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Fundamentación teórica 
 
 
El móvil está conquistando diferentes esferas de la vida. Incluso uno de cada cuatro 
padres/madres declara que lo utiliza para educar a sus hijos/as. En el mundo anglosajón 
se ha acuñado el término the pass-back effect para referirse al hecho de que los 
cuidadores/as pasen su dispositivo móvil a los niños/as para que jueguen o se 
entretengan. (Takeuchi, 2011). Así que las pantallas se emplean como canguro para 
mantener a los niños/as ocupados. (Morante, 10). 
 
Existen opiniones enfrentadas sobre la edad idónea de introducción de las tecnologías 
en la infancia. 
Por una parte, están los autores/as que consideran nocivo el uso de pantallas antes de 
los 3 años. Siegel (2007) señala que los patrones de interacción entre los niños/as y su 
cuidador/a son más importantes que un exceso de estimulación sensorial. Catherine 
LôEcuyer (2015) declara que en la primera infancia lo esencial solo puede transmitirse a 
través de lo humano. Para Nuria Navarro (2014) la hibridación entre las el mundo real y 
las pantallas plantea problemas en la construcción de la realidad. 
Sigman (2012) apunta el fomento de la pasividad, la adquisición lenta del lenguaje, 
sobreexcitación, problemas con el sueño o la concentración y Zimmerman y Christakis 
(2013) lo asocian con problemas de concentración. 
 
Por otra parte, hay personas que defienden el uso de las apps en la infancia. Bonet 
(2016) señala quelas características estéticas, educativas, lúdicas e interactivas que 
deberían tener las aplicaciones para bebés de 0 a 2 años. 
 
 
Calidad en las aplicaciones 
 
Según la Oficina de la Justificación de la Difusión (OJD) una app es una aplicación de 
software que se instala en dispositivos móviles para ayudar al usuario/a en una labor 
concreta. 
 
Los siguientes aspectos son importantes para constatar la calidad de una aplicación. 
 
Interfaz 
Según Roura (2014) «la interfaz es el medio a través del cual los individuos se 
comunican con cualquier soporte digital». 
 
Interactividad 
Es la capacidad del receptor/a para controlar un mensaje no-lineal hasta el grado 
establecido por el emisor/a dentro de los límites del medio de comunicación asíncrono. 
(Bedoya, 1997). 
 
Navegación 
Son las redes conceptuales desarrolladas dentro del escenario virtual (Osuna, 2001) y 
contemplan los posibles recorridos que se pueden realizar a través de este escenario. 

 
Usabilidad 
Capacidad que tiene un software de ser comprendido, aprendido, usado y ser atractivo 
para el usuario/a, en condiciones específicas de uso (ISO/IEC 9126, 2004). 
   
Accesibilidad 
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Característica de un software de ser utilizado por cualquier persona, 
independientemente de su diversidad funcional, de un modo satisfactorio y con su 
acceso habitual. (UNE 139802, 2009).  
 
 
 
Justificación del estudio o por qué es necesario incluir la perspectiva de género 
en las aplicaciones 
 
Un feminicidio es la representación extrema de la violencia de género. La normalización 
que se está produciendo de esta circunstancia está provocando que otros actos de 
violencia de género pasen desapercibidos y no sean detectados con la magnitud que 
tienen. La violencia de género está directamente vinculada a la desigual distribución del 
poder y las relaciones asimétricas que se establecen entre hombres y mujeres en la 
sociedad (Rico, 1996). 
 
Para introducir la perspectiva de género tenemos antes que clarificar una serie de 
conceptos clave. 
 
Sexo 
Características biológicas, anatómicas, fisiológicas y cromosómicas de los seres 
humanos que los definen como hombres y mujeres (Comisión Nacional para Prevenir y 
Erradicar la Violencia contra las Mujeres, 2016). 
 
Género 
Conjunto de prácticas, creencias y prescripciones sociales que surgen entre las 
personas integrantes de un grupo humano en función de una simbolización de la 
diferencia anatómica entre hombres y mujeres (Lamas, 2000). 
 
Androcentrismo 
Consiste en considerar al sexo masculino como el centro del universo; como medida de 
todas las cosas (Moreno, 1986). 
 
