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A TOS5 INTERRSADOS
PRESENTE.

Con el trabajo realizado pretendemos tando dar
a conocer las experiencias obtenidas en la rama de la -
Industria Juguetera como el poner en prictica los connei

mientcs adguiridos a lo lzrgo de nuestra carrera.

Deseamds que los resultados arrsjados por la inves_
tigacidn sean de gran utilidad a las personas interesa -

das en ecste tema.

Con nuegtro trabajo queremos expreear que estaars -
canacitados vara desemvefiarnos como verdaderos orofesio_
nales en cualouier situaci’n que se nos vresente y Tuna_

do a esto ser ttiles a nuestro nais.

Por dltimo hacemss patente nuectrn arradecimiertn =2
las personas que tuvieron confianza en nosotros a 1o ler
g0 de la cerrera como fueron nuestros vnadres, maestros ,
amigos, y toda persona que nos dié alicientes mara la --
realizacidn de nuestro trabajo.

" GRACIAS "

ATTE.

Tos integrantes del equino.



- L= OBJETIVOS DEL ESTUDIO.



1)

2)

3)

4)

5):

1)

2)

" 3)

a)

OBJRTIVOS DEL WSTUNIO.

Identificar los motivos que influyen en la decisidn
del consumidor en la comora de un Jjuguete de marca.
Conocer los medios de comunicacidén gue muestran ma_
yor incidencia en la presentacién de juguetes de -
marca,

Determinar la influencia de 12 publicidad en la deci
sibén de compra,

Clesificar épocas de consumo del juguete,

Definir quién'ee el decisor en el nroceso de la com

pra.

PROPOSITOS ®w3PRCITICAS. |

Realizar en forma orofesional una Inve=tirdsciin del
Consumidor sobre los criterios que adoota para ele_
gir un juguete de marca.

Conocer quién, en la eleccidn de juguetes, juega el
papel mds importonte el nifio 2 el adulto.

A través de la Investigacidn tratar de determinar -
las ventajas y desventajas aue tiene una emoresa ju
guetera respvecto a otras, con relacidn a 1la nublici
dad que utiliza y al efecto aue pnroduce.

Conocer cudl ha sido la actumscin del Sector jususte
ro en el nafs, con el objeto de poder aportar datos

informicidn que sea Wtil para Aicho sector.

[~}
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1)

2)

3)

4)

1)
2)
3)

4)

5)
6)
7)
8)

LIMITACIONTS.,

No existen fuentes de informacioén espec{ficas so»re
el Sector jusuctero, lo que ocasiono utilizar mis -
tiempo del previsto para la recopilacidn de la in =
formacidn necesitada,

Algunas Instituciones en 1las que se encuentran asocia
das las industrias Jjugueteras no nos pronorcionaron
informacién.

Debido a la carenciz de fuentes de informsci’n, nos
vimos en la ‘nececidad de recopiler informacién vor -
medio de entrevistas, 1o cudl implico ocupar mds tiem
PO, pues las personas gue nos ayud:sron neceritaban --
darnos citas bor tener tantas ocupacinones,

Gran parte de la inform=zcién se obtuvo de revistas ,
1o que nos llevo a busesr en lasa casas editorizles -

dichas revistas,

TIPO DR MRTOMLOSIA.

Definicidn del Problema,

Pijacién del rrerupuesto.

Disefio del Programa de Actividades. ,

Puentes de Inforracién.

Cuestionario Definitivo.

Objetivo de csda una de las preguntas e hindtesis,
roblacidn 8 Universo de Eatudio.

Disefio de 12 Muestra,
12



9) Trabajo de Campo.
10) Andlisis de la Informacién.

HIPOTESIS GENERALES DEL RSTINIO.

1) Los motivos que influyen en la seleccién de un Jjugue
te de marca son ,
a) Variedad y disefio
b) Entretienen
c) Instruyen
d) Durabilidad
e) Bcondmico
f) Moda
g) Imitacién

2) Los medios de comunicacidén que vresentan con mAs ~=-
frecuencia anuncios de juguetes son 3
a) Televisidn
b) Revistas
¢) Peribdicos

4) rosters

3) Bl 60% del consumidor de juguctes se ve influido -_

13



por la publicidad.
4) Las épocas de consumo de juguetes de marce son i
a) Reyes Magos
b) Navidad
c) Dia del Niffo
d) Cumplearios
5) El decisor en el proceso de compra es el adulto en
un 40% y el nifio en un 60%, |

14



II.- INDICADORES SOCIOECONOMICOS.



1) GRUPOS SOCIALRS .

La investigacidn abarca todos los grupos sociales,
pues los juguetes son dirigidos a los nifios en general,
existiendo varios tipos dependiendo de la clase socioe_

condmica a los que van dirigidos.

2) DATOS ECONOMICOS.

La poblacidn estudiada recibe ingresos que van de -
salarios minimos ',comisiones, trabajos eventuales, suel
dos protesionales y otros ; con lo que se deternina la
capa cidad adquisitiva de cada persona y su nivel de =
vida, observando con ello las posibilidades aue tiene -

para adquirir un cierto tipo de juguete.

3) DATOS GEOGRA¥ICOS .

El estudio se limitd al Distrito Federal, el cuAl
cuenta con 1lU 634 3U0 habitantes segin datos del #lti_

mo censo .

15



IIX.~- ANTECEDENTES GENERALES .



1) ANTECEDENTES Y CARACTERISTICAS DEL

SECTOR .

Con una preduceién anual superior a los 1,200
millones de pesog, repartidos en plantas industriales
de my diversa magnitud y que en conjunto representan
una inversidm superior a los 300 millones , los cus_=-
les dan ocupacién permanente en forma directa a mds =
de 20 000 personas independientemente que en la comer
cializacidén y eervicios se calcula que se ocupan 80 -
mil personas mis, cifras que representan el sustento
de un considerable nimero de mexicanos. Tal es en el
un tanto frio el lenguaje de las cifras...la Industris
Mexicana del Juguete de Pldstico,

'No obstante lo anterior, que por si sélo bastaria -
para otorgar a esta rama industrial un lugar my impor
tante dentro de nuestra economfa, no son las estadist&
cas la parte mis destacada en la fabricacidn de jugue_
tes por encima de ellas estd su importancia social ; -
funcién educacional, expresién - quizds la mds pura -
de amor filial; y en fin, cu2ndo es adecuadamente em -
pleado, formidable auxiliar en la deteccién, desarro_=-
1lo y clasificacion de la aptitud vocacional en el ni_
fio.

.ELl juguete ha formado parte de todas las civiliza_
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ciones. Pareca ser_que en todos los hallazgos importan
tes en materia Araqueoldégica se encuentran presentes ==
vestigios de juguetes; lo cuidl no deja dé ser légico.

Todos estos antecedentes contienen como denominador co
min el hecho de que su fabricacién se realiga en forma:
estrictamente artesanal, hasta antes del presente siglo
"en que el desarrollo industrial, incorpora a esta rama,
como una de las que reciben el beneficio de una alte -

tecnologia.

Este desarrollo alcanza su mixima expresidn al apa
recer el pldstico como el material por antonomasia de~
‘1a jugueteria. Dos razones por 1a5'que se menciona a -
manera de explicacién de la integracién Pldstico-Jugue_
te s ' . '

1) Plasticidad, que permite la casi perfecta copia
de gran varte de 1os elementos materiales que -
conforman los patrones culturales de una socie_
dad ; '

2) Economia en lds procesos productivos que hace -
‘posible su acceso a la gran mayoria de la pobla
cién infantil. ’

Rodos estos aspectos se dan en la Industria Mexica_
na del Juguete: antecedentes historicos, tradiecidn arte
sanal que ain perdura, cuanto bien logradas muestras de
la capacidad y actividad artesanal de nueetro pueblo.

Esta tradicidn y esta capacidad artesanal, aunadas

18



al carifioso cuidado que la creacién que un juguete exi
ge, acompafiadas de~la mds sofisticada y actualizada --
tecnolog{a, provenientes de los paises de mayor desa_-
rrollo, se dan actualmente en nuestro pais, y de forma
tallse puede afirmar de las me jores expresiones del ju
guete mexicano, pueden equiparse en calidad a los de -
cualquier parte del muﬂdo, esto hace pensar que en un
futuro inmediato se encontrardn como articulos de ex_

portacidn.

Bn los affos 20 se produce en la Industria del Jugue
te una especie de divisidn. ©Sn esos sflos en los Esta -
dos Unidos Americanos nacen empresas oue integran un -
verdadero conocimiento del niffio a la fabricacidén de ju
guetes, campo antes , librade exclusivamente al azar o
a la tradicién. Un ejemplo es el nacimiento de la divi
8ién juguetera de la firma Holgate en 1930, a partir -
de la intervencidn de un sicédlogo y un disefiador : T,
K. Francky y J. Pockwell, respectivamente.

Otra firma, Playskool-¥ilton Bradley fue fundada en
1928, a partir de una idea sobre el juguete que tenia -
‘una institutriz llamada Lucille King : fabricar y comer

cializarlloa'juguetee de madera que ella hebia utiliza
do con sus alumnos ; aflos después esta firma basa su -

desarrollo en las ideas derivadas de una serie de "tect”

 «10- utilizados por sicdlogos, los cuales transforma en
‘Juguetes de gran simplicidad.

19



Y, por fin, en i930 nace la firma lider en juguete
r{a, FPisher-rrice de esta existe la anécdota ,de que -
" hace medio siglo, en la ribera del Niidgara 2 hombres -
tenian una idea fija : crear buenos Juguetes para ni -
flos muy pequefios. Eran los sefiores Fisher y Price. La
idea era crear juguetes traviesos y astutos que intri_
garan a sus proveedores y que fueran capaces de prestar
se & la realizacibn de mil juegos distintos. Por otra =
parte serian juguetes muy simples, sin pilas, ni ins_ -
tiuociones para su empleo, juguetes a 1loe cualesg 108 =
propios niffos dieran vida con su imaginacidén, Juguetes
que después de haber pasado por nifios y mis niffos, si_-

guleran tan frescos y coloridos como al prineipio.

Como se menciond anteriormente Pieher-Price es en -
mestros dias uno de los mayores fabricantes de Jjugue_-

tes a nivel mundial.

Otras firmes ,con diferentes tendencias nacen en fe
chas y formas diferentes tal es el caso de las que ba_-~
san su produccién en las tradiciones artesanales en ma_
dera, que siguieron este movimiento con almin retardo.A
este tipo de produccidn que se basa en las tradiciones
sigue otra que, por lo general justifica su produccidn

en la reflexién previa cuando no es la ciencia misma.’

La Industria Juguetera Mexicana ha alcenzado espec_

taculares logros en los dltimos afios, en especial en la

20



década que recien ha terminado. En estos logros no ha -
sido extrafio el desarrollo de la industria petroquimica
y oon ello la industria de los pldsticos. Si repasamos
las existencias de cualquier jugueteria moderna, encon_
traremos que un porcentaje considerablemente elevado de
"los8 articulos en vente han sido fabricados a partir de
alguno de los materiasles pldsticos que se han desarrolla
do con formidable {mpetu en los afios que sucedieron a -

' la segunda guerra mundial y dursnte lus décadas que han
eeguido hasta muestros dias. '

EXTRAORDINARIO DESARROLLO DE LA INDUSTRIA JU™UETERA.

Las dos dltimas décadas hgn significado vara la in_
dustria juguetera, en México , el paso de la artesania
y de la incipiente industria meamufacturera a un nivel -
que la coloca, entre las mds desarrolladas. Esto se de_
be a que cuenta con elementos sofisticados como maquina
ria para pldsticos y en general eauipos industriales ) J:
‘ra la transformacidén de diversos materiales, as{ como -
"“con diseffos de mayor Jjerarquia a nivel mundial, en este
aspecto la dependencia es aun muy grande respecto a la

induetria juguetera norteamericana.

El juguete de los afios 50's a los que actualménte se
producen no tienen comparacién en relacidn a su calidad
y sofisticacidn del juguete. Evidentemente este desarro
1lo ha sido paralelo al desarrollo mismo de la industria

21



en general; pero sobre todo de la industria del pldsti
co puesto que un volumen mayoritario de los juguetes -

actuales se fabrican de los materiales petroquimicos.

Pero no debemos ignorar la gran oferta juguetera ou
ya-fabficaoién se realiza a partir de la transforma_ =
_ cién de hojalata, acero, madera y otros materiales de

.menor uso relativo. No obastante la influencia dominan
" te de los pldsticos en eésta rama es abrumadora. Casi -
' podemos decir que el desarrollo del juguete moderno se
deriva del desarrollo de los plédsticos ( ya que en dé_
cadas pasadas eran relativamente baratos y se usaron -
por lo tanto como substituto de otros materiales de ma

yor precio relativo),

.La razdn es muy diferente, la industria Jjuguetera =
empleo los pldsticos para la elaboracién de sus produc
tos en virtud de que estoe suponfian enormes ventajas -
no sblo de precios, sino también en cuanto a sus caragc
teristicas intrinsecas de maleabilidad, disponibilidad
de m teria prima, facilidad de lograr a partir de pro_
cesos muy extendidos ( moldeo, inyeccidn, extrusién, -
ete.), una mejor presentacidn y mayor calidad.

" La Industria Juguetera se desarrolla con tanta ampl
tud que es imitacidn de diversos elementos constituti_
vos de la vida actual de muestra civilizacidén. Por lo =
que el poseedor del juguete, el nifio moderno , puede =
repetir en sus juegos, algunas de las actividades méds

22



comple jas de la vida real del adulto » la vida cotidia
na puede ser reproducida con extraordinaria seme janza
‘gracias a la repeticién a escala de utensilios, equipos,
" aparatos domesticosy que hace posible tal repeticién en
los juegos de los nifios. También se reproducen articu_-
los de mayor sofisticacidén que se adentran en la cien -

cia ficeidn,

Todo éste mndo repetido en miniatura que se despren
de de las potencialidades ain no realizadas por la cien
cia contempordnea pero ya previsto por la ficcidén cine_
matogrdfice o televisiva , son posibles de reproducir -
"para que sirvan como temn de entretenimiento de los ni_

flos,

Bestos productos son adquiridos facilmente por el —-
comprador extranjero el cudl no le encuentra diferencia
alguna con los productos de su mercado local, sino que
encuentra en ellos un elemento de gran importancia a su

favor que es el precio.

