimagen 0,676 ítem 18: Seguridad 0,304 

ítem 9: Digitales 0,288 ítem 19: Sostenibilidad 0,437 

ítem 10: Desarrollo 0,206 ítem 20: Durabilidad 0,844 

  
ítem 21: Entorno 0,455 

Tabla 3. Relación entre el género de las personas participantes y los ítems de 

percepción 

 

Analizando los datos en lo que respecta a la edad de las personas 

participantes, se observó que no existen diferencias significativas en las 

respuestas proporcionadas por los diferentes grupos de edad en relación 

con las afirmaciones, como se puede observar en la Tabla 4. A pesar de 
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las diferencias generacionales y las posibles experiencias distintas con los 

juguetes a lo largo de la vida, parece que las opiniones sobre este tema 

específico son bastante uniformes entre los diferentes grupos de edad. 

  Valor de p 
 

Valor de p 

ítem 1: Edades  0,203 ítem 11: Enseñanza 0,355 

ítem 2: Gustos  0,173 ítem 12: Violencia 0,091 

ítem 3: Preferencias 0,486 ítem 13: Escape 0,767 

ítem 4: Creatividad 0,42 ítem 14: Fantasía 0,28 

ítem 5: Roles 0,015 ítem 15: Lectoescritura 0,605 

ítem 6: Peligrosidad 0,481 ítem 16: Accesibilidad 0,423 

ítem 7: Compra 0,084 ítem 17: Interacción 0,543 

ítem 8: Autoimagen 0,189 ítem 18: Seguridad 0,504 

ítem 9: Digitales 0,226 ítem 19: Sostenibilidad 0,108 

ítem 10: Desarrollo 0,59 ítem 20: Durabilidad 0,277 

  
ítem 21: Entorno 0,11 

Tabla 4. Relación entre la edad de las personas participantes y los ítems de percepción 

 

Tras analizar los datos recopilados en relación con la presencia de 

diversidad funcional y las diferentes afirmaciones sobre el mercado de 

juguetes, se ha llegado a una conclusión relevante, en términos generales, 

no se han encontrado diferencias significativas, como se recoge en la Tabla 

5 en las respuestas proporcionadas por los dos grupos: aquellos con 

diversidad funcional y aquellos sin ella. Esto sugiere una convergencia en 

la percepción y el conocimiento sobre la actualidad del mercado de 

juguetes. 
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  Valor de p 
 

Valor de p 

Ítem 1: Edades  0,5 Ítem 11: Enseñanza 0,354 

Ítem 2: Gustos  0,778 Ítem 12: Violencia 0,36 

Ítem 3: Preferencias 0,103 Ítem 13: Escape 0,162 

Ítem 4: Creatividad 0,63 Ítem 14: Fantasía 0,439 

Ítem 5: Roles 0,24 Ítem 15: Lectoescritura 0,279 

Ítem 6: Peligrosidad 0,684 Ítem 16: Accesibilidad 0,164 

Ítem 7: Compra 0,081 Ítem 17: Interacción 0,001* 

Ítem 8: Autoimagen 0,485 Ítem 18: Seguridad 0,317 

Ítem 9: Digitales 0,229 Ítem 19: Sostenibilidad 0,542 

Ítem 10: Desarrollo 0,282 Ítem 20: Durabilidad 0,052* 

  
Ítem 21: Entorno 0,952 

Tabla 5. Relación entre la presencia de diversidad funcional de las personas 

participantes y los ítems de percepción. *p<0,05 

 

Sin embargo, es crucial destacar algunas excepciones. En primer lugar, la 

afirmación que aborda si los juguetes tienen un sistema de activación o 

interacción fácil e intuitivo muestra una diferencia significativa entre los dos 

grupos (p≤0,001). En este caso, el 87,5% de las personas con diversidad 

funcional en la muestra expresaron estar de acuerdo con la afirmación, 

mientras que solo el 18,29% de las personas sin diversidad funcional 

compartieron esta opinión, tal y como se observa en la Figura 8. Este 

resultado sugiere una relación entre la presencia de diversidad funcional y 

la percepción de la accesibilidad de los juguetes. 
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Figura 8. Gráfico de barras: Los juguetes tienen un sistema de activación o interacción con 

los mismos fácil e intuitivo. * Diversidad funcional 

 