Patriarcado 
Según Puleo (2015) es una característica común en todas las sociedades que implica 
que todos los puestos clave en el ámbito político, económico, religioso y militar se 
encuentran, exclusiva o mayoritariamente, en manos de los hombres. 
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Figura 1. Violencia contra las mujeres. Fuente. Mujeres para la salud (12 de junio de 2018): La erradicación definitiva 
de la violencia contra las mujeres. Recuperado de http://www.mujeresparalasalud.org/spip.php?article535. 

 
 
El mecanismo que emplea el patriarcado para perpetuarse es la socialización 
diferenciada. 
 
Socialización diferenciada 
Para Walker y Barton las personas, en su proceso de iniciación a la vida social y cultural, 
y a partir de la influencia de los agentes socializadores, «adquieren identidades 
diferenciadas de género que conllevan estilos cognitivos, actitudinales y conductuales, 
códigos axiológicos y morales, y normas estereotípicas de la conducta asignada a cada 
género». 
Cada grupo social, cada sociedad transmite normas, valores y sistemas de 
representación desde la niñez en forma implícita y explícita con: gestos, 
comportamientos, tipos de relaciones, sanciones sociales y tabúes. 
Las pautas que se transmiten en la enculturarción son: jerarquización social, creencias 
religiosas y éticas, relaciones de poder, pautas de alimentación e higiene, normas de 
vestimenta, pautas sexuales y sus pr§cticas, formas verbales y gestualesé (Candel, 
2012). 
 
Estereotipo 
Es una creencia o expectativa generalizada acerca de los grupos sociales y sus 
miembros, éstos pueden ser positivos o negativos y no permiten ver a las personas 
como individuos sino en pertenencia a un grupo social (Feldman, 2005). 
 
Los estereotipos hacen que una misma característica cambie de significado según sea 
empleada por un sexo u otro. 
 
 
Violencia simbólica  
«La violencia simbólica es esa violencia que arranca sumisiones que ni siquiera se 
perciben como tales apoyándose en unas expectativas colectivas, en unas creencias 
socialmente inculcadas». (Bourdieu, 1999). 
 
Bourdieu (1999) señala la dominación masculina como paradigma de la violencia 
simbólica. Los instrumentos que reproducen el orden social (familia, iglesia, escuela 
estadoé) son los legitimadores de la violencia simbólica. Estos instrumentos son 

INVISIBLE  

VISIBLE  
FORMAS 

EXPLÍCITAS  

Asesinato

Agresión física   Violación   

Abuso sexual   Amenazar   

Gritar   Insultar

Humillar   Desvalorizar   Ignorar   

Despreciar   Chantaje emocional   

Culpabilizar

Humor sexista   Controlar   Publicidad sexista   

Invisibilización   Lenguaje sexista   Anulación 

Micromachismos

SOCIEDAD PATRIARCAL

FORMAS 

SUTILES 
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arbitrarios y posibilitan la comunicación y dominación que logra el consenso lógico y 
moral. 
 
Inés Alberdi y Natalia Matas (2002) afirman que si la violencia simbólica es la que 
asegura la dominación y la que justifica la violencia estructural y la violencia directa, 
merece la pena que nos detengamos en ella, pues reflexionar sobre la misma nos 
ayudará a comprender en toda su complejidad el fenómeno de la violencia de género y 
a pensar en formas críticas y eficientes de luchar contra él.  
 
En este contexto el lenguaje tiene una importancia fundamental. Para Lledó (2014) lo 
que no se nombra no existe y por tanto al invisibilizar el género femenino en el lenguaje 
también se invisibiliza a la mujer.  
 
Sexismo 
Es la actitud hacia una persona en virtud de su sexo. 
 
Hipersexualización 
La hipersexualización (Educa y Aprende 2015) hace referencia a un patrón que define 
como valiosa socialmente a la persona que tiene un valor sexual, a aquellas 
personas que son el objeto de deseo por excelencia.  
Los cánones de belleza se centran en el aspecto físico como objeto de deseo sexual y 
dejan de lado otras facetas fundamentales en las personas. 
 