PERSPRCTIVAS DE EXPORTACION.

Un elemento de fundamental importancia para la In -
dustria del plédstico es la exportacién y en especial pa
ra la industria del juguete. Obviamente en este aspecto
se deben de considerar los Jjuguetes que emnlean otros -

materinles diferentes de los de pldsticos para su fabri

: 23



cacidn. Ademas se cuenta con el apoyo de las autorida

" des en materia de~bomercio Exterior en donde se desta_
ca el Programa Nacional de Fomento Industrial y Comer_ -
c¢id Bxterior (PRONAPICE).

N En este programs, la Industria del Juguete deberia
tener un lugar especialmente importante, ya que cuenta
con todos los elementos potencisles psra enfrentar y re
golver todos los obsticulos que supone salir al exterior

en Sptimas condigiones competitivas.

Bfectivamente, la industria juguetera cuenta con —-
los elementos estructurales necesarios para poder compe
tir en cualauier mercadq exterior, por sofisticado que
este sea. Tiene materia prima.abundante y relativamente
barata; cuenta con mano de obra abundante, no siempre -
‘debidamente capacitada, pero esto se puede superar con

una adecuada preparacién. Puesto que somos vecinos del
pais de mayor desarrollo relativo en materia de juguetes

modernos.

Para alcanzar el éxito en materia de exportacidn,la
industria deberd introducir en forma' permanente el con
trol de calidad, yue hasta el momento ha sido uno de lom
factores que mds ha afectado a la industria nacional en
general, En materia de juguetes es mds notoria y son mis
- frecuentes las quejas los dias siguientes a la temporada
navidefla, ya que la calidad deja mcho que desear y son
auténticos fraudes, pues no se le puede llamar de otra -

. 24



manera ya que a sabiendas de su mala calidad son vendi
. dos sin rubor alguno, Este problems puede ser suverado
mediante el establecimiento de normas de calidad obli_
"gatorias. Las cuales deberdn de ser elaboradas en coo_
peraci&n con 1los propios industriales, es decir tomar

en cuenta la recomendacidn de la "NUDI que debe contrg
larse y normalizarse lo que se esta haciendo y no lo -
‘que se pretende hacer en el futuro too esto se debe =
de tomar en cuenta si la Industria Juguetera desea ser

realmente competitiva.

NECESIDAD DE MAYOR CREATIVIDAD.

Esto resulta imprescindible si se pretende verdade_
ragente elevar la jerarquia de la Industria Juguetera
Nacional, Por lo que dehe de contar con los elementos
nécesarios para dar un mayor impulso en materia de d4i_
seflo, para ello deberd de contar con especialistas en
disefio industrial que maneje todos los aspectos técni_
cos, cuenten con suficiente creatividad para poder dar
le 2 sus trabajos la novedad y el atractivo que esta -
industria requiere. Ya que uno de los orincipales pro_
b}emae que enfrenta la industria juguetera mexicans es
que hay un gran movimiento en forma de contrabando, lo
cual le impide incrementar su mercado interno. Una de
1as soluciones que ha encontrado la industria es el de

adquirir moldes en el exterior, para reproducir aqui -
25



los juguetes pasados de moda en otros paises.

Debido a esta situacién ,al utilizar toda la capa_
cidad con la que se cuenta , se tendrd gue mirar hacia

afuera del pais.y abdordar otros mercadds que exigen —-

(=]

aparte del control de calidad, la actualizacién, la n

81

vedad y una excelente presentacién de los productos
cionalea. Todo esto trae como consecuencis el tener —-
que ampliar la creatividad de la industria a niveles -
muy por encima de los actuales, pero la Industria Jugue
tera Mexicana logrard alecanzarla, s6lo el tiempo nos -

dard la respuesta.

EL MERCADO FRONTERIZO0 UNA REALIDAD.

La exposicidén juguetera que se realizo en el Hotel
de México (1384), muchos de loe expositores se llevaron
una gran sorpresa al darse cuenta de los volumenes de -
ventas que realizaron con clientes distribuidores de la
frontera norte. Este volumen de comoradores votenciales
deber{a de haber movilizado a la industria para atraet;
- los a la adquisicién de productos nacionales; sin embar
€0, la oferta de productos nacionzles en le dirececidn -
fronteriza es my poca, tanto cualitativa como cusnti

tativamente,

El poder atender este mercado potencial no es fdeil,

por el contrario, exige ¢alidad, volumen,presentacién',

’ 26



precio y sobre todo conocimiento exacto del mercado,de
las costumbres, déj;os hdbitos de compra de esos milla
res de personas que oruzan la linea fronteriza; sumi_ -
nistrar a tiempo y en cantidades suficientes dichog ==
productos, etc., Pero pensamos que la industria del ju_
guete cuenta con ventajas evidentes para intentarlo

se trata de productos que tienen demanda durante el =-
afio, pero que cuentan con una temporada esﬁecialmente -
indicada y perfectamente conocida para preparar con =-
tiempo suficiente una oferta adecuzda a las necesidades

de ese mercado potencial.
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2) ANTECEDENTES Y CARACTERISTICA DEL

e

twe

PRODUCTO .

Basados en los estudios mds recientes , podemos
decir qﬁa los inicios del juguete se remontan a2 unos =
" 5000 afios ; éigunoé ejemplos los encontramos en egipto,
en las civilizaciones grecorromanas y no debemos de ol_
vidar que aqui en América dié muestras en los vueblos -
prehispdnicos de mesoamérica un ejemplo de estos los po
demos encontrar en los muséos o zonas arcueoldgicas. E8
to nos miestra la importancia que siemnre ha tenido ,el
Juguete, en 1a vida de las sociedades, no importando el

sitio donde haya florecido.

Décimos asf{, que el juguete esta lejos de ser un ==
producto de lujo o superfluo { cabe decir que existe =
una variedad de los mismos, y que su precio los hace a
veces inalcanzables para aguellos sectores de escasos
ingresos, pero que ese tipo de juguetes pueden ser suls
tituidos por otroes ), y oue forma parte, desde siempre
de la cuitura, siendo imprescindible en la formacidn =
de la infancia.

Actualmente , en cuestidn de juguetes contamos con -
una industria de excepcional dinamismo, gue busca siem

pre crear un juguete nuevo,
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Resulta evidente que los juguetes cumplen ocada dfa
mfes un papel fundamantal en la educacidn del niffo, pues
son un vinculo para su integracién a la sociedad y al -
trabajo, como han conclufdo los sicédlogos y sociologos
m&dernos en relacién con el juego y su auxiliar indis_

pensable el juguete.

Es por ello que hoy en dfa es imposible eliminar o
reduclir este tipo de producto de la sociedsd, vues se =
considera que todos los juguetes son educativos pues -
refleja o facilita la integracidn del nifio con algin ag
pecto‘de la realidad circundante, o imagen del grupo so
cial donde se reproduce por parte del nifio la vida de =
los adultos en funcidn del oropio juguéte, desde luego

estuvo presente en forma especifieca.

ORIGEN DEL JUGUETE.

Pocas industriaes pueden equipararse a la del Jugue_
te en cuanto a los resultados que siempre se obtienen -
de sus productos, invariablemente la felicidad devende
en gran parte el futuro de la especie humana, Los Jugue
tes, pese a su importancia obvia e indiscutible, siguen
‘8iendo articulos de lujo, productos no considerados co_

mo de'primeré necesided.

Lo anterior es 16gico en un pais que ain no ha re_-

suelto sus necesidades fundamentales, o sea , cubrir la
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alimentacién ,la vivienda, el vestido, etc., de una ==

gran parte de su poblacién.

La historié de los juguetes empieza con la del géne
ro humano. Efectivamente el Jjuguete es tan antiguo como
antigub pueda sér cualquier otro producto de la cultura
del hombre, entendida ésta como todo lo que un grupo so
cialmente integrado realiza en forma comﬁn,j corriente,

como parte de su diario existir.

El Juguete‘ﬁaaa e ser una de las expresiones cultu_
rales de los pueblos de mayor 1iportancia, puesto que se
relaciona estrechamente con la educacién, con la idea -
que un pueblo tiene de su propio futuro con el sentido
de progresovy, obviamente, con sentimientos humanisti_-
cos de importancia fundemental como son la fraternidad,

el carific filial, el sentido de grupo,etec.

Por medio de los juguetes es posible conocer en gran
medida el grado de desarrollo - no solo tecnoldgico 8i_
no mas bien humanf{stico - de una cultura determinada ,
asf{ como su forma de entender el futuro. Todo esta y mds
esB poéible desprenderio de los Jjuguetes que se acostum

bra en una época o en un pueblo determinado.

Resulta diffcil encontrar elementos concretos para
sefinlar con certidumbre el orfgen del juguete, sin em_ -
bargo, testimonios literarios as{ como el conicimiento
que puede obtenerse de los descubrimientos argqueolégiccs

indican que algunos tipos de juguetes como en el caso =
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de las sonajas, la pelota y ,sobre todo, ciertos tipos

de mufiecas, o en ég;eral figuras humanas o bien de ani_
maleé, sobre todo de los primeros que el ser humano inte
gré a su vida sedentaria, los primeros animales domesti
cédos, son comunes a todas las épocas respondiendo en =
su modo mfs inmediato a las exigencias de los nifios y a

las sucesivas etapas de su desarrollo.

En muchas de las culturas, y no dnicamente en las =
pds antiguas, en todo esto existe un deseo subyacente de
 preservar sl nifio de las influencias malignas. Preciéé_
mente a este elemento es al que se atribuye la relacidn
entre el juguete y el mundo mdgico-religiosos- que es -
bastante f4cil observar en los pueblos primitivos, en =
las civilizaciones cldsicas y, todavia en nuestros dias,

‘

en michas tradiciones populares,

Entre los pueblos griegos y romanos solia dedicarse
a los dioses cierto tipo de juguetes con ocasidn de acon
tecimientos que significaban el ingreso en la vida de =
.loa adultos, tal es el caso del ingreso en la mayorfa =
de eded y, entre las mujeres , las bodas, De la misma -
forma es my frecuente el hecho de qﬁe ge dedicard a los
"dioses los juguetes de los muchachos mertos, en eepq;h
cial a los diozes que simbolizan el infierno, colocéndg
‘las en las tumbas del pequefio propietario, costumﬂre —
que siguié practicends ineluso entrada la era cristiana,

A partir de dichas observaciones araueoldgicas , es
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posible conocer que la pelota y las tabas ( juego seme_
jante al de los dados) fueron los tipos de juguetes de
maydf difusién en el mundo griego y después en el roma_
no, donde también eran frecuentes las milecas con sus -
utensilios ¥y enseres en miniatura, en t{teres, las ar_
mas para el juego de la guerra, as{ como los carritos y

figuras de animales.

Los griegos concibiernn al juego como una capaci&ad
divina por excelencia, siendo los hombres mismos los ju
guetes de las fuerzas superiores, pero a la vez, COn ==

los griegos comienza el estudio cientifico.

'~

LA DECANENCIA MEDIEVAL BN JUGURT®S.

En la edad media fueron eliminadas de la vida del -
hombre comin, suponiendo que la vida era tan solo una -
forma de prepararse para la maerte,donde,en >tra vida ,
~ se recompensaria el sufrimiento o bien se condenaria y
pagar{a el pecado. Los nifios ,y sus juguetes no queds_-
ron excentos de semejante concencidén de la vida, al me

nogs de la vida occidental,

- Solamente sobrevivieron los'tipos mfs elementales -
de- juegos y juguetes, aquellos que log propios nifios -=
son capaces de hacer a partir de esa enorme capacidad -
imaginaria y figurativa que el nifio tiene como naturale
za propia. '
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De esas formas mds simples y elementales de la épo_
ca medieval, se pasé en el renacimiento a verdaderas —-
obras de arte convertidas en juguetes,o mis bien, en ju

‘guefes que nasado el tiempo han sido consideradas como
verdaderss obras de arte. EL Barroco arrojé michas nove
' dades en materia de juguetes; nacid la linterna migica
" 0 juego de sombras chinescas y, como un eco-de las gue_
rras, se difundieron cada vez mds los soldaditos de plo
mo que tanta longevidad tendr{an, pues llegaron como al
gﬁnoa de los Juguetes de mayor tradici6n y de mayor in_
terés para la infancia, hasta bien entrado el presente

818100

Durante la sepunda guerra mundial, en muestro pais,
estos juguetes tan simples y tan difundidos, y baratos,
por 8i solos tenian un auge especial entre toda la ni_
ﬁéi de los aflos cuarenta, pequeiios cafiones, y otros ar_
tefiactos guefreros en mds o menos buenas imitaciones a
escala aceptable, eran los Juguetes de mayor difusién -
“entre la nifiez mexicana, sin duda alguna, sobre t0d0 —=
porque su propia fabricacién carec{a de mayores dificul
tades, y por tanto, era mds bien producto artesanal que

de grandes empresas jugueteras.