Además, se observa una relación moderadamente significativa (p≤0,05) 

entre la presencia de diversidad funcional y la opinión sobre si la durabilidad 

de los juguetes es adecuada. Aunque ambos grupos tienen opiniones 

similares en este aspecto, existen algunas diferencias estadísticamente 

significativas. En particular, se observó que el grupo sin diversidad 

funcional tiende a ofrecer respuestas más diversas y tiende hacia la 

neutralidad en esta cuestión. En contraste, el grupo con diversidad 

funcional muestra una mayor coincidencia en sus opiniones, con una 

tendencia a considerar que la durabilidad de los juguetes es adecuada, esto 

se observa gráficamente en la Figura 9. 
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Figura 9. La durabilidad (tiempo de uso y ajuste a las edades de los/as menores) de los 

juguetes es adecuada. * Diversidad funcional 

 

En relación con la variable ser madre/padre de algún infante y la respuesta 

a los ítems mencionados, se observó que, en su mayoría, no existía una 

relación significativa con la variable "Tener hijos/as" como se muestra en la 

Tabla 6. Esto sugiere que las percepciones sobre juguetes y su influencia 

en los niños/as son compartidas de manera similar por individuos con y sin 

hijos/as. Sin embargo, se identificaron dos áreas de interés particular:  
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  Valor de p 

 

Valor de p 

ítem 1: Edades  0,442 ítem 11: Enseñanza 0,363 

ítem 2: Gustos  0,301 ítem 12: Violencia 0,507 

ítem 3: Preferencias 0,101 ítem 13: Escape 0,909 

ítem 4: Creatividad 0,505 ítem 14: Fantasía 0,927 

ítem 5: Roles 0,814 ítem 15: Lectoescritura 0,983 

ítem 6: Peligrosidad 0,425 ítem 16: Accesibilidad 0,1 

ítem 7: Compra 0,028* ítem 17: Interacción 0,853 

ítem 8: Autoimagen 0,137 ítem 18: Seguridad 0,679 

ítem 9: Digitales 0,009* ítem 19: Sostenibilidad 0,116 

ítem 10: Desarrollo 0,33 ítem 20: Durabilidad 0,285 
  

ítem 21: Entorno 0,738 

Tabla 6. Relación entre ser madre/padre y los ítems de percepción. *p<0,05 

 

En primer lugar, en lo que respecta a la opinión sobre si los juguetes debían 

comprarse solo en ocasiones especiales, se encontró una relación 

levemente significativa (p<0,05) con la variable "Tener hijos/as". Los 

resultados indicaban que las personas que tienen hijos/as tienden a estar 

más en desacuerdo con esta afirmación en comparación con aquellas que 

no tenían hijos/as, como se observa en la Figura 10, lo que sugiere que los 

padres pueden tener una perspectiva diferente sobre cuándo y con qué 

frecuencia comprar juguetes para sus hijos/as. 
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Figura 10. Los juguetes deben comprarse solo en ocasiones especiales. * Tener hijos/as 

 

Además, se destaca que la opinión sobre si los juguetes digitales tienen 

tanto potencial como los juguetes tradicionales mostraba una relación 

significativa con la variable "Tener hijos/as". Así, se puede indicar que la 

presencia de hijos/as está asociada de manera significativa con las 

respuestas a esta afirmación (p<0,05). Específicamente, las personas con 

hijos/as tienen una opinión más positiva sobre los juguetes digitales en 

comparación con las personas sin hijos/as, así se recoge en la Figura 11. 

Esto sugiere que los padres podrían estar más abiertos a la incorporación 

de juguetes digitales en la vida de sus hijos/as y podían percibir un mayor 

potencial en estos juguetes en comparación con los tradicionales. 
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Figura 11. Los juguetes digitales no tienen tanto potencial en comparación con los juguetes 

tradicionales. * Tener hijos/as  
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5. Discusión 

En este capítulo, se procede a realizar un análisis exhaustivo y presentar 

los principales hallazgos derivados del estudio realizado. A través del 

análisis previo, se han evaluado diversos aspectos relacionados con la 

percepción de la población general en relación con estos conceptos. En 

este apartado, se contextualizan los hallazgos, subrayando su relevancia 

en la promoción de la inclusión social y el desarrollo infantil. Además, se 

lleva a cabo una evaluación de cómo estas conclusiones se relacionan con 

la literatura existente y se presentan recomendaciones de naturaleza 

práctica para futuros estudios, así como para el ámbito de la terapia 

ocupacional. 