Serrano (2013) entiende que la hipersexualización es una reacción de la sociedad 
patriarcal, que intenta recolocar a la mujer en el modelo tradicional de 
dependencia. Antes la mujer dependía económicamente del hombre, pero ahora 
esa dependencia se ha convertido en emocional y afectiva. La mujer pasa a 
depender de la aprobación y valoración masculina en unos parámetros que no 
son acordes con la naturaleza femenina. A nivel físico, los cuerpos denominados 
perfectos pertenecen a unos cánones de belleza imposibles de alcanzar por las 
mujeres.  
 
Jocelyne Robert (2002) detectó este fenómeno en la infancia y el informe Bailey 
de 2001 lo define como «la sexualización de las expresiones, posturas o códigos de la 
vestimenta considerados como demasiado precoces». Señala como fuentes a la 
publicidad, la industria de la moda, las series de televisión, los programas infantiles, los 
videoclipsé  Un ejemplo de la hipersexualizaci·n infantil es el concurso Toddlers & 
Tiaras. (Psicología y crianza, 2018). 
 
La hipersexualización tiene graves consecuencias en la infancia. Las niñas pierden la 
infancia y asumen con naturalidad y pasividad su condición de objetos sexuales, 
desarrollan una pobre autoestima. Dedican todo su tiempo y esfuerzo en cultivar su 
imagen y dejan de lado otros rasgos que componen su identidad, disminuye su calidad 
de vida y bienestar emocional. (mujeresparalasalud, 2017). Esto hace que se acelere la 
transición de la infancia a la adolescencia cuando los niños/as no están ni física ni 
psíquicamente preparados para ello (Serrano, 2013). 
 
Trabajo 
Históricamente a los hombres se les asignó la esfera pública mientras que se las 
mujeres se encargaban de la esfera privada. El trabajo del hogar era la principal faceta 
para las mujeres y consiste en el cuidado y mantenimiento de la infraestructura del 
hogar, cuidado y atención de todas las personas de la familia, organización y gestión 
del hogar y la familia (Torns, 2007). 
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Objetivos 
 
El objetivo general es descubrir si las apps fomentan la desigualdad de género. 
Los objetivos específicos son: 

Á Descubrir si hay aplicaciones para niños y para niñas. 
Á Detectar los mecanismos que emplean las apps para fomentar una determinada 

actitud/comportamiento. 
Á Buscar evidencias en apps de una socialización diferenciada. 

 
 
 
Diseño metodológico 
 
La investigación es de carácter cualitativo y consiste en la observación y análisis de las 
aplicaciones de juegos familiares-educativos. Se pretende comprender cómo las 
narrativas de los juegos transmiten valores, creenciasé que transcienden a los niños y 
niñas. Se busca analizar en profundidad a los personajes con el fin de entender sus 
motivaciones. 
 
A continuación, se presenta el instrumento que sirvió como guía de estudio. 
 
 

Tabla 1  
Formulario de observación  
  

Interfaz  
Consistencia de las pantallas  
¿Cómo se motiva al usuario/a?  
  

Nivel de interacción  
  

Navegación  
  

Usabilidad  
Á Facilidad de desempeño  
Á Coherencia del diseño  
Á Retroalimentación que recibe el usuario/a  
Á Lenguaje y edad  

  

Accesibilidad  
Á ¿Cómo se recoge el mundo de las personas con diversidad 

funcional? 
 

  

Elementos multimedia    
Á ¿Qué valores añade el sonido?  
Á Calidad de imagen  
Á Fluidez de procesamiento y representación de la realidad  

  

Didáctica  
Teoría didáctica subyacente  
 a. Constructivismo 

b. Conductismo 
c. Cognitivismo 
d. Otros 

  

Perspectiva de género   
¿Se indica que el juego es para un determinado sexo?  
  
¿Se emplea el lenguaje inclusivo?  
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Se ha elegido la plataforma Google Play Store porque es la más usada según Statista. 
Se analizaron 100 aplicaciones de las 622 que tiene la categoría. 

Personajes y trama 
Á Sexo de la figura protagonista  
Á Equilibrio número de personajes de sexo femenino y masculino  
Á Si el sexo del protagonista se cambia, ¿seguiría teniendo sentido 

la app? 
 

Á ¿Muestra tópicos de cuentos? ¿Cuáles?  
  
Aspecto  
¿El cuerpo de las mujeres como un espacio de imperfecciones que hay 
que corregir? 