Siguiendo el curso histérico de la Industria Juguete
ra, debemos recordar que el mindo que descubrid los pri
meros grandes avances cient{ficos creo también los pri_
meros juguetes "instructivos”, como los naipes que ense

flaban el alfabeto y la astronomia.Las primeras casas de
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mfiecas nacieron en las ocasas de los nuevos ricos holan
deses, as{ como tod% suerte de habitaciones y mﬁebles -
en miniatura, que ya en el siglo XVII, en Inglaterra ,
atrajeron la atencidén de grandes artistas como es el ca
80 de Adam y Chipendale, y alcanzaron luego tanta fama

ven la sociedad victoriana,

Por supuesto que los excesos en materia de juguetes,
y el cardcter educacional ,en sentido negativo, no es =
nuevo en le industria juguetera : las grandes criticas,
generalmente Jus{ificadas a los juguetes que despiertan
las actitudes belicosas, 9 incluso agresivas del nifio a
partir del uso de Jjuguetes relacionados directamente ==
con esas actitudes de los adultos: pistolas, Jjuguetes -
bélicos en genersl, y otra gran serie de imitaciones —-
por el estilo, tuvieron antecedentea quizd mds sombrios
que los actuales mds criticados : como por ejemplo las
pequeiias Guillotinas del siglo X¥VIII.

Por esa misma época del florecimiento de las guillo_
tinas de imitacidn, estuvieron de moda otros juguetes =
que en realidad eran reminiscencias de juguetes griegos
y fémanos, como es el caso de loe diseos acanalados que
debfan correr a lo largoAde una cuerda y que recibfan -
‘el ﬁombre de "emigrette” ,y que posteriormente, en los
* afos velnte, en plena crisis econdmica a nivel mnnbial,
regresaria a todo el mundo con el conocido y adn famoso

nombre de Yo-Yo,.
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En el siglo XIX, ante el surgimiento de las nuevas
teorfas sicolédgicas, sobre todo en el campo de la peda_
gogia'y la diddctica, surgen los llamados juguetes ins_
" tructivos o diddcticos. Uno de los resultados de esto =
' fue el triunfo de los juegos semigimnfsticos,como es el
cago del didbolo, de la cuerda, de los aros; mientras -
que el renovado interés por la ciencia volvid a poner -
de moda los juguetes graves y "serios". Un e jemplo cld_
sico es el gabinete de ffsica en miniatura, construido
en 1877 por el alemdn M. Flering.

A principios del actusl s8iglo surgid una verdadera
revolucidn en materia de juguetes, al surgir los fabri_
cados en serie dé mevos materiales -goma,cartdén pledra,
¥ luego, materiales pldsticos- , gue definitivamente vi
nieron a revolucionar hasta mestros df{ss toda la indus

tria del Juguete,

La mayor aportacién de la técnica fue la introduc_-
- eién de las imitaciones de los nuevos artefactos que =—-
oambiéban la vida de los adultos: el automdévil, el avién,
etcédtera son reproduciéos en miniatura con los nuevos -
materiales y toda la industria de los juguetes cambia =

radicalmente de concepcidn.

" Bl ingreso de 1la jugueterfa a la era electrénica,vi
no a dar a la industria de los juguetes su ultimo gran
impulso : Jjuguetes gque hacen las veces de cerebros elqg
trénicos en miniatura, de robots,etcétera, pero que im_
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piden de alguna forﬁa al nifio participar en el juego y
en la concepcidén del juguete, son seriamente criticados
por algunos de los mis destacados sicélogos y pedagogos

contemporéneos.

En esta misma concepcidn podria ponerse la muffeca =
moderna, que es acompafiada de todos los utensilios mo_

dernos de una casa real.

Precisar un origen exacto de las muilecas resulta ca
sl imposible. Arqueolégicamente los rastros mds antiguos
se remontan a Egipto. Rastros posteriorea con mchos ==
" ejemplos ,algunos de los cuesles de extraordinaria impor
tancia y belleza en Grecia,Roma, y ain en el Medio Orien

te ,y sobre todo,en Asia Menor.

Las muiiecas tenfan en un principio un sentido un tm
to religioso,'de amuleto. Existen elementos claros que
hacen pensar que existian también muffecas destinadas ex
clusivamente al juego, y al juego de los nifiog, no fue_
ron exclusivamente para el sexo femenino.Aunque es de =

suponerse que en su mayor parte as{ fuera.

Los materiales originzles de gque fueron construidas
las primeras mifiecas destinadas al juego eran marfil, ma
dera o de algin metal. Pue, mds tarde, ya en la alta ==
Edad Media, cuando se pueden encontrar muflecas de trapo
rellenas de serrfn. Los miembros con movimiento articula
dos eran ya coniscidos en Grecia, pero no fue sino hasta
los siglos XIV y XV, cuando estas técnicas alcanzaron -
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un gran auge, y en los dos siglos siguientes se llega
ron a construir can una perfeceidén tal gue las inscribe

en las esferas de las obras de arte.

En la fabricacién de la cabeza de las muflecas, en es
tos dltimos siglos, se emplea desde la mds fina porcela
na hasta simple pafio; en los perfodos siguientes, inclu
yendo el presente, estos materiales van cediendo parte
de su importancia al celuloide, cartén y,sobre todo a =
partir de la segqnda guerra mundial, los diversos mate_
riales. Materiales que igualmente ,son empleados para =
la fabricacidn del cuerpo, con la excencidn quizd de 1la
porcelana., A finales del siglo pasado cobré gren auge =

la fabricacidén de muffecas con cara de cera.

Actualmente ,la produccidﬁ en gserie de muifecas de =
rateriales pldsticos ha llegado a constituir un mercado
de magnitud insospechada, tanto por su amplitud como -=
por la variedad de tipos y modelos disponibles en casi
todas partes del mundo, pero sobre todo, obvismente ,en

blos paises de mayor desarrollo,
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EL JUGUETRE CONTEMPORANEO INHERENTE AL DRSARPOLLO DEL

NINO DE HOY .

Los profesionales relacionados con la educacién y -
el comportamiento humano -sociologos, sicédlogos,etc= =
asuman posiciones diferentes y ain contradiétorias, no
obstante es comin encontrar un consenso mds 0 menos --
formado en el sentido de que muchos Jjuguetes actunles =
deforman un tanto la personalidad del niffo, limitan la
capacidad de Jjuego al darle todo hecho y convertir al -

nifio en mero espectador del juguete.

Pero lo cierto es que en las circunstancias actua_ -
les, el juguete moderno, sofisticado incluso, es del to
do inherente al desarrollo infantil, no es posible pen_
sar al nifio actual sin su relecién con juguetes electr$
nicos, sin loé juegos que ludicamente llevan al niffo has
ta otros mundos; porgue finalmente el jugmete debe ser
el reflejo de la realidad y de la época aue le ha toca_

do vivir a cada generacidn.

Deberd procurarse que el nifio no sea un elemento pa
sivo ante el juguete, tendrdn que buscarse las formas -
edecuadas para que los juguetes que se pongan a su al_~-
cance se conviertan en inductores de la accidn infantil
Yy no en sus inhibidores, Ya que la funcidn orincipal de
los juguetes es despertar la imaginacidn de los nifios y
su gran creatividad. Sobre este punto la industria debe

. 18



ria tener una actitud mis critica y sobre todo autoeri

tica ya que no ouede eludir esta responsabilidad.

Ta forma de asumir esta responsabilidad seria a tra
vés de someter 108 nuevos disefios a una critica efectiva
y amplia, alejada de prejuicios en uno y otro sentido ,
dispuesta a rectificar en su caso e introducir los cam_
 bios que resulten adecuados para hacer del juguete un -

elemento que coadyuve a la formacidn y educacidén del —-
nifio, I

VIDA Y MUERTE DF UN OBJETO : EL JUGUETE .

Caracteristicas del Juguete 3

. 1) Una significacién poétice .- por si mismo el jugue_

te puede ser un juego.

2): Una significacidén imeginaris .- (simbolica) proyec_
cidn de arquetipos y mitos.

- 3) Es la representacidén de un mundo.

Pero estas caracteristicas tienden a esfumarse .

Los juguetes son lanzados al mercado por procedimien
toe como imagenes persuasivas, utilidad del jupuete, po
sibilidades creativas, calidad y cumplimiento de lags —-
normas. Esto se puede comprobar ya que el desarrollo de
le Industria del Juguete, su estandarizacién, implican
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my a menudo un descenso en la importancia del valor -
afectivo. Las ludotecas son un buen ejemplo, ya que no

es posible encarifiarse con un Juguete,.

El Jjuguete se renueva sin cesar y su vida es cada -
vez mds corta. Eé un producto terminado que no tieng ==
mds historia y que gusta no por su individualidad sino
por otras cumlidades que dependen msnos de él que de la
utilizacién que de é1 se hard (un juguete que va a di_

vertir).

Pertenecemos a una civilizacién que pierde la vi_ -
si&ﬁ de 1a mierte en razén de que no presencia ni parti
cipa en el envejecimiento de los objetos, es decir gue
mestra civilizacidén es el de la profusidn, el del cons
tante renovamiento, el del desecho. El hombre es cada =
vez m4s incavaz de construir un mundo que abrigue su =-
propie historia, ve nacer los objetos, los hace vivir y

ya no los mira morir . Los consuma y los consume,

EL JUGUETE MOD%RNO.

S8e caracteriza por su exterioridad y su aspecto ca_
da.vez mds extrafio o ajeno, por su distancia frente al

hombre que lo utiliza.

Al ir la industrializacidn mucho mds rdpida que el -

desarrollo de la capacidad cultural del hombre de asimi
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lar y retener los objetos, nuestra civilizacidn parece
consagrar definitivamente el divoreio entre el mundo -

de las cosas y el hombre,

Numerosas observaciones nos han conducido a la con
clusién de que el juguete no escapa a la ajenidad de =
los objetos. Se hace cada vez mds artificisl y no exig
te mds que por la falsa fascinacién que provoca. Repre
senta desde un comienzo la novedad y el cambio. Prue_-
bas de ésto, la muficca Barbie y sus vestidos intercam_

biables,los sonajeros adornados de vivos colores,

Los Jjuegos que se exponen en las grandes tiendas =
son generalmente elegidos "a golwe de ojo", sin siquie
ra ser abiertos o examinados. E1l materisl plastico se =
impone al igual aque su color vistoso o su forma redon_

deada, pero no parecen tener ni necesitar interioridadf

. E1 tocar.ha gido reemplazado por el ver, de la nis
ma manera que la accidn creadora ha sido reemplazada --
por la audicién, la contemplacidén o la utilizacién pasi
va. Los materiales pldsticog han jugado desde ese punto

de vista un papel decisivo y determinante.

Todas las operaciones de manipulacidén simbdlicas —=
realizadas y aseguradas por el niffo ( motor del automd_
vil, galope del caballo de cartdén, ruidos, camciones ,
gestos,etc), son ahora tomadas a su cargo por el Jugue_
te mismo (un motor, un dispositivo mecanico musical , -
etcétera, son mfs facilmente incorporables en el pldsti
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co que en la madera).

Lioa catdlogos publicitarios de Juguetes insisten a
ese‘respecto sobre el aspecto del desempeiio y tracuntan
" una permanente aspiracién de perfeccidén. Los objetos —
" presentados en los catdlogos son actualmente "inflados"
'“econ caracteristicas fascinantes (utilizados no ya para
conmover, como hace veinte afios , 8ino para seducir).-
Asi pueden verse precentaciones de casas de muffecas de
"hermosas puertas", un '"papel adorable", "una cocina -

" funcional”.

Los Jjuguetes Fisher~Price son verdaderamente estu_
diados, elaborados, por un equipo de sicdlogos y de 50_
cidlogos, y ademis son posteriormente probados por los
nifios y en algunos casos rectificados y ajustodos a lo
que geonsegja la experiencia de su uso, Fisher-price se
precenta, y ello es probablemente verdad, como el "ini_
co fabricante que adoptd sistemidticamente, al nivel de
la concepcidén de los Jjuguetes, el punto de vista de su

ususrio final, de su destinatario vrincipal”.

Bl juguete es el resultado de una observaciéa atenta
de los nifios y de sus relacionee con 19 imaginario. E1
"juguete es concebido y realizado en funcién de un fin -

a alcanzar,

En un estudio realizado por Guilles Brougere donde =

présenta la evolucidn del juguete desde su concevncidn -
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puramente industrial hasta la introduccién de muevos -
" materiales. El auigr considero dos vertientes, el obje
to-juguete tal como es producido y destinado a los ==
usuarios que no intervienen en la concepcion y fabrica_

0ison 1o cual es una caracterisitica del juguete indus_-

trial .

Las transformaciones que sufre el. juguete en su con
cepcién es 1lo que epe entiende como juguete racionaliza_
do ,es decir un Jjuguete en el auve la totalidad de sus =
etapas son marcadas por unsa reflexiSn, de un pensamien_
to racional, Por lo tanto un juguete racionalizado es -
aquel en el que todas sus fases estdn sometidas a deci_
piones racionales desde su concepcidn, fabricacién haste

su comercializacidén, este es un modelo netamente nortes

mericano.

En esta concepcidén intervienen 3 etanas : la imolan
tacidn del juguete industriel (racionalizacidn) , la ==
transformééién ( industrializacidn del juguete mismo) y
por dltimo la justificacidn social (que aboga en favor

de un juguete reflexionado.

Plantear la historia del Jjuguete en ruestros dias ,
es reconocer que el Jjuguete induestrial no es el juguete
tradicional esto es que no es el juguete que se har veni
do reproduciendo, ni mucho menos lo que en todos 108 ==
_ tiempos el juguete habia sido esta otra concepcion tien
~de a ver al juguete de una manera ecoldgica (1lamado asl
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por estar fabricado a base de elementos suministrados g
por el medio natural o bien del juguete artesanal que -

en el occidente industrializado tiende a desaparecer).