5.1. Los juguetes y su potencial como medio de 

aprendizaje. Sensibilización 

El impacto que se buscaba conseguir con este trabajo es múltiple. En 

primer lugar, se buscaba garantizar que los niños y niñas tengan igualdad 

de oportunidades para participar activamente en el juego, lo que contribuiría 

a su desarrollo físico, cognitivo, emocional y social. Además, se buscó 

fomentar una mayor conciencia y comprensión sobre la importancia de la 

inclusión en el juego y la necesidad de juguetes accesibles y adaptados, lo 

que se puede observar mediante la participación y amplia cobertura que 

tuvieron los diferentes talleres. Esto puede generar un cambio cultural y 

social en la percepción de la diversidad funcional y promover actitudes más 

inclusivas en la sociedad en general.  

Los resultados obtenidos con respecto a la sensibilización sobre el diseño 

y la accesibilidad de los juguetes en la inclusión social, arrojan datos 

reveladores. En general, independientemente de las diferencias 

demográficas presentes en otros aspectos del estudio, como la presencia 

de diversidad funcional o la condición de ser padres, se observa una 

tendencia unánime en la sensibilización sobre la importancia del diseño 

accesible de los juguetes. Con un alto grado de consenso, los participantes 
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demuestran compartir esta preocupación por la inclusión social a través del 

juego.  

Con relación a la percepción y el conocimiento de la población general 

sobre la accesibilidad, usabilidad e inclusión en la industria de los juguetes, 

el 93,3% de los participantes reconoció la existencia de diferentes juguetes 

para diferentes edades, y una gran mayoría (85,6%) consideró que todos 

los niños/as necesitan y disfrutan de los juguetes. En cuanto a la capacidad 

de los niños para crear sus propios juguetes, el 78% estuvo de acuerdo en 

que esto es posible. Estos resultados subrayan la necesidad de una mayor 

concienciación y educación sobre la accesibilidad y usabilidad de estos 

productos en la sociedad.  

Son diversos los autores que han validado mediante trabajos la eficacia del 

uso de juguetes accesibles o modificados como medio terapéutico, así 

como de los beneficios que conlleva su uso (36–38). En el estudio de 

Rasmussen son incluso las personas cuidadoras quienes reconocen que 

los juguetes con un sistema de activación adaptado a las necesidades de 

infantes con discapacidad eran más adecuados para las habilidades que 

presentaban los menores, a pesar de que no se vieran como socialmente 

aceptados.  

Así como en este estudio se constató como la población apoya los juguetes 

y el juego como medios para el aprendizaje son otros autores como James 

H. Hegdes, Serenella Besio u otros (1,5,6,39), que destacan que el juego 

desempeña un papel crucial en el desarrollo infantil y el aprendizaje, 

promoviendo habilidades cognitivas, sociales y físicas en los niños. 

Mencionan que tanto los juegos estructurados como los no estructurados 

pueden ser beneficiosos, y se resalta el potencial del juego para mejorar la 

resolución de problemas, la creatividad y la atención, así como su 

naturaleza multisensorial. 
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Además, como un mayor aporte a la lucha contra las desigualdades que 

representan los roles de género vinculados en los juguetes (40), cabe 

destacar que el Ministerio de Consumo, la Asociación Española de 

Fabricantes de Juguetes (AEFJ) y Autocontrol firmaron en 2022 un código 

de autorregulación que, por primera vez en España, incluye la prohibición 

expresa de utilizar de forma discriminatoria o vejatoria la imagen de las 

niñas en los anuncios dirigidos a menores. Con este se pretende que los 

anuncios de juguetes sean “más igualitarios, veraces y constructivos, 

aspectos fundamentales para la protección y desarrollo de la infancia” (41). 

 

5.2. Percepción y demandas en juguetes inclusivos 

La falta de conciencia y comprensión sobre la importancia de la adaptación 

y el diseño universal de juguetes en la comunidad representa un desafío 

significativo en la promoción de la inclusión y el bienestar de los menores. 

En este trabajo, se abordó esta problemática mediante la investigación de 

la percepción de la población general sobre la importancia de la adaptación 

y el diseño universal de juguetes desde el punto de vista de la TO. Se buscó 

comprender cómo se percibía la inclusión de los juguetes accesibles y de 

diseño universal en la sociedad. 