 

¿La belleza es la única pauta para considerar el éxito de las mujeres?  
Tratamiento de la diversidad en mujeres y hombre  
  
Profesiones  
Sexo de las personas que desempeñan profesiones  
  
Cuidado de personas y trabajo en el hogar  
Sexo de las personas que están realizando tareas de la casa  
  
Hipersexualización  
¿Qué imágenes aparecen hipersexualizadas?  
  
Cuentos  
¿Muestra tópicos de cuentos?   
Si muestra tópicos. ¿Cuáles son?  
  

Diversidad  
¿Aparecen personas de otras razas, etnias y religiones? ¿En qué 
contextos? 

 

¿Aparecen personajes de diferentes clases sociales? ¿En qué contextos?  
  

Publicidad  
¿Qué tipo de publicidad aparece?  
Grado de adecuación de la publicidad al público objetivo:  
Grado de intrusismo de la publicidad:  
  

  
Elaboración propia 
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Resultados 
 
 
La socialización que promueven los juegos educativos informales está en consonancia 
con la socialización en el mundo real. Por sí mismos no son generadores de 
desigualdades, pero sí son grandes medios de difusión y reproducción. Para entender 
su repercusión cabe señalar que algunas apps son descargadas entre 50.000.000 y 
100.000.000 de veces en el mundo. 
 
No se ha podido constatar que haya aplicaciones específicas para niños y para niñas, 
pero sí que fomentan determinadas actitudes y comportamientos.  
 
El 95% de los juegos muestran estereotipos, independientemente del grado de dificultad 
o desarrollo de su narrativa. Por ejemplo, los juegos de colorear, puzles, laberintos 
emplean imágenes esterotipadas. 
 
En los juegos aparecen representados de un modo equilibrado personajes masculinos 
y femeninos. En los cuidados del hogar, cuidado de la familia y otras tareas relacionadas 
a la esfera privada solo se representan a personajes femeninos. 
 

 
 
La maternidad se entiende como algo exclusivamente femenino. 
 

Tabla 2 

Aplicación Sweet Baby Gir Clean Up 5 

 

 

 

 

 

 
Elaboración propia 

Tabla 3 

My new baby 2. 
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Las profesiones están totalmente estereotipadas. Mientras los hombres aparecen en un 
amplio abanico de profesiones las mujeres solo aparecen en los trabajos 
tradicionalmente femeninos.  
 

   
   

Elaboración propia 

Tabla 4   
Profesiones de mujeres 

   

 

 

 

 

 
Cajera. Tengolix hospital 
surgery.  

 Cajera. Tengolix hospital 
surgery. 

 Enfermera. Tengolix hospital 
surgery. 
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En cuanto a la hipersexualización, ésta es una constante en los juegos educativos en el 
ámbito informal. Esta práctica hace que la imagen de la mujer esté supeditada a la 
aprobación y valoración masculina en unos parámetros idealizados.  
 

 

 
Cajera.  Tengolix HighSchool Café. Cajera. Babybus Shopping. 

  

 

 
Cajera. Tengolix Shopping Mall. Cajera. Hippo profesiones. 

  

 

 
Profesora. Babybus Eartquake. Profesora. Caillou. 

  

 

 
Azafata. Hippo profesiones. Cajera. Beansprites Departament Supermarket. 
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Otro ejemplo de hipersexualización es la presentación de la imagen femenina que hay 
que cambiar para gustar al género masculino. 
 
 

Tabla 6   
Ejemplos de hipersexualización   

 

 

 
   
Aplicación Hanna: Amor de Preparatoria. 

 
 
 
 
A través de diferentes elementos técnicos y argumentales se favorece la normalización 
de una actitud y comportamiento, que ya está dentro de los esquemas mentales de la 
persona y en coherencia con la concepción del mundo que posee. Este es el caso de la 
hipersexualización de las niñas. Que haya juegos que consistan en el exhaustivo 
maquillaje, peinado y vestido no es contradictorio con el background de ellas y es una 
realidad normalizada. Es posible que muchas niñas demanden esta clase de juegos y 

Tabla 5 
Ejemplos de hipersexualización 

   

   
Pretty Little Princess Pretty Little Princess Pretty Little Princess 

   
Disney World Animal Hair Salon Australia Restaurant Dash 

 

  

Airport Professions   