Un aspecto del juguete visto en una perspectiva mo_

derna nos la da Leo Clertie 1t

" Nuestro siglo industrisl no podia perder tiempo -
en ninguno de los campos que abarcea y ocupa ; el jugue_
te, marcho con el resto en el sentido de una dispersién
mayor y de un perfeccionamiento constante., Fn otro tiem
po ,los niffos priviligiados recibian juguetes de oro y
prlata ,los nifios plebeyos jugaban con molinillos de pa
pel que ofrecian los vendedores o el juguete llamado el
caballo del hijo del pueblo que no tenia mis que una ca
beza ¥y el cuerpo representado por un palo, El juguete -
ha recibido el gran movimiento de las ideas, de los desg
plazamientos sociales, de la literatura , de todas les
menifestaciones del pensamiento. El juguete se aburgue_
- 86 ,se vulgarizé, ha penetrado por todas psrtes. La me_
cénioé, la relojeria, el arte, la pintura, el invento ,
el descubrimiento cient{fico bajo todas sus formas, el
vapor, la electricidad, el buen gusto, el espiritu son
hoy puestos en acoién para hacer sonreir a un pequefio =

sea cual sea su clase social *,

En 1o anterior destacan 3 aspectos éue son : prime

ro 6l juguete induetrial se afirma en forma extensiva -
hacis ciertas clases; a través de la industrializacién
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los pobres pueden acceder a los juguetes, lo cual indi
ca que antes carecian de tal acceso. Sin embargo tam -
bién se destaca el hecho negativo de que el juguete mg
derno, industrializadb, se ha convertido en un objeto

que reproduce ofros objetos y que lleva implicita la -
idea de pasividad en lugar de la de juego. Con la indus
trislizacién llego la imitacién y esto ocasiona que el

juguete sea portador de un proyecto de rscionalizacién.

En 1912 aparecen en Francia aparatos para jugar co_
mo aeroplanos,carretillas, automéviles y sobre todo mé
quinas de vapor y miquinas herramientas, estos con el
tiempo habrédn de decaer dejando su lugar a los modelos
de armar,

En 1933 los peouefios automéviles aparecen por prime
ra vez en un catdlogo comerciel. En 1950 los juguetes
tecnoldégicos han desaparecido completamente incremen -
tafldose la gama de modelos a escela. Bl gran auge del
Juguete imitativo que trataba de ser el reflejo de su
arquetipo fue de los sfios 1907 a 1965.

Es'la propia imagen del juguete la que experimento -
una gran transformacién evolucionando bajo los efectos
de la industrializacién hacia un objeto gque tiene como

fin ser admirado y poseido.

Por lo tanto el juguete industrial supone uwn desarro
1llo tecnplégico en cuanto a su fabricacién, por su par

te el juguete racionalizado implica un dessrrollo de la
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concepcién del producto a partir de las adauisiciones =

#
de 10 que se podr{& llamar "las ciencias de la infancia",

ﬁn un libro escrito con este tema por J, Bandet y R.
Sarazanas defiende el dercho al juguete, lo que signifi
ca la posesién de juguetes como norma y su ausencis co_
mo una carencia viendolo asi seria una necesidad que la
industria lejos de haber creado_esté en realidad satisfh

ciendo.

En general se entiende que existe una edad para ca_
da juguete ,lo cual ocasiona una muitinlicaoién de ju_=-
guotes, y se determina el perfil del juguete en funcidn
de la edad. E1 juguete puede convertirse en terapéutico
¥ educativo y tiene su finalidad en el desarrollo siocui
co del nifio concebido de una manera abstracta. Por otra
parte los juguetea tienen una vinculacidn muy estrecha

con la sociedad en que se desarrolla.

Pisher-rrice es uno de los mayores fabricantes de -
Juguetes a nivel mundiel, wara ninos gue van desde la -
m4s tierna edaa nasta su estancia a la escuela secunda_
ria. ksva firma impulso tanto la imagen de Lo que deben
ser los juguetes, asi como la de la empresa cue los ta_
brica. Fue a partir de la aparicion de esta firma que -
el juguete se convierte en algo muy serio como para de_
Jarlo en manos de artesanos o en la de los propios ni_-
" flos o sus pgdres, surge asi el teécnico especializado que

dicta los criterios que deben cumplir los buenos jugue_
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tes y estos criterios se imponen tanto a los rabrican

tes como a los compradoreg. Los especialisvas parven de
la idea de saber exactumente que es el nino y que es lo
que les conviene, son 108 que dictan Los caminos que sg

guifa en adelante la gran industria del juguete.

El juguete tiene el inconveniente de de jar al nino
que por si mismo encuentre y descubra el mundo a través
}'de sus objetos, un poco de azar, para imponerle una for
ma de intermediarismo adulto, gue tiende a guiarlo en -~
sus scciones, Para lograr lo anterior, € juguete es un
medio especislmente idéneo ; debe proceder y orientar -

las adguisiciones del nifio ,ensefiarle a adauirir.

El juguete sparece en el concepto de que debe ser -
educativé,desarrollar la imeginacidén, sin otra finali_ -
dad que s{ mismo. Volviéndose asi un objeto especifico,
auténomo, que posee su propia légica. Al hablar de jume
tes de tipo educativo no nos estamos refiriendo a‘los -

cubos con el alfabeto o a los rompecabezas., La novedad
se refiere al interés dirigido al desarrollo sensorial

¥y afectivo del nifio antes de llegar a la edad escolar ,
en lugar de esto se pretende que todo juguete tenga una
finslidad de inspiracisdn sicoldpica.

" Por otra parte loe juguetes hacen referencis a los -
elementos de la realidad cotidiena, que se ponen al al_
cance del nmiifio en representaciones agradables para haca:

los fdciles de aceptar. Rl mundo de los adultos esta 134:)
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gente en los juguetes, s5lo que transformado de manera

que tenge una mejor adaptacién al aparente mundo infan_
$11. La idea de desarrollar la imaginncidén en materia -
de juguetes, parte del principio de que deben proeducirse
juguetes que se inspiren en realidades pero transformdn
doles. Solo que estos juguetes son ya objetos imagina -
rios i animales con formas humanssm teléfonos con rue_-
deg,ete. El adulto los crea y el nifio solo tiene que -
aceptarlos o rechazarlos, asi ¢l adulto trata de volver

a tener la niflez que ya verdid y que no volvera.

Otro tipo de Jjuguete que e ha desarrollmdo es el -
objeto cerrado al cusl el nifio ya no tiene nada gque ==
agregarle y es aqui donde el nific ya no puede utilizar
gu creatividad, Como conclusidn puede decirse pue hay
dos espacios definidos en el desarrollo tecnoldégice con
tempordneo del juguete : la fase del juguete industrial
donde aparece una nueva tecnologia de fabricsecidn y la
fase del juguete racionalizado que supone una mieva tec

nologie pero emn su concepcidn propiamente dicha.

Eﬁ este ultimo punto lo racional se ovone a lo tra_
dicional ; en un principio la industrizlizacién consis_
tia en conservar los modelos tradicionales transformn_
do dnicamente la tecnologia de su fabricacidn. Al inter
venir la racionalizacidn, la concepcién adquiere autono
mfa con relacién a los contenidos tradicionales, para -
crear a partir de conocimientos normativos sobre el ni_
fio.
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Revisando la propia historia del juguete es fédeil -
advertir una‘fecngiogia de la concepcidn del juguete de
una tecnologia de la frabicacidn ; la separacidn de la
concepcidén y la fabricacién es lo que caracteriza los -
juegos y los Juguetes. Asi tenemos que & través de la -
concepcidén, los Juguetes adoptan significaciones eSpeci
ficas y por el contrario a través de la fabricacidn se
diversifican seguin los materiales de fabricacidn y se -

gin las formae que se les otorgue.

De tal forma que podemos decir que cada gociedad po
see sus propias formas de concebir ,fabricar y consumir

sus juegos y Juguetes.

TLa tecnologia moderna en la concepcidén del juguete
que generalmente se orienta hacia la concepcidn de un =
tipo de juguete universal , que sea valido para toda ls.
sociedad, por contrasentido , hace imposible la apropia
cién de tales Juguetes por una comunidad determinada, -
La tecnologia es 1o gue tiende a conducir al juguete --

mds alld de toda especificacién.

LAS LUDOTECAS.

A partir del término de origen latino "ludas", cuyo
significado es juego, se ha creado el neologismd "ludo_

teca" , que fundamentalmente designa un centro de pres_
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tamos de juegos y Juguetes, Obviamente se podria pensar
también en el término " jugueteca" para designar dichos

establecimientos.

Los antecedentes de las Ludotecas, se remontan a =
los paises del norte de Ruropa, y tenian como funcidn
casi dnica participar en la recuperacisdn o rehabilita_
cién de los nifios gque habian sufrido algun accidente -
con gecuelas importantes. Por tanto abarcaban un publi

co por definicidn restringido.

Pero como otras muchas cosas nacidas en Buropa u -
otros puntos geogrdficos, fue en Estados Unidos donde
estas alcanzaron grandes dimensiones. Y fue precisamen
te en la ciudad de los Angeles donde Be crearon 1las ==
primeras a mediados de los afios treinta. Para 1959, un
cuarto de siglo mds tarde, cerca de tres cuartos de mi
11én de nifios las habian vieitado y el mimero de jugue
tes gque habf{an sido prestados alcanzaban la cifra de -

mieve millones.

El nimero de Ludotecas actualmente en funcionamien
to, tanto en Europa como en los Estados UInidos, no es
my grande, quizds sean alrededor de 50 en Prancia, 20
en Bélgica y otras tantas en Suiza. Pierre-No¥l Dnieul
con el sugestivo titulo de "centros de préstamo de Jue
gos ¥y juguetés", presento un trabajo ded;oado a las Tu
dotecas un concentos por completo novedoso en nuestro -

medio, pero que no por ello deja de tener enorme inte_
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rés y, sin duda, ain mds grandes perspectivas en un fu_
turo que esperemos no sea de ninguna forma lejano, la -
s6la posibilidad de pensar en la existencia de este ti_
po de establecimientos en nuestro pais, donde su presen
cia seris obviamente mucho mis justificada por el hecho
de que el nifio, en su gran mayoris permanece ajeno 8 =
los grandes avances en materia juguetera,gn'virtud, por
supuesto , de la situacion economica de esa misma mayo_
ria. Las investigaciones del autor del trabajo se basa_
ron en estancins mie o0 menng prolongadas en diferentes

centros de Luxemburgo, otras en Francia, en esvecial la
de Versalles, asi como otra patrocinada por la firms -

Thompson de Francia.

Para sus conclusiosnes empled un metodo empirico, 8
base de observaciones : mirar, escuchar a log nifios, a
sus padres, haciendo una relacidn no necesariamente se_

leccionada de los informes recogidos.

¢ COMO FUNCIONAN ?

La mayor parte de las Ludotecas £al menos con las -
que se tomo contactof poseen una estructura administra_
tiva y métodos de trabajo precisos, No son pocas lag ==
que surgieron como complemento de otra institucidén ma -
yor, que las considera como una parte de su organiza_ -
cién general. Un ejemplo concreto es la que fue fundada
por la "unidén nacional de cultura y biblioteca para to_

dos", institucién oue funciona como de asistencia social
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sin fines lucrativoe y que es atendida por voluntarios;
diferente a la suréida al amparo de la Asociacidn cultu

ral Borgofleso; en donde los encargados son asalariados,

Una conclusidén importante es que estas organirzacio
nes destinadas al préstamo de juguetes funcionan en ca
8l todo a la manera de bibliotecas, las discotecas (no
en el sentido de venta ,ni menos de centros de baile) o
bien; ciertas organizaciones dedic2das al montaje de es
pectaculos. Los detrensores de este tivo de institucion
derienaen el punéo ae que Los juguetes ya nan dejado -
de ser una simpie diversidn , para pasar a convertirse
en "un utiL de educacion” campo en donde rivaiiza per_-

Iectamente con el Libro o ¢on el disco.

Obviamente la comparacidn que mfa se presenta és la
de biblioteca/xudoteca, aungue no podria decirse aue re
sulte del todo pertinente. Habria que diferenciar 1o --
que supone la lectura de To gque es el juego; la forma -
en que el universo imaginativo del Jjuego-juguete es sim

lar a la que posiblemente despierte la lectursa,etc.

Otra rorma que han aloanzado las Luaotecas en kuro_
pa son las itinerantes, que liguaLmente vienen su antece
uentg en tas adenominagas Bibriobus. Kstas y aquellas —e
Iuncionan soore Todo en Beigica siendo sosveniaas por -

ia8 comunas & ilas gque sirven.

kL problema consiste en que los Jjuguetes que propor

cionen este tipo de mdviles ,son direrentes a Los oue =

1
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mantiene ta vracicion en Los iugares de itineraraio. AL_
gulen lLas eguipara a Los grupos ae turistas que se in_
troaucen en Los tugares tradicionales introduciendo nue

vasg especiavivas diricilies ae cumpiir.

0tro tipo de Ludotecas son i1as que tienen como esce
nario algun barrio, como es el caso de las de Luxembur
£0, la ludoteca de Versalles, de Lyon ,friburgo y otras
michas, Sus posibilidades en cuanto al status admitivo
son numerosas, sin embargo existe una conducts easl ge
neral de los ludotecarios, su negativa a depender de las
mundeipalidades . Zn esto hay que destacar el hecho de
que micha gente traba ja como voluntarie., Si bien tam_ -

bién existen ludotecas o juguetecas profesionsless

El hecho social o la razén que les did origen,se img
eribe en un movimiento mde o menos general de la socie_
dad en que nacen, como una resgpuesta a un contexto es_
trictamente citadino, En lugares concretos donde iae -
posibilidades de juego son limitadas,nacen en ciertas
ocasionee a partir de las necesidedes my concretag de
un lugar igualmente concreto. En estos casos no tienen
otra finalidad que las que ha destinado el grupo que =
las creo '+ Ludotecas de escuelas, do emprceas, en es_=
tos dltimos casos el financiamiento corre a cargo de
la propis empresa.

t
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VIDA DE LAS LUDOTECAS.