Un dato significativo es que el 87,5% de las personas con diversidad 

funcional en la muestra expresaron estar de acuerdo con la afirmación que 

sugiere que los juguetes deberían tener un sistema de activación o 

interacción fácil e intuitivo, en comparación con solo el 18,29% de las 

personas sin diversidad funcional que compartieron esta opinión. Esta 

disparidad sugiere que la presencia de diversidad funcional está 

estrechamente relacionada con una mayor conciencia y percepción de la 

necesidad sobre la accesibilidad de los juguetes. 

Además, en relación con la presencia de hijos/as, se encontró que las 

personas con hijos/as tenían una opinión más positiva sobre los juguetes 

digitales en comparación con las personas sin hijos/as. Este resultado 
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sugiere que los padres pueden ser más receptivos a la idea de incorporar 

juguetes digitales en la vida de sus hijos/as y pueden percibir un mayor 

potencial en estos en comparación con los tradicionales. 

Los datos recopilados permiten establecer una base sólida para respaldar 

la promoción de políticas y prácticas que fomenten el diseño y la 

disponibilidad de juguetes accesibles y universales. 

Otros autores constatan que las pautas identificadas sobre la usabilidad y 

accesibilidad de juguetes y tecnologías para el juego de niños con 

discapacidades tienen un desarrollo limitado en cuanto a rigor y evidencia 

de respaldo (17,37,42,43). Sumado a esto, el Instituto Tecnológico del 

Juguete (AIJU) en su libro “Juego, juguetes y discapacidad: La importancia 

del diseño universal” subraya que únicamente un 5% de los juguetes son 

accesibles para personas con diversidad funcional motora, auditiva o visual. 

 

5.3. El papel vehiculizador de la terapia ocupacional 

La terapia ocupacional desempeña un papel central y dinámico en el 

fomento de la accesibilidad y la usabilidad de los juguetes para niños con 

diversidad funcional. A través de enfoques holísticos y personalizados, los 

terapeutas ocupacionales colaboran con los niños, sus familias y otros 

profesionales de la salud para garantizar que los juguetes no solo sean 

entretenidos, sino también terapéuticamente beneficiosos. 

Los terapeutas ocupacionales evalúan las necesidades y capacidades de 

cada niño de manera individualizada. Esta evaluación incluye aspectos 

como las habilidades motoras, cognitivas y sensoriales, así como las 

preferencias y los intereses del niño. Al hacerlo, identifican qué tipos de 

juguetes serían más apropiados para un niño en particular. Investigaciones 

previas destacan la importancia de la evaluación individualizada en la 

selección de juguetes terapéuticos adecuados (44). En estos estudios se 

concluye que los juguetes sensoriomotores son los más comunes 
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proporcionando experiencias sensoriomotoras adecuadas para la 

intervención además de ser el juego asociativo la forma más frecuente 

utilizada por los terapeutas ocupacionales, finalmente recomendando por 

un lado, continuar utilizando el juego como medio de evaluación e 

intervención en la población infantil, además de seleccionar los juguetes 

adecuados en función de la evaluación individual para mejorar la 

efectividad de la intervención. 

Basándose en la evaluación terapéutica, los terapeutas ocupacionales 

pueden recomendar o incluso adaptar juguetes para satisfacer las 

necesidades específicas de un infante. Estas adaptaciones pueden incluir 

modificaciones físicas o la selección de juguetes que promuevan el 

desarrollo de habilidades específicas, como pueden ser coches de juguete 

como se evaluó en este trabajo, que concluyó con la afirmación de que su 

uso para la promoción de habilidades motoras es positiva (38). 

La TO también aboga por la implementación de principios de diseño 

universal. Este concepto se centra en hacer que los productos sean 

accesibles y utilizables por la mayor cantidad de personas posible, sin 

importar sus habilidades o discapacidades. Los/as terapeutas 

ocupacionales pueden colaborar con diseñadores y fabricantes de juguetes 

para garantizar que se sigan estos principios, lo que resulta en juguetes 

más inclusivos y accesibles para todos los niños (45,46): 

− Promoción de la independencia y el desarrollo: La terapia 

ocupacional se enfoca en promover la independencia y el desarrollo 

de habilidades en los niños. Esto significa que los terapeutas utilizan 

juguetes no solo como herramientas terapéuticas, sino también 

como medios para fomentar la autonomía y la confianza en sí 

mismos de los niños. La literatura ha destacado la importancia de 

utilizar juguetes como parte de intervenciones terapéuticas 

centradas en el niño (45). 

− Colaboración interdisciplinaria: La participación activa de una 

variedad de personas, que incluye a profesionales de la salud, 
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padres, cuidadores, ingenieros, diseñadores, programadores y los 

propios niños, es esencial en la creación de juguetes inclusivos para 

niños con discapacidades. Esto se logra a través de la colaboración 

interdisciplinaria y el diseño en conjunto. La literatura científica 

enfatiza la importancia de esta colaboración en la atención pediátrica 

(42). 

5.4. Reflexión sobre el propio proceso de aprendizaje 

A lo largo de la ejecución de este trabajo que se ha basado en un enfoque 

de Aprendizaje-Servicio (ApS), se han experimentado avances y 

consolidaciones en diversas habilidades inherentes al programa de estudio 

del Grado en Terapia Ocupacional. A continuación, se ponen de relieve las 

competencias (49) más pertinentes que han sido adquiridas: 

− Competencias del título Específicas (Tipo A): 

o A2: Explicar los conceptos teóricos que sostienen la terapia 

ocupacional: Este proyecto ha permitido una comprensión 

más profunda de la importancia de la ocupación en la vida de 

las personas y cómo puede aplicarse terapéuticamente. 

o A6: Trabajar en la sociedad con individuos y grupos para 

fomentar la promoción de la salud, la prevención, la 

rehabilitación y el tratamiento: A través del servicio a la 

comunidad, se ha contribuido directamente a la promoción de 

la salud y el bienestar de los niños con diversidad funcional. 

o A11: Trabajar para facilitar entornos accesibles y adaptados 

y promover la justicia ocupacional: La adaptación de juguetes 

y la concienciación sobre la inclusión han contribuido a crear 

productos más accesibles y justos para los niños con 

diversidad funcional. 

o A19: Apreciar y respetar las diferencias individuales, 

creencias culturales, costumbres y su influencia sobre la 

ocupación y la participación: Se ha promovido el respeto por 
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la diversidad de necesidades y características de las 

personas atendidas. 

− Competencias del título Básicas / Generales (Tipo B): 

o B2: Resolver problemas de forma efectiva: El proceso de 

adaptación de juguetes y la solución de desafíos prácticos 

han fomentado la resolución de problemas. 

o B5: Trabajar de forma colaborativa: El enfoque de 

Aprendizaje-Servicio ha implicado trabajar en colaboración 

con otros profesionales y la comunidad en general. 

o B17: Compromiso ético: Se ha practicado la ética profesional 

al considerar siempre el bienestar de los menores y sus 

familias. 

o B26: Capacidad para adaptarse a nuevas situaciones: Cada 

persona es único, lo que ha requerido una adaptación 

constante a nuevas situaciones y necesidades. 

− Competencias del título Transversales / Nucleares (Tipo C): 

o C3: Utilizar las herramientas básicas de las tecnologías de la 

información y las comunicaciones (TIC): Se ha utilizado la 

tecnología para investigar y aprender sobre la adaptación de 

juguetes. 

o C4: Desarrollarse para el ejercicio de una ciudadanía abierta, 

culta, crítica, comprometida, democrática y solidaria: Este 

proyecto ha fomentado el compromiso con la sociedad al 

proporcionar un servicio valioso a la comunidad. 

o C5: Entender la importancia de la cultura emprendedora: La 

creatividad y la innovación han sido esenciales para adaptar 

juguetes de manera efectiva. 

o C6: Valorar críticamente el conocimiento, la tecnología y la 

información disponible para resolver los problemas con los 

que deben enfrentarse: Durante el proyecto, se ha evaluado 

de manera crítica la información disponible sobre juguetes 
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inclusivos y accesibles, asegurando la toma de decisiones 

fundamentadas en la práctica. 

o C7: Asumir como profesional y ciudadano la importancia del 

aprendizaje a lo largo de la vida: La disposición para aprender 

y mejorar constantemente ha sido fundamental en este 

proceso. 