ILa posibilided de préstamo de un juguete no es en
principio ni evidente ,ni muy clara en un primer momen
to, ello requiefe del ludotecario una mayor informacidn.
Bn una institucidén de este tipo se sefiala queuna deter
minada clase de familia no son favorables,ai préstamo &
los juegos. En algunos casos, se muestran temerosas de
asunir responsabilidades, como el que engendra todo ==-
préstamo; en tanto que otras consideran sencillamente =
que los juguetes no deben prestarse? TLa mayoria de 1las
ludotecas evitan los Jjuguetes de tipo casi perzonal y -
tendicntes a despertar una efectividad muy esvecial (ju
guete de peluche). ‘

Por supuesto que las descomposturas, las roturas de
loa juguetes representsn un grave problema, en algunos
cagos concretos las descomposturas en los juguetes preg
tados alcanzan proporciones hasta del 30%. Tas compostu
ras de juguete siguen en procesos muy interesantes § ==
por 1o general de ello se encargan los ludotecarios,los
familiares y ; en mayor mimero las personas de edad -—
avanzada de la comnidad dondeé se localiza el estableci
miento,

Otras ludotecas generalmente.IAS de mayor importan_
cia, cuentan con talleres propios para reparacidén de Ju
guetes. En otros casos las fabricas de juguetes importam

tes reemplazan de inmediato los juguetes doflados. En ==
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otros lugares, de 108 cuales Dinamarca es el mejor ejem
plo, se han adOptado métodos de estimulo a los nifios pa
ra concervar mejor los juguetes : aguel menor que devuel
va en tiempo y buenas condiciones los juguetes presta_=-
dos ,serd recompensado cada trimestre con un juguete de

regalo,

LQUIENES SON LOS CLIENTES? (CUANDO ASISTEN?

No puede\establecerse una regla'o grupo de reglas =
que expliquen desde estos conceptos cuantitativos los =
usog y costumbres de los clientes que frecuentsn las lu
dotecas, Sin embargo, los asistentes mas asiduos se lo_
calizan entre los 3 y los 10 dfios, con algunos grupos -
importantes de 12 a 13 arios. Frecuentemente parejas sin
nifos solicitan.juegos en orestamo. En algunas ludoteces
como la de Mont-Sanit-Aignan y Versalles es notable el
nfimero de hijos unicos que asisten, en razon de que los

padres tienden a buscar juguetes para nifios solitarios.

En otros lugares como Luxemburgq, no solamente se =
inseriben los niflos, sino tambien los padres, a fin de
que puedan jugar con acubllos. En este mismo lugar es
curioso el hecho frecuente de familias que solicitan va
rios juguetes en una semana, para luego dejar pasaer mu-

cho tiempo antes de volver a solicitarlos.
Entre los principales motivos negativos que pueden
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encontrarse en estos lugares, se repiten los de fascina
cién y hastio, decepcion ante el cardcter limitado de =
las opciones posibles,son las maAs comunes. Algin ludote

cario entrevistado geflalo

" §E1 50% de los clientes son muy asiduos, los ins_
ocritos cuando su fundacién han desaparecido en un porcen
taje del 80% (3 afios de existencia). Hay efectivamente
ﬁn cansancio,un aburrimiento después de algun tiempo".
Este fenomeno es posible alejarlo; y de hecho existen -
varias ludotecas que lo notan cada vez que son adquird_
dos nuevos lotes de juguetes, con sus respectivas nove_
dades. En si esta no puede ser sino reflejo del mercado

exterior del Jugﬁetey

Las ludotecas satisfacen especialmente las necesida
des de nirios so0los con los cuales los padres no juegan,
que suscitan un entusiasmo pasajero y deben seguir aten
tamente la evolucion de las novedades bajo amenaza de -
. ser abandonadas y que rara vez llegan a los medios so_-
cialeé menos favorecidos, que son; por lo demas, quie_ -

nes las consideran con mayor escepticismo.

FREFERENCIAS,

En todos‘los casos, no obstante la diversidad de lu
dotecas'y de criterios orivativos, existen algunas cons
tantes en cuanto a la seleccion de juguetes. Estan a la
cabeza las grandes empresas fabricantes de juguetes, co
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mn es el caso de Fisher-Price o de Play Mobil. En cuan
to a juguetes de sociedad y fompecabezae sobresalen am
pliamenﬁe los juegos de estrftegia, muchos de ellos -
cldsicos -~ damas,ajedrez,fonorama,etc.~ Los juegos de_
nominados de "médioa de vida", de habilidad, de socieda
ge utilizan con mucha frecuencin, ello es debido a que
"son juegos muy caros que el nifioc no ouede conseruir ==
due gse los compren a él personalmente. El nifio nd puede
hacer las cosas de un adulto , Eatonces reproduce el ==

mando del adulto para imitarlo."

Ofros modelos que tienen gran éxito son los patines
de ruedas,zancos, automéviles de pedales,teatro de t{ite

I'é8.

Otro aspecto destacado es la gran variedad, vor par
te de los padres , de acuerdo al medio social al que ==
pertenecen s 'de tal forma ; todos los juguetes que de =
alghna forma pueden considerarse como creativos - mol -
deados,ensambla jes,etc.~ , los musicales,orgénos elec_~
trénicos, y de manera general todos aguellos que imoli_
can"uﬁ papel, una funcidén socialy tienen intensa deman_

da en las clases populares.

En los grupos de mayor ingreso ,parece Ser que ore_
fieren por lo general, los juegos y juguetes relaciona_
dos con el intelecto, juegos de reflexién, mds en fun =
cidén con la posibilidad de ocupar un lugar destacado en
la sociedad. Esto establece una diferencia con un conte
nido sociologico.
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"NINOS Y PADRES EN QﬁA LUDOTECA.
. .’J.
La mayor parte de los nifios peauefios que llegan por

primera vez a una ludoteca, se precipitan de inmediato
sobre los juguetes; querrian apoderarse de todos al mis
mo tiempo. Sin embargo es comin observar que el juguete
que finalmente decide un nifio conservar para jugar, no
es el nimero que admird, sino muy frecuentemente el 4l
timo de los que manipula. Losg padres entre fascinados y
aburridos recorren con interés en forma my similar a =
las de otros que en visperas de navidad andan buscando

el juguete que es "soflado por sus nifios".

Existen notables diferencias en los gustos de unocs
¥y otros, por cuanto a los nifios no necesariamente tie_
nen el miemo cardcter que los'padres. Un juego determi
nado que a ojos del padre puede contribuir a educarlo y
procurarse un bien resulta que al nifio le aburre sobera
namente, porque ante todo, el juego debe ser un esparci

miento para el niso.

LA SOCIEDAD Y LAS LUDOTFRCAS,

En funcion de los constantes incrementos de los pre
cios de casi todos los articulos, y muy especialmente -~
de los tipos del juruete, es que las ludotecas se hmscen

necasarias,

Un punto importante que no debe perderse de vista es
que ¢
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" Bl juego es la actividad fundamental del nifio, ==
' pﬁesto que favorece directamente su desarrollo mental y
manual, Ahora bien a menudo se ofrece para reemplazar -
la carencia del tiempo consagrado al nifio por padres de
masiad6 preocupados para asegurarles el confort material
lo que da origen a una relacién afectiva entre padres e

nijos mds reforgada.

Machas ludotecas fomentan la importancia del true_
que, la importancia del intercambio donde unos dsn y re

ciben alternativamente.

" El nitio, al que se le ha explicado bien el senti_
do de la Ludoteca acepta facilmente devolver el juguete,

tanto mids cuanto recive otro a cambio”.

Finalmente muchos se preguntan hasta gue punto o en
que medida estf acelers el proceso de consumo del jugue
te, el entusiasmo por poseerlo y de dejarlo de lado...
la venta ja financiera,sno es, por otra parte un simple
settuelo? seria muy fructifero al respecto, realizar una
encuesta entre las familias para saber si las concurren
cias a las ludotecas han hecho descender 0 no las com -

pras de Jjuguetes.

FUTURO DE LAS LUDOTECAS.

Con cierta frecuencia las Ludotecas institucionalizm

das tienden a perder de vista los intereses de los ni_-
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fios en beneficio de otras consideraciones.rarece en efe
to que la ludoteca es un lugar privilegiado, péra crear
'jﬁguetea. De esta forma el nifio usuario se transforma -
ria automdticamente en creador de sus propios juguetes

y podria jugar 6onc5tros Juguetes creados por otros ni_
tios de su propie edad. Seria una forma de unir la rela_
cion que debe existir entre 1o imsginario dé los nifios

con la realidad del objeto vivido. Seria revivir no so_
lamente la forma artesanal de crear juguetes, si no de

desarrollar en ellos esta forma de unir el juego con la

creaciédn,

Finalmente debe tenerse en cuenta que la Ludoteca
no debe ser,en la mayoria de los casos, mds que una res
puesta marginal a un conflicto nacido en el interior de
una institucidn, lejos de profesionalizarse y de conver
tirse en una prétesis suplementaria en una sociedad que
crea sin cesar objetos nueves pare reducir sus propias
creencias , la ludoteca seria una formla flexible y me
jor adavtada al estallido y la afirmacidn de 1la diferen
cia, para inventar mejor la calidad de la vida y tejer
lazos humanos en el seno de un barrio,de un edificio ,de

una comunidad.



3) DEPINICION DEL #RODUCTO.

A) CARACTERISTICAS MRRCADOLNGICAS.

Al englobar el estudio, al sector juguetero en su -
totalidad, no podemos hacer mncién de la forma en que -
una de eses industrias deternmina las caracferfsticas -
mefcadoldgicas de sus productos, por 10 aue se menciona
a continuacién el modo como definen dichas caracteristi
cas en general. Para lo cual dividimos su estudio en -

4 partes .

l.= PRODUCTO

¢

" Es un modelo, vergidn esvec{fica de algo,=
ereado coin la {inalidad de satisracer la necesidad del
nifio de jugaf, pebe senalarse que la mayoria de 1los Ju_
guetes actuales en México son imitacidn de otros jugue_

tes extranjeros y muy pocos son de creacién nacional.

El producto tiene las siguientes cualidades ;

a) Envase.- cualauier material que encierra un arti
culo y cue no forma parte integral del mismo. De
be ser economico,atractivo y que se adapte al ~-
producto. Sus funciones son distinguirlo de otros,
proteger al producto,lleva la etiqueta y facilita
su manejo.

b) Etiqueta.-~ es un pedazo de papel,madera,metal o
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cualquier otro material que se utiliza para ello
'Y que se a hiere al producto. Su funcién consis_
te en identificar el producto. Sus objetivos —-

gon dar instruccidn para el uso adecuado del =

producto, los ingredientes de que estd compues_

to, contiene el nombre de la fdbrica que lo pro

duce ,el nimero de la patente,el nimero de re_-

gistro y precauciones.

¢) Patente.- es el derecho que otorga el estado a «
unha persona fisica o morel para utilizar o pro_
ducir por si mismo o a través de un tercero, -=
con su permiso durante un perfodo determinado -
un producto o procedimiento, que hays resultado
de la actividad inventiva,

d) Empaque.- cualquier cosa o material ,gque guarda -

una mercancia con 0 gin envase, para protegerlo
y facilitar la entrega al cliente. %1 empaque &
be ser ligero,econénmico y ficil de manejar.

e) Marca.- cuando un producto o servicio ha sido de_
bidamente adaptado a las necesidades del consu_
midor, es necesario darle un.nombre aue permita
identificarlo y distinguirlo de la competencia,
Debe servir de gzrantia de consistencia y cali_
dad, ayuda a darle vublicidad al producto y «—=
crear una imagen al mismo, no debe violar el ==
nombre de una merca existente, el nombre de la -
marca debe ser sencillo, fdcil de reconocer y -
que sea corto.
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f) Garantias y Servicios

£.1 Garant{as.- es el acto medisnte el cual un =
articulo se asegura y protege contre algin -
riesgo o necesidad por un tiempo determinado

f.2 Servfcio.- es la prestacion que se le da al -
comprador de un artfculo para mantener este
en Sptimas condiciones de trabajd.

Deben de ser adecuadas ,generales, incluir un —-

tiempo determinado y vrevenir las consecuencizs.

Los beneficios que ofrece son gue ayuda a vender

mds el producto crea reputacién y prestigio, ade

més de ser un ingreso adicional.

2.~ PRFCIO

La politica de precios en este sector va

a depender del producto, de la competencia, asi como -

del mercado de cada una de las industrias.

a)

Precios Variables orientados hacia los costos.-

se fijan lo" precios exclusivamente en base 8 =

b)

sus costos. Suelen incluir todos los cogtos y ==
distribuir, casi siempre arbitrariamente , los =
gastos generales a base de los niveles esperados
de la operacidn.
Fijacidén de Precios orientsdos hacia la demandae
loa procedimientos orientados hacia la demanda -
tienen 1a mira puesta en la intensidad de b mis_
ma, Se ¢obra un precio elevadc cuando la demanda
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es grande y un precio reducido cuando es débile
c¢) Pijacidn déﬁ}recios orientados hacia la competen
cia.~ las empresas establecen sus precios en ba_

se principalmente de los de la comvetencia.

3) PUBLICIDAD

Es una estimlacifn impersonal de la deman_
da de un producto, serviecio o negocio a base de noticias
comercialmente llamativas en un medio publicado, o de la
iﬁresentaciﬁn elogiosa del mismo en fadio, televisifn o -
cine, no pagada por el patrocinador.

En este punto, cabe mencionar que la mayorfa de laa
pequefiag industrias Jjugueteras no hacen publicidad y -
cuando desean hacerla lo hacen a través de agencias, 1as‘
cuales enfocan mal dicha publicidad , afectando al pro_
ducto en su aceptacidn y conocimiento hacia el'consumi_
dor. En el caso de las industrias mds fuertes la publi_
¢cidad es importada y lo que hacen solamente es doblar -

los anmuncios al esvpafiol.