En conjunto, estas competencias reflejan el enriquecimiento personal y 

profesional obtenido a través de este proyecto de Aprendizaje-Servicio en 

el campo de la Terapia Ocupacional. 

Con el propósito de llevar a cabo la autoevaluación de esta vivencia ApS, 

se ha empleado una "Escala de Evaluación para la Autoevaluación y Mejora 

de los Proyectos ApS" (50) (Apéndice VIII: rúbrica para la autoevaluación y 

la mejora de los proyectos de ApS). En la Figura 12 que sigue, se presenta 

un resumen de las calificaciones asignadas a las distintas categorías que 

formaron parte de la autoevaluación efectuada por la estudiante tras 

concluir este proyecto. 

 

Figura 12. Gráfico de araña: representación de resultado de rúbrica. 

 

Se llegó al nivel 2 en estas dos categorías: servicio y participación. Esto 

sugiere una oportunidad de mejora, ya que podrían haberse buscado 
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actividades de servicio más complejos y de mayor duración para tener un 

impacto más significativo y que hubo un margen limitado para la 

participación activa y creativa de las personas participantes en la 

planificación y ejecución de las actividades. 

En la categoría de necesidades, se alcanzó el nivel 2, lo que demuestra 

que las decisiones sobre las necesidades a abordar se tomaron 

principalmente por parte de las investigadoras y entidades sociales sin 

consultar a los participantes. Para mejorar, podría haberse buscado una 

mayor participación de los participantes en la identificación de las 

necesidades, lo que habría aumentado su compromiso y sentido de 

pertenencia. También en lo que respecta a la consolidación en los 

centros y entidades, se llegó al nivel 2, lo que indica que los proyectos 

tenían cierto reconocimiento por parte de la dirección y profesionales de las 

instituciones. 

Las categorías que se encontraron en nivel 3 fueron: el sentido del 

servicio que demuestra que realmente se respondió a las necesidades de 

la comunidad y que los participantes eran conscientes de su dimensión 

social. Este es un punto fuerte, ya que muestra un compromiso con un 

servicio con un propósito más amplio. La evaluación, que indica que se 

aplicó un plan de evaluación. El partenariado que significa que se trabajó 

con al menos dos organizaciones para diseñar conjuntamente los proyectos 

de ApS. Este nivel es sólido, pero podría haberse buscado oportunidades 

para involucrar a un mayor número de organizaciones en el futuro. 

En cuanto al nivel 4, se encuentran a ese nivel las siguientes categorías: 

aprendizaje, que indica que los proyectos estaban vinculados de manera 

innovadora al currículum y que promovían la investigación; trabajo en 

grupo, lo que se observó al crear redes de acción comunitaria y se fue más 

allá del grupo inicial de participantes. Este logro refleja una colaboración 

efectiva y un impacto más amplio. La reflexión y el reconocimiento que 

indican que las actividades fueron altamente reflexivas y recibieron 

reconocimiento público.  
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5.5. Limitaciones del estudio 

A pesar de los esfuerzos realizados para obtener resultados sólidos y 

representativos, es importante reconocer las siguientes limitaciones en este 

estudio: 

− Tamaño de la muestra: La muestra utilizada en este estudio, 

aunque diversa, podría considerarse relativamente pequeña en 

términos de representación de la población en general. Esto podría 

influir en la generalización de los resultados a una escala más 

amplia. 

− Sesgo de autoselección: Dado que los participantes se inscribieron 

voluntariamente en los talleres de sensibilización y en la realización 

de la encuesta, existe la posibilidad de que aquellos con un interés 

particular en el tema de la inclusión de juguetes estén 

sobrerrepresentados, lo que podría sesgar los resultados. 

− Diversidad geográfica limitada: A pesar de los esfuerzos para 

incluir participantes de las diversas regiones geográficas, algunas 

áreas geográficas no están representadas, lo que podría limitar la 

aplicabilidad de los hallazgos a nivel global. 

− Sesgo de respuesta: Existe la posibilidad de que los participantes 

proporcionen respuestas que consideren socialmente deseables en 

lugar de respuestas completamente sinceras, lo que podría influir en 

la precisión de los resultados. 

− Sesgo cultural: Aunque se buscó diversidad demográfica, es 

posible que algunas culturas o grupos étnicos estén 

subrepresentados en la muestra, lo que podría limitar la aplicabilidad 

de los resultados a estas poblaciones. 