4.~ MERCADO

Es el conjunto de individuos u organizacio
nes que son clientes actuales o potenciales de wia em_
presa.

a) Canales de Distribucién.~ conductos nue cada em

presa escoge para ld diatribucién mds completa ,
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eficiente y econdmica de sus productos, de mane_

ra qué el consumidor pueda adouirirlos con el menor es_

fuerzo posible.

les

El sector juguetero cuenta con los siguientes Cana_
de Distribucidn i

a.l Detallistas .- Autoservicio

8.2

303 ’

a.4

Departamenteles
Especializadas

van dirigidas a2l consumidor directamente.

Mayoristas .~ 83tos a su vez realizan ventas
a detallistas de menor escala a los mencionados
anteriormente y en algunas oczsiones a institu
ciones piblicas, privadas y consumidores fina

les.

Medio Mayoristas .~ detallistas de menor imnor

tancia relativa y piblico en general.

Ventas Directas .~ instituciones piblicas como
son tiendas del ISSSTE, DDP, Sindicztos,etc.

Y en contadas ocasiones se realizan ventzs directas

2l publico consumidor,

Existe muy poco intermediarismo ,pues hay ventas =

(en la mayoriz)oue llegan al consumidor , intervinien_

do un solo eslabén .,

65



B) PERFIL DEL CONSUMIDOR.

La importancia del juego en los nifios es porgue —-—-——
eprenden a tomar enaienta a los demds, al jugar ¢on —-—
otros nifios, descubren la amistad y la lealtad, gracias
a la relacidén constante de sus compafieros aonrenden a --
compartir cuando presten sus juguetes y usan los de --
otros,

Los aspectos del juego participan en el desarrollo -
del cuerpo y los sentidos de los nifios, que forman su -

personalidad y ayudan a su relaciétn con el mundo,

S e dan cuenta de la consistencia de los materiales -
al toearlos. Descubren la diferencia entre objetos «-=
frios y calientes, pesado y ligeros, Ejercitan la obser
vacién y la coordinacidn entre diferentesc partes de su

cuerpo.

Al observaf a un nifio jugar libremente podemos descu
brir como son, Hay nifios cuidadosos que o mdacma le -
dan su tiempo, otros gquieren hacer todo a la vez. De_

pendiendo de su personalidad.

Cuando un nifio juega mucho tiempo y lo hace son gus_

to ,e8 que estd sano,

Los nifios repiten en sus juegos las meas que les de
eimos o hacemos con ellos. A traves de sus juegos nos
damos cuenta de como ven a papd y mami. Los juegos de
loe nifios se complican con la edad, aunque a veces re_
curren a juegos simples. Esto nos dira como progresan en
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su desarrollo.

Todo es Juguete para el nifio. Los gue compramos en
las tiendas, objetos caseros o algunos otroa objetos =
que para nosotros son inservibles. También los materia
les para moldear como arena, barro, pintura, papel y -

otros,

Un juguete no tiene que ser caro para ser bueno.Tam:
poco es necesario que sean muchos. Pero si que sean ---
fuertes, seguros y adecuados a la edad de los nifios., Si
bien cada Juguete tiene una forma para usarse, los ni_

fios le dan diferentes usos de acuerdo a su imaginacidn,’

Para el niflo, jugar es tan importante como para el
adulto trabajar y descansar. El juego le proporcionz hg
bilidades que en el futuro le serdn de gran utilidad.

Podemos decir que el juguete es uno de los simbolos
mds* importantes, el juego es un pre-ejercicio de 1o =~
instintos esenciales, pero no se consideran como verda
deros juegos loe ejercicios de reflejo del nifio muy pe_
quefio, ya que existen algunae sefiales que tienen un ca_
rédcter de juego evidente, pero no todas; no obstante la

mayor parte se contimfa en juegos.

A partir de los dos meses de nacido un nifio comienza
realmente a introducirse en el juego, en las acciones =

que le reportan exclusivamente un placer.

Alrededor de los dos meses y medio, ha asdquirido 1la
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costumbre de volver la cabeza hacla astrds para mirar --
los objetos que le son familieres en estd posicién. Po_
cos dfas después, parece que repite este acto con mayor
diversibn; es asi como vuelve su cabeza muchas veces ==
riendo con gozo. Y deja de ser una reaccién instructiva

para convertirse en un juego.

A partir de los tres meses, el nifio comienza 2 ju_
£ar con su voz. Poco después sonrie a sus manos y, 8 ==
partir mids o menos de los tres meses y dfas, esa sonri_
ga la dirige a los objetos aue sacude con la mano, en =
tant o que en otras ocasiones las observa con gran serie
dad. Se extiende la atencién a los objetos manipulados,
ya con cierta intencionalidad. ¥s la edad en nue el nifio
comienza a balancear los objetos que se encuentran sus_
pendidos encima de su cama., Primero estudia solamente =
el fenémeno pero con gran seriedad. M&s tarde, a 1035 ==
cuatro meses,aproximadamente, esto le causa gran placer,
que sumentard hasta los ocho meses. Ya entonces el nifio

© provoca el fenbmeno por gozo, en esto consiste el juego

A los siete meces, el nifio es ya capaz de apartar -
alglin obstdculo para alcanzar el objetivo que se ha oo
puesto, acciones gue continuard en los dos meses sigui_

entes ypor el puro placer de actuar,

Pasando el primer aiio devida, un niffo comienza a -
utilizar sus juguetes para realizar ciertog gestos casd

rituales, a modificar sus expreciones -~ de zerio a bur
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18n - cada vez que tiene juguetes en sus manos.

A partir del primer afio y medio es una edad clave -
de la actitud de juego del nifio: alinea boliches de dos
en dos, hace una fila perpendicular a otros. Comienza a

golpear objetos opuestos con un cierto ritmo.

Cuando a la edad de los cuatro afios se les hace lle
gar algin juguete educativo, al principio reailzan mani
pusraciones sain fin, hastq cue comienzan a realizar cons

truecciones propiamente dichas.

Al acercarse a los cuatro afios, comienza a jugar --
con colores, piezas especimles de los juguetes, diddcti
¢os, peroc adn sin ordenarloe. Con la plastilina se con_

forma con menipularlas sin modelar nada especffico.

Bs a los cuatro afiog cuando comienzan a formar con_
juntos con los bloques de los juguetes de piezas. En ge
neral se contenta con hacer montones de coszs y desoa_ -~
rramarlas, pero ya indica un cierto orden en todo. Es -
aqui donde comienza a aparecer la destruccidn de objetom
como actividad importante y que para &1 es mds fécil --
destruir que construir, el Jjuego se convierte en destruc
cién, pero esto lo realiza simplemente nor el placer de

actuar o de encontrar combinaciones nuevas y divertidas.

- Otras combinaciones son aguellas que si tienen una -
finalidad, los gque desde el principio tiene una finaly
dad de juego. Esto se precenta en 1los cinco afios apro_
ximadamente . Es la edad en que el nifio se divierte »re
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guntando por el s8lo placer de hacerlo, pero igualmente
ha descubierto ya la forma de plantear preguntas, y es_
t; es un acto de inteligencia reflexiva, cﬁando el nifo
1nvehta un cuento sin final estan haciendo una combina_

ci8n de juego de pensamiento con una finalidad.

Cuando el nifio cuenta con siete afios de edad se acre
cienta su personal sentido de propiedad, pero comparte -
sus juegos con los demds nifios, puede adoptar dos ten_
dencias ¢ ser de los buenos o de los malos (indios y va

queros).

A los doce afios un nifio estd mds preocupados por su
propia identided que por el juguete mismo, en esta -==
edad el juego es lo mds importante, y los Jjuguetes que
mds le interesan son aquellos que le permiten desarro_
llar su espiritu de creacidén, de inventiva, por ejemplo

un t.ne cano.

En esta edad no admite la imposicién de reglas, ni -

siquiers para jugar, prefiere ser 81 guien las imwvonga,

Existen bdsicamente dos clases de juegos pvara estas
edaaes : L) 1los ce tipo que contienen alguna torma ae -
"reglamentor que a su vez Se separan en reglas “"trans_
mitidas" y reglas espont4neaa. 2) Y el tivo de juego =
‘totalmente espontidneas, en que cada nifio pone en sus -
propias reglas.

Tomando como base estas etapas,el industrial juguete

ro crea los Jjuguetes que se apropian a las necesidades
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que se van presentahdo durante el desarrollo del nifio.

Conociendo las facetas del nifio, se hacen estudios
para crear los Juguetes mfAs adecuados gue ayuden a desa

rrollar la capacidad creativa e inventiva del nifio.

Cabe decir que los juguetes van dirigidos a todos =
los nifios sin importar su clase social (cqndiciones de
vida), pues un mismo juguete puede usarlo cualquier ni_
filo y Lo unico que cambia es su calided, tal es el caso
de las muiiecas, las pelotas, etc., lo que determina su

precio y su acceso al consumidor.
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C) PRINCIPALES MAEQAS.

v

Existen en México un gran mimero de firmas dedica_

das ala fabricacibn de juguetes y otras tantas que ha_

cen manufacturas a empresas extranjeras muy fuertes.

A continmuacién se mencionan las marcas mds conocidas

en el pafs :

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Mattel

Lily ledy
Eximex, S.A.
Pigo, S.a.
Ind. Kay s.a.

Leyca,s.2,

~ Juguetes en general

Juguetes en general

- Juguetes en general
- Juguetes en general
- dJuguetes inflables

~ Juguetes en General

7) Mc Gregor,s.a. = Automoviles a escala

8)

Mufleczs Dalil

a - Mufiecas musicsles

9) Mufiecas Elizabeth- Juguetes en general

10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)
20)

Ensuefio - Mufiecas y juguetes en genersl

Plastimarx =
Quela,s.a., -
Juguetimex =
Idema,s.a, =
Margie,s.8. -

Lodelaysnao -

Algara,g8.8, =
Gytsa -
Toymex -
Welmex -

Juguetes Pisher price
Concesionario de Walt disney
Juguetes en general

Juguetes educativos

Juguetes de peluche

Modelismo y aeromodeliemo
Juguetes cientificos

Juguetes y articulos de pldstico
Juguetes de peluche

Juguetes Welco (mecanos)
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21) Bimex - Bicicletas

22) Apache - Triciclos

23) Benotto ~ Bicicletas

24) Ciclomundo = Bicicletas y juguetes diversos

Pueden sefialarse mds, pero su identificacidn por =
parte de los nifios es menor aunque a veces su consumo
se da en alcances considerables principalmente entre -
los nifios de escasos recursos, tratandose de aquellos -
productos que se venden en puestos ambulantes o que no

llevan marca.
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IV.- METODOLOGIA DE LA INVESTI
GACION .



1) DEFINE%ION DEL PROBLEMA

La eleccidn del tama al que estd dirigida el =
presente estudio, se fundamenta en 1o que a muestro Jui
0io se considerd de interés, ademds de ser un tema poco

investigado, los juguetes, en su aspecto comercial.

Dentro del sector juguetero se encuentra una gran -
variedad de temas para investigar, siendo "Criterios de
Seleccidn del Consumidor del Juguete de Marca en el D.F
el elegido. '

Creemos que es importante conocer los criterios que
en un monmento dado, adopta un consumidor en el momento
de elegir un juguete. Aquf es interesante saber que tan
importante es la influencia que tiene la Publicidad en
el consumidor o bien si busca otros puntos mis atracti_
vos en el Juguéte acue son ignorados en el mensaje publi
citario.

Conociendo lo anterior, los industriales jugueteros
pueden orientar mejor su publicidad y mejorar o disefiar
.nuevoa productos : satisfaciendo asi al consumidor de -
la mejor manera ; teniendo con ello mis aceptacidn in_

crementaran su produccién y con ello sus ventas.
]
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g) PIJACION DEL PRESUPUESTO

Papeleri ceececccccrvencsscrsncsscccse 3 4
PasSaJes cevecssccsssrecocssassacessccss O
Impresién de Cuestionarios secesecceces 4
Copias PotostaticasS i1eeescssecccnnscasne

Otros Gastos eeeeccssvescesssssscssnssa 5
GrafiCas sesesssessesccosctocssssescecee 40

ImpreSién 94 6 6088000608088 0803s0ss00000080 52

089.00
000.00
000.00
651.00
000.00
000.00
100.00

TOTAL ' A $111

340,00

75
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4) FUENTES DE INFORMACION

La informscidn recopilada se realizdé en dife_
rentes lugares e instituciones que se mencionan a conti

nuacién
1.~ Secretaria de Programacidn y Presupuesto.

2.- Agociacién Nacional de Industrias. del Plis
tico Asociacién Civil.

3¢~ Industrias Jugueteras.
44- Revistas Juegos y Juguetes del Publi News,

5.~ Revista Juguetes y Deportes de México
( marzo 85 ) Ed, Karalaz,S.A. de C.V.

6.~ Camara Nacional de la Industria de la Trans

formacidn,
T.~ Confederacidn de Camaras Industriales.

8.~ Libros de consulta gue se mencionan en la -
Bibliografia.



5) CUESTIONARIOS DEFINITIVOS

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION
' SEMINARIO DE INVESTIGACION ADMINISTRATIVA
CURSTIONARIO P4ARA CONSUMIDORES DE JUGURTES DE MARCA
EN EL DISTRITO FEDERAL (NINOS)

RDAD ‘ CURSTIONARIO No
SEXO0
1."

3.-
-

Se-

¢ QUE PROGRAMAS DE TELEVISION TE GUSTAN ?

¢ TB GUSTAN LOS COMERCIAL®S DE LA TELEVISION ?
SI CUALES

NO POROUE

¢ QUE COMERCIALES DE JUGUETES RECURRDAS ?