− Instrumento de medición: La encuesta utilizada, a pesar de ser 

cuidadosamente diseñada, podría tener limitaciones en términos de 

validez y confiabilidad en la medición de las percepciones de los 

participantes. 
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− Ausencia de datos longitudinales: La falta de datos longitudinales 

impide la evaluación de cambios o tendencias en las percepciones 

de los participantes antes y después de su participación en los 

talleres. 

− Sesgo de participación: Las perspectivas de aquellos que 

participaron en los talleres de sensibilización podrían diferir de 

aquellos que no participaron, lo que podría influir en los resultados. 

Es importante tener en cuenta estas limitaciones al interpretar los 

resultados del estudio y considerar su aplicabilidad en diferentes contextos. 

Estas limitaciones también ofrecen oportunidades para futuras 

investigaciones que puedan abordar estas áreas con mayor profundidad y 

amplitud. 

5.6. Innovación y desarrollo: Futuras líneas de 

investigación 

Este estudio ha arrojado luz sobre la percepción de la población en relación 

con el ámbito de los juguetes. Los resultados han destacado la necesidad 

de seguir explorando este tema crucial y proponer soluciones para mejorar 

la accesibilidad y usabilidad de los juguetes, y su efecto inclusivo. A 

continuación, se presentan algunas futuras líneas de investigación que 

pueden contribuir al avance en este campo: 

− Diseño universal avanzado: Dado el potencial del diseño universal 

para crear juguetes inclusivos, futuras investigaciones podrían 

centrarse en desarrollar pautas y estándares más avanzados para 

el diseño universal de juguetes.  

− Impacto a largo plazo: Se necesitan estudios longitudinales para 

comprender mejor el impacto a largo plazo del juego inclusivo en el 

desarrollo de los niños y niñas con diversidad funcional. Estas 

investigaciones pueden evaluar cómo el acceso a juguetes 

inclusivos afecta el desarrollo cognitivo, social y emocional a medida 

que los niños crecen. 
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− Intervenciones educativas: Se pueden desarrollar y evaluar 

intervenciones educativas específicas destinadas a padres, 

educadores y terapeutas para promover el juego y los juguetes 

inclusivos. Estas intervenciones pueden proporcionar estrategias y 

recursos para facilitar un entorno de juego inclusivo y accesible. 

− Colaboración interdisciplinaria: Dada la naturaleza 

interdisciplinaria de la inclusión de juguetes, se pueden promover 

investigaciones que involucren a profesionales de la salud, 

diseñadores, educadores y expertos en tecnología para colaborar en 

la creación de juguetes accesibles y enriquecedores. 

− Evaluación de tecnologías emergentes: La integración de 

tecnología en juguetes es un enfoque prometedor. Futuras 

investigaciones pueden evaluar el uso e impacto de tecnologías 

emergentes como la realidad virtual, la inteligencia artificial y la 

robótica en la accesibilidad y usabilidad como elementos de juego 

en sí mismos. 

− Inclusión cultural y étnica: Se deben llevar a cabo estudios que 

aborden las diferencias culturales y étnicas en la percepción y el 

acceso a juguetes inclusivos. Esto permitirá comprender mejor cómo 

diferentes comunidades pueden beneficiarse de soluciones 

adaptadas a sus necesidades específicas. 

− Participación activa de niños/as: Involucrar activamente a niños y 

niñas con diversidad funcional en la conceptualización y diseño de 

juguetes inclusivos es esencial. Las futuras investigaciones pueden 

explorar métodos para incorporar sus voces y perspectivas en el 

proceso de diseño. 

− Políticas y legislación: Investigar las políticas y la legislación en 

diferentes regiones relacionadas con la accesibilidad de los juguetes 

y cómo estas pueden mejorarse para garantizar un acceso 

equitativo. 

Estas futuras líneas de investigación tienen el potencial de impulsar la 

creación de un entorno de juego verdaderamente accesible, donde todos 
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los niños y niñas puedan disfrutar de la riqueza del juego y el aprendizaje a 

través de los juguetes. 

 

6. Conclusiones 

En este apartado de conclusiones, se sintetizan los hallazgos clave de este 

estudio siguiendo la estructura preestablecida por los objetivos generales y 

específico. 