¢ QUE JUGUETES TE GUSTAN MAS ?

POR QUE

COMPLETA TAS SIGUTENTES FRASES 3
QUIEN ESTA PENSANDO EN TT

EL MEJOR JUGUETE ES

CON LA CALIDAD Y GARANTIA

SON BONITOS,SON DURABLES

YO QUIEHO UNO seeavncsce

78



6.~

Te-

80-

90-

10,~

11.'

2 QUIEN ELIGE TUS JUGUETES ?

NINO_ PAPA MAMA

OTROS

4 CUANDO TE REGALAN JUGUETES ?

NAVIDAD___ CUMPLEANOS

REYES MAGOS DIA DEL NINO

& CUANDO TE COMPRAN UN JUGUETE, BS EL QUE TU QUIERES?
ST 1) POR QUE

, DONDE TE COMPRAN TUS JUGURTES ?
PIENDAS COMERCTALES
PTENDAS ESPECTALIZADAS
PUESTOS AMBULANTES
. QUE TIPOS DE JUGUTTES TIENES ?

MANUALES
ELECTRONICOS
CUERDA_
s CUANDO JUEGAS, DE QUE MANERA LO HACES ?
SOLO AMIGOS
PADRES OTROS
OBSERVACIONES
MEXICO , D.F, A DR DE 198__

agradecemos la colaboracién prestada por la inf. obtenida.
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UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
" PACULTAD PE CONTADURIA Y ADMINISTRACION
SEMINARIO DE INVESTIGACION ADMINISTRATIVA

CUESTIONARTIO PARA CONSUMIDORES DE JUGUETES DE MARCA
EN EL DISTRITO FEDRERAL (ADULTOS)

EDAD SEX0 CURSTIONARIO No
OCUPACION i EDO. CIVIL

l.= 4 QUE PROGRAMAS DE TFLEVISION LE GUSTAN ?

2.- DE LOS COMERCIALES DE JUGUETES, CUAL®ES RECURRDA ?

Je= CUANDD COMPRA JUGUETES QUE MARCA PREFIERE ?
MATTEL ' LILY LEDY EXIN

BNSUERO BLIZABBTH APACHE
MY ALEGRIA PLASTIMARX OTRA
POR QUE

4.~ CUANDO VA A COMPRAR UN JUGUETE QUIEN L0 ELIGE ?
USTED NIiO OTRA

5.~ BN QUE EPOCA COMPRA JUGUETES ?
NAVIDAD CUMPLEANOS

R. MAGOS DIA DEL NIfO



6.~ AL COMPRAR JUGURTES, QUE BUSCA EN ELLOS %
' VARYIEDAD Y DISENO ENTRETIENEN
DURAB [LIDNAD INSTRUYRN
RCONOMIA MODA OTRAS

7.- EN QUE MEDIOS DE COMUNICACION HA VISTO ANUNCIOS DE
JUGUETES ?
TELEVISION PERIODICOS
REVISTAS RADIO POSTERS

8.~ EN QUE LUGAR HACE LA COMPRA DE JUGUETES ?
PIENDAS COMERCTIALES
PIENDAS ESPECTALIZADAS
PUESTOS AMBULANTES
OTROS '

9.~ QUE TIPOS DE JUGUETES PREFIERE COMPRARLE A SU HIJO ?
MARUALES
ELECTRONICOS
CUTRDA
OTROS

' 10.— CONSIDERA QUE EL PRECIO INFLUYE EN LA CALIDAD DEL /

JUGUETE ?
SI No POR QUE

11l.~ DE QUE MATRRIAL PRYFIERE COMPRAR JUGUETES ?

PLASTICO. MADERA
METAL TELA
POR QUE
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12.~ CONSIDERA QUE UN BUEN JUGUETE ES AQURL QUE INSTRUYE?
ST RO POR QUE

13.~ QUE OPINA DEL JUGUETE BFRLICO %

14.~ MARQUE QUE TIPO DE JUGUETES PREFIERE 3 -

__PELOTAS __AUTOPISTAS
__MONECAS __COCHE DE PEDALES
__COCHES JMUNECOS DE PELUCHE
__AVALANCHAS _ _AMETRALLADORAS
__SOT'DADOS | _ _BOLICHE
Yo Yo _MUNECOS GALACTICOS
__TROMFO _JUEGOS PARA ARMAR
. __JUEGOS DE SALON __TELEFONOS
__TANQUES DE GUERRA __ DIDACTICNS
__JUEGOS DE THE __PATINES
" __CcANICAS | ~ TRENES
__TRICICLOS __MECANOS
__BICICLRETAS __OTROS CUALES
¥OR QUE

15.« DE LA SIGUIENTE LISTA NUE JUGUETES COMPRARIA ?

SOLDANOS PISTOLAS
MOUNSTRUOS HOMBRES GALACTICNS
MUNRCOS DE ACCION CANONES OTROS
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16.- CUANTO ESTA DISPUESTO A GASTAR EN JUGUETSS ?
MENOS DE 000 hasta 2500
DE 2501 hasta 5000
DE 5001  hasta 10000

€

DE 10000 en adelante
CADA CUANDO
OBSERVACIONES

agradecemos la colaboracién prestada por la inf, obteni

da.

83



6) POBLACION SUJETA A ESTUDIO

La poblacién de nuestro estudio estuvo compren
dida por los habitantes del D.F., cuya cifra tomada va_
ra el cdlculo de la muestra, se basé en los datos arro_
jados por el Wltimo censo la cual asciende a 10 634.3
millones de habitantes. Cabe sefialar que se considera -
ron todas las delegaciones, en la que estd dividido el

D.P.

7) DISENO DE LA MU=STRA

Ia determinacién de la muestra se hizo estadig

ticamente utilizando dos métodos diferentes.

7.1 A través de 12 utilizacidn de la f5rmula -

para poblaciones infinjtas :

ne 0 32 q
e
En donde 3
0 = Nivel de confianza
P = Probabilided a favor
q = Probabilidad en contra
n = Nimers de elementos (tama”o de la muestra)
e = Brror de estimacién ( nrecisién de log ==

resultados )
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El tamaffo de la muestra se determino as{ @

Pérmla :

n 1.92 T)g
e

Sustitucibn 3

3,84 X .35 X .75 - 0.72

n= p
(.035 ) .001225

En donde ¢

1.96
= 254
75%
3.5%

= mestra

5 o & °© O
']

7.2 . Mediante la tabla II-6 se determins el ta
matio de la muestra ,en la préctica es de gran ayuda pa
ra agilizar el cdlculo del tamafio de la muestra sin ne

cesidad de utilizar 1s f4rmula anterior.



TABIA II-6. PETERMINACION DEL TAMARO DE LA MUESTRA *

Porcentaje permisible

de error en ambos sen (2) (3) (4) (5) (6) ) (8) (9 (10 (11)
tidos. 5/95¢ 10/90%  15/85% 20/80%  25/75%  30/708  35/65%  40/60% 45/65 8 508
0.5% 7296 13824 19584 24576 28800 32256 34944 36864 38016 38400
1.0 ¢ 1824 3456 4896 6144 7200 8064 8736 9216 9504 9600
1.5% 812 1536 2176 2732 3200 3584 38683 4096 4224 4266
2.0 % 456 864 1224 1536 1800 2016 2184 %04 2376 2400
2.5 % 292 552 784 984 1152 1292 1400 1476 1520 © 1536
3.0 % 203 384 544 683 800 896 970 1024 1056 1066
3.5 % 149 282 400 501 587 658 713 752 175 783
4,0 % 114 216 306 384 450 504 546 576 594 600
4,5 § 30 170 242 " 304 355 398 431 455 469 474
50 % 73 138 196 246 288 323 350 369 380 384
10.0 % . X X X X X 81 88 92 95 %6

* El tamafio preciso de la muestra para garantizar dentro del 95%, que los resultados de la encuesta se hallan dentro
de un nfmerc pemmisible de puntos de vorcentaje, en cualquiera de los sentidos, ‘el valor real.



8)' TRABAJO DE CAMPO

La recoleccién de datos en la investigacion de
campo,se realizé con la participacidén de 6 elementos a
108 cuales se les asignaron 98 cuestionarios a ceda uno
divididos estos en 30 cuestionarios para nifios y 68 pa_

ra adultos respectivamente.

Se comentd la importancia de nuestro trabajo y se -
dieron las instrucciones que se debian seguir para la -
realizacién de la avlicacidén del cuestionario de manera

préctica y sencilla.

El trabajo de campo se 1llevé a cabo en el D,F, divi
diendolo en sus 16 delegaciones las cuales se sortearon
entre los entrevistadores, fijdndose cada uno la rutz -
adecuada a seguir para el mejor desarrollo y evectivi_-

dad de su trabs jo,

En esta investigacidn se utilizs la tabulacién mecg

nica oaue se realizé de la siguiente manera

La informacién qué se recopilo, == codificd y voste_
riormente =e paso a tarjetas, las cuales se perforaron
con los datos de la codificacidn, luego se metid el pro
grama a la computadora y esta lo proceso,lo tabuld y —-
nos dié un listado, en el cual aparecen.los resultados

que se analizaron y graficaron por nosotros.

86



9) ANAUISIS DE LA INFORMACION

A continuacién se hace la presentacidén grafica

de los resultados obtenidos de la investigacidn,



EDAD DEL NIRO

Los 200 niffos entrevistados varian de 6
a 12 afios, los cuales estan agrupados en

la siguiente escala :

6 - 7 afios 22%
10 afios 34%
11 afios 26.5%
12 afios 17.5%
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SEX0

De los nifios eantrevistados el 45% fue mag
culino y el 55% femenino.
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PREGUNTA 1

Que programas-de televisidn te gustan ?

Obgjetivo :

Determinar el canal de mayor preferencia

en los programas de televisidn.

Hipotesis :

!

Se considera que los.nifios prefieren el
canal 5 en un 904,

Resultado

Como se puede observar en la gréfica los

canales que los niffos ven con mis fre =

cuencis son : ¥“n un 42.5% una combinacidn
de los canales 2 y 53 en un 25% el canal

5 ¥y un 20,54 el canal 2, Por lo cue no se
cdmprueba la hipotésis .
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PREGUNTA 2

Te gustan los comerciales de la T.V. ?

Objetivo 1

Definir que comerciales tienen mis impac

t0 en los nifios,

Hipotesis

Los nifios recuerdan en un 40% los anuncias

de golosinag ,en un 304 los de juzuetes y
varios (cigarros,servicios,sociales,bebi_

das) en un 304.

Resultado

En esta pregunta la hipotésis no se com =
prueba ya qgue a los nifios le gustan los -
comerciales en el siguiente orden : en --
pfimer lugar recuerdan los comerciales de
Juguetes en un 40,5%; en sepundo lugar --
las golosinas con un 36% y por ultimo ve_

rios con un 23,5%%,
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GOLOSINAS 36°/¢

JUGUETES 40.56 °/c
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PREGUNTA 3

Que comerciales de juguetes recuardas ?

Objetivo

Qonocer ‘que marca de Jjuguetes recuerdan

con mayor facilidad los nifios.

Hipotesis 1

Las marcas jugueteras que se recuerdan
en orden de importancia son @

1) Mattel

2) Lily ledy

3) Otras (exin,plastimarx,apache,encue

flo,mi alegr{a,bimex,etc)

Resultados

Los resultados que se obtuvieron en es
ta pregunta comprueban la hipotésis.Ob
servandose que 1los comerciales que tig
nen mayor impacto en los niflos son los
de mattel y lily ledy.
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PREGUNTA 4

Que juguetes te gustan mds ?

Ob jetivo 3

Determinar el grado de preferencia gue =
tienen Yos nifios en un Jjuguete determing
do.

Hipotesis 3

Los niffos prefieren los juguetes tradicio
nales (mufiecas,czrros,pelotas,yoyos, jue_

gos de the, juegos de saldn,trompos).

Resultado :

Graficamente se observa que los Jjuguetes
que los niffos prefieren son los tradicio.
nales, Notandose que los juguetes mnder_
nos tales como electronicos,espaciales y
educativos son del agrado de nifios de =

11-12 afios, Se comprueba la hipotésis,
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PREGUNTA 5

Completar las siguientes frases
Quién esta pensando en ti
El mejor juguete eS.scee.
Con la calidad y gsrantia
Yo quiero uno ceeeesnonne

Son bonitos, sun durables

Objetivo :
Conocer el impacto que tiene la publici_

dad de las diferentes marcas en los ni_-

fos.

Hipotesis @

Los nifios recuerdsn la marca de los Jju -
guetes debido a la frecuencia de 108 ===

anuncios.

Resultado :

En esta preguntas le hivotésis se comprue
ba , ya que los nifios recuerdan las fra_
s€és debido a la frecuencia de los anun -

cioas,
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PREGUNTA 6

Quién elige tus juguetes ?

Ob jetivo 1

Quién decide en el proceso de comprae.

Hipotesis i

Se considera que el nifo es en un 4074 el
que elige el juguete, la mami en un 304,
el padre en un 20% y otros en un 10%.

Resultados

Del total de los nifios entrevistados el
63% elige sus juguetes; un 1874 son elegi
dos por su papd; un 174 son elegidos por

la mami y un 24 otras personas.
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PREGUNTA 7

Cuando te regalan juguetes ?

Objetivo :

Conocer la época de mayor consumo de ju_

guetes .

Hipd%esis :
La época de mayor consumo es el dia de

los reyes magos,

Resultado :

La época en que mds le regalan jugueteé -
al nifio es el dia de los reyes magos con
un 56.9%; navidad en un 20.%%; cumplea_-~
flos en un 16.2%; dfa del nifio en un 6.4%.
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PREGUNTA 8

Cuéndo te compran un juguete, es el que -

tu quieres ?

Obgjetivo :
Determinar el grado de influencia que ejer
‘ce el nifflo sobre el comprador del jugucte.