Los resultados indican que la mayoría de los juguetes analizados son 

adecuados para niños de diversas edades, lo que contribuye a la inclusión 

en actividades lúdicas desde una edad temprana. Además, se encontraron 

categorías de juego que abordan distintos aspectos del desarrollo infantil, 

fomentando la participación activa de los niños en actividades recreativas 

y educativas. 

El estudio revela una diversidad de opiniones en la población general en 

relación con la accesibilidad y usabilidad de los juguetes. Se destaca una 

percepción positiva en cuanto a la importancia de los juguetes en la vida de 

los niños y la posibilidad de que influyan en la autoimagen y la percepción 

del cuerpo. Sin embargo, existen opiniones divididas sobre si los juguetes 

deben diferenciarse por género y si los juguetes digitales tienen un impacto 

positivo en el desarrollo infantil. 

Se observa que la mayoría de los juguetes analizados son accesibles 

desde el punto de vista auditivo, pero existe margen de mejora en la 

accesibilidad motora y visual. La evaluación del diseño universal sugiere 

que los juguetes en la muestra tienen un nivel razonable de diseño 

inclusivo. Sin embargo, persisten desafíos en áreas como la orientación 

espacial y la comunicación. 

Se destacó la importancia de considerar factores como la seguridad, la 

sostenibilidad y la adecuación a la edad al seleccionar juguetes entre las 
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personas participantes. Además, se evidencia la relevancia de las 

características físicas del entorno de juego en la interacción con los 

juguetes, lo que subraya la necesidad de crear entornos inclusivos para 

todos los niños. 

La Terapia Ocupacional desempeña un papel esencial en la 

personalización de juguetes para niños con diversidad funcional. Los 

terapeutas ocupacionales contribuyen significativamente a la adaptación de 

juguetes para satisfacer las necesidades individuales de los niños, 

mejorando así su desempeño ocupacional en el juego. 

En resumen, este estudio nos recuerda que la accesibilidad es esencial en 

todos los aspectos de la vida de la población infantil, incluso en el juego. La 

Terapia Ocupacional se erige como un puente hacia un mundo de juguetes 

que abrazan la diversidad. A medida que se avanza, es necesario recordar 

que cada niño y niña merece la oportunidad de explorar, aprender y crecer 

a través del juego. 
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9. Apéndices 

9.1. Apéndice I: Lista de abreviaturas 

All India Institute of Speech and Hearing: AIISH 

Aprendizaje-Servicio: ApS 

Asociación Americana de Terapia Ocupacional: AOTA  

Asociación Española de Fabricantes de Juguetes: AEFJ 

Consejo General de Colegios de Terapeutas Ocupacionales de España: 

CGCTO 

El Corte Inglés: ECI 

Federación Mundial de Terapeutas Ocupacionales: WFOT 

Instituto Tecnológico del producto infantil y ocio del Juguete: AIJU 

Objetivos de Desarrollo Sostenible: ODS 

Organización de las Naciones Unidas: ONU  

Organización Internacional de Normalización: ISO 

Organización Nacional de Ciegos Españoles: ONCE 

Quick Response: QR 

Statistical Package for the Social Sciences: SPSS 

Terapia Ocupacional: TO 

Toys & games Usability Evaluation Tool: TUET 
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9.2. Apéndice II: Fotografías de juguetes 

seleccionados. 

No. Nombre del Juguete Fotografía 

1 Frutas de la huerta 

 

2 Jumpy Bumpy 

 

3 Alfabloques 
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4 Comba Luminosa 

 

5 Basketball Fire 

 

6 Disco Bowling 

 

7 Pequeños Exploradores 
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8 Baño, Cena y a Dormir 

 

9 Formapalabras 

 

10 Patinete Evo 
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9.3. Apéndice III: Ficha de análisis de juguetes  
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9.4. Apéndice IV: Herramienta de análisis: Universal 

Design for Play Tool  
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9.5. Apéndice V: Herramienta de análisis: Toys and 

games Usability Evaluation Tool 
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9.6. Apéndice VI: Encuesta de evaluación de la 

percepción de la población acerca de la usabilidad, 

accesibilidad y el diseño universal de juguetes en el 

mercado actual  
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9.7. Apéndice VII: Fotografías de los talleres de los 

realizados.  
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9.8. Apéndice VIII: rúbrica para la autoevaluación y la 

mejora de los proyectos de ApS  

 

 