Hipdtesis H

El padre es en un 75%.quien elige el jugue
te, esto es debido a sus posibilidades eco

némicas y gustos de 61,

Resultado

De los juguetes que le regslan & los ni_
fios el 80% son los que el nifio gquiere y a

un 204 no. La hipotésis no se comorucba,
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"PREGUNTA 9

Donde te compran tus juguetes ?

Objetivo 1

Conocer los lugares de mayor incidencia
de compra , 1o cual estard determinado-
por las posibilidades econdmicas de los

compradores.,

Hipotesis

El lugar que se considera de mayor inci
dencia‘en la compra de Jjuguetes son las

tiendas de autoservicio {comerciales).

Resultado 3

Como ge planted en la hivotésis, lags ~=
tiendas comercizles son los lugares don
de se realizan con mayor frecuencia la
compra de Jjuguetes, siendo tiendas como
Aurrera, Gigante,Comerciasl Mexicsna, —= °

Blanco.
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PREGUNTA 10

Que tipos de Jjuguetes tienes ?

Objetivo

Conocer el tipo de juguetes que se propor
cionan al nifio y con ello determinar la =-
libertad que tiene el mifio para el juego,
lo que permite desarrollar o no su creati
vidad.

Hipotesis @

El juguete automitico ha desplazado a los
juguetes manuales y de cuerda, por lo que
8l nifio se le limita su creatividzd , por

considerarlos objetos cerrados.

Resultado :

Tos juguetes manmuales conservan un lugar
importante en el gusto del nifio,anulandg
se as{ la hipotésis ,pues son estos Jjugue
tes los que arrojan el mayor porcentaje,

siendo el segmento una combinacidn de ju_

guetes manuales y electrdnicoe., -
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PREGUNTA 11

Cuando juegas, de que manera lo hdces ?

Objetivo s

Conocer en que medida los juguetes modernos
permiten’ la convivendia del nifio con los dg
méﬂo

Hipotesis
El juguete actual permite la convivencia --
del nifio con los demés,

Resultado 3

Podemos decir que al nifio no le gusta jugar
8010 y gue busca la manera de hacerlo con -
los demds. Como lo muestra la grafica la ma
yoria de las veces lo hace con sus padres y

amigos,
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EDAD DEL ADULTO -

Los 400 adultos entrevistados varian de

los 18 a
pados en
18

26

31

36

41

- 51

68 afios, los cuzles estan agru
la siguienté escala :

~ 25 aflos 29.3%

- 30 afios 31.3

- 35 gfios 10.13

-~ 40 zfios 12.5

- 50 afios 10,1

- 68 afios 6.5
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SEXO

De los adultos entrevistados el 34.8%

fue masculino y el 65.24 femenino.
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OCUPACION DEL ADULTO

La ocupacidén de los adultos entrevistados

quedS clesificada de la siguiente maneras

Hogar 19 4
Empleado 24.5%
. Obrero 5.7%
Profesional 16.5%
Otros 34.3%
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BSTADO CIVIL

El 33% de los adultos entrevietados fue
ron solteros, el 61.3% casados y el 5.7
por ciento otros (unisdn libre, divorcia

dos ,viudos) .
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PREGUNTA 1

Que programas de T.V. le gustan ?

Objetivo 3

Determinar el canal, horario y preferen
cias en 'los programas de televisién nara
conocer si la publicidad televisiva de -
los Jjuguetes influye en el consumidor,

Hipbtesis 1

Se considera que los adultos prefieren :
el canal 5 los sefiores y el 2 las seflo_

Irase.

Resultado 13

Como podemos observar en la grdfica los
canales gue se ven con mids frecuencia =~
por los adultos son :

El canal 5 en un 33,14

El canal 2 en un 33.6%

-~ La hipétesis no se comprueba considerando

que el porbentaje de cuestionarios anlica
doé,rueron en un 65.2% a mijeres,notdndo_

se una preferencia por el canal 5, 105
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PREGUNTA 2

De los comerciamles de juguetes cuales re

cuerdas .

Objetivo

Determinar el impacto publicitario gque

tienen las marcas de juguetes,

Hipbtesis t

Las marces que mds recuerdan son en orden
de importancia : Matpel, Lily ledy, Exin,
Apache, Plastimarx, Ensuefio, Mi alerria y
Elizabeth.

Resuitado ]

La hipdtesis si se comprueba ya que el re
sultado de la investigacidn indica que 3
El 29.45% de los entrevistados recuerdan
Mattel;
El 28.25% recuerdan la marca de Lily -
ledy ; .

Y el 32.30% se encuentran englobadas las
siguientee marcas : Exin,Plastimerx ,
Apache, Elizabeth, Mi alegria,Ensuefio.
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PREGUNTA 3

Cuando compra Jjuguetes que marca prefiere?
Objetivo 3

Definir porgue el consumidor prefiere una

marca de otra.
Hip6tesis 3

Los adultos prefieren las marcas més cono

¢idas o que tienen mayor publicidad.

Resultado 3

Observando la siguiente grdfica podemos -
apreciar que : El 27.6% de los adultos pre
fieren cualquier juguste de la merca Mattel,

El 21% prefieren los Juguetes de lz marca
Lily ledy y el 44.4% se encuentra la prefe_
rencia por las siguientes merczs: REnsuefio ,
Exin, Plastimarx, =lizabeth, Apache y Mi ale
gria. '

Por lo éue la hipStesis si se comorue_
- ba ya que actualmente las marcas que mayor
.publicidad tienen son
- Mattel y
- Lily ledy.
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PREGUNTA 4 A
Cuando va a comprar un juguete quién lo -
elige ?

Objetivo 3
Conocer quién decide en el proceso de la
compra.

Hip8tesis :

El adulto influye en un 40%4 sobre la elec_
cidn del jJuguete.

Resultado g

Como podemos observar, el resultado nos in
dica que en el proceso de compra el adulto
influye en la eleccidén del juguete en un -
54.5% y el niffo en un 43,1% por lo cue la

hipbétesis nose comprueba ya que en ella se

expone que el adulto influye en un 40%4.
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PREGUNTA 5

En que época compra jumguetes ?

Objetivo 1@

Conocer la frecuencia de compra de los

Juguetes, -

Hipbtesis s

Lasp épohas de mayor consumo son en orden
de importsncia : Reyes magos, Navidad ,
Dia del niffo, Cumplesfios.

‘Resultado ¢

‘La hipétesis no se comprueba, ya que exis
te una variacién entre el dia del nifio ¥
cumpleafios siendo mids frecuente el regalo
de juguetes en cumpleaiios.

Las épocas de mayor consumd son 3
En un 62,3% Reyes magos
En un 17.84 Navidad
En un 16,24 Cumpleafios y
Enun 3.7% Dia del nifio.
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PRECUNTA 6

Al comprar juguetes, que busca en ellos?

- Objetivo 1

Determinar que factores considera el com

prador de juguetes.

Hipbtesis

Los adultos al comprar un juguete buscan
en ellos en orden de importancia 3

1) Variedad y diseifio

2) Entretienen

3) Instruyen

4) Durabilidad

' 5) Bconomfa
6) Moda

Resultado

Como podemos observar en la grdfica las
caracteristicas que buscan los adultos =

en los Jjuguetes son

Entretenimiento 29,24
) Instruyen 25.84
Durabilidad 16.5%
Economia 13.4%
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PREGUNTA 7

. En que medios de comnicacidén ha visto -

anuncios de Jjuguetes ?

‘Objetivo i

Conocer gue medios de publicidad presen
tan con mayor frecuencia anuncios de ju_

gu.etes.

Hipétesia
El medio que mis se utiliza para anunciar
Juguete es la televisién,

Resultado s

Se comprueba la hindtesis ya que el medio
de comunicacidén que mds se utiliza en or_

den de importancia son

La televisién en un 61.91
Revistas en un 24,2%
Perisdicos en un 7.3%
Radio en un 4 4.6%
rosters en un 2,04
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PREGUNTA ~&

En que lugar hace la compra de juguetes ?

Objetivo :

Conocer el lugar donde se hace la compra
de juguetes, lo que determina aue depende

de los ingresos de cada persons,

Hip6tesis ;

El lugar donde se realiza el mayor volumen
de compra son las tiendas comerciales (au_

toservicio).

Resultados

Como podemos observar el resultado nos in_
dica que el lugar que mds utilizan las per
sonas para la compra de juguetes son las =
tiendas de autoservicio en un 554 seguido
de las tiendas especializadas en un 17.5%
después son 1los puestos ambulantes con un

16% quedando otro tino de comercios en un

11.5%
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PREGUNTA 9

Que tipos de juguetes prefiere comprarle

g un nifo ?

Objetivo

Conocer que tipo de juguetes se comoran
actualmente y determinar con.ells el gra
do de libertad (mental) que tiene el ni_
fio para desarrollar su capacidad creati_

va .

Hipotesis 3

Actualmente los adultos nrefieren comprar
juguetes electronicos lo que he influido
en la pérdida de la creatividad de los -

nifios.

Resultados

Como se puede observar en la gratica la -
hipétesis no se comprueba ya que los adul
tos prefieren comprar juguetes de tipo mz
mat en un 60,6% giggiendole los juguetes
electronicos en un LY.o%, después Los ju_
guetes de cuerda en un 10, 3% y finalmente

otro tipo de juguetes en un 9.5%.,
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PREGUNTA 10
Considera que el precio influye en la ca
1idad del juguete ?
" Objetivo 13
Conocer s8i el consumidor relzciona el w-
precio con la calidsd.
Hipbtesis :
El consumidor relaciona que un Jjuguete -
es de calidad si su precio es elevado.
Resultado ¢

La hipbStesis se comprueba debido a aue el
.59% de 108 entrevistados consideran que =
efectivamente el precio influye en la ca_
lidad del juguete y =06lo el 41% svins lo

contrario.
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PREGUNTA 11

De que material prefiere comprar juguetes?

Objetivo

Conocer las preferencias de los consumido
res en relacién al material con el que es

tan fabricados los Jjuguetes.,

Hip6tesis 3

Los materiales que prefieren en orden de
importancia son : rlastico, Metal, Madera

y Tela.

Resultado

Los resultados obtenidos nos indican que
1la hipbtesis se comprueba porque los me_
terizles que prefieren en orden de impor

. tancia son ¢

1) Pléstico en un 57.73%
2) Metal en un 17.67%
3) Madera en un 15.97%
4) Tela enun 8,634
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PREGUNTA 12
Considera que un buen juguete, es aquel que ing
truye ?

Objetivo

Definir hasta que medida un adulto c¢onsidera --

que un juguete instruye,

Hipbtesis R

La mayorfa de los adultos comoran juguetes que
entreteng?n sin imoortar en gran medida gque ==

los instruyan.

Resultados 1

La hip6tezis no se comnrueba debidos a que el -

adulto le compra al nifio ¢

1) En un 737 jucuetes que lo instruysn

2) Y en un 27% otro tico de juguetes.
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PREGUNTA 13

Que opina del juguete Bélico ?

Ob jetivo

Conocer hasta que grado los juguetes bé_
licos han sido desplazados por los Jjugug

tes que instruyen.

Hip8tesise :

En la actualidad los adultos prefieren =

dar juguetes instruectivos a los nifios.

Resultados g

Como se puede observar graficemente el
68.6% considera que el juguete bélico es
nocivo para el nifio ; el 13.3% le es in
diferente y el 12.1% tiene otro tipo de
opiniones tales como considerandolo verju
dicial para el nifio lo compran porque el

niffo lo pide.,
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PREGUNTA 3.’4

Que tipo de juguetes prefiere ?

Objetivo

Conocer las preferencias de los consumi_

dores y/o compradores de juguetes.

Hipdtesis

Actuzlmente se prefieren los jucuetes mo
dernos como electrdnicos,galdcticos,ete.,
a los tradicionales como murieces,velotas,

canicas, trompos,etc,

Resultado

Como podemos observar en la grifica,ésta

nos indice que la hipdteéis no se comprug
ba ya que los jupguetes preferidos son los
tradicionales en un 52.5% : los vehiculos
en un 244; los modernos en un 3.5% y por

dltimo los educativos en un 144 .
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PREGUNTA 15

De la siguiente lista que Jjuguetes compra?

Objetivo 1

gontrolar la pregunta 13 para observar si
lo que opine el adulto coincide con los -

Juguetes que compra .

Hipbtesis s

Frecuentemente el adulto ovine aue no son
buenos los juguetes bélicoz para la forma

cidén del nifio, pero si log compran.

Resultado :

La hipétesis se comprueba ,el resultado -

"de 1la investigacidn es que los adultos com

pran :
1)Soldados en un 293.95%
2)Pistolas en un 14,75
3)Cariones en un R.10%
4)Monstruos en un 13.55%
5)Hombres galdcticos " 4.4%
6) Mufecos de accidn " 4.95%
7) Otros en un 18,35¢
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PREGUNTA 16

Cudnto esta dispuesto a gastar en juguetes?

Objefivo H

Determinar la cantidad de dinero que una =
persona estd dispuesta a gastar en jugue_-

tes y la frecuencia de compra.

Hip8tesis s

Las personas gastan de acuerdo a sus posi
bilidades econémicas y la mayor parte lo
hacen una vez al afio en époce de reyes ma

gos o navidad.

Resultado

La hipotesis se comprueba ya oue de las -
400 personas entrevistadas se encueﬁtran
dedicadas a diversas ocupaciones y nos =
dimos cuenta de gque gastan en juguetes de
acuerdo a sus posibilidades econdmicac,
El-26.3% gastan menos de $§1000 - 2500 .
El 414 gastan de $2501 -~ 5000,
El 26.5% gastan de $5001 - 10 000.
Bl 7.24 gastan de $10 000 =~ en adelznte.

Siendo la &poca de mayor comora en reyes.
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CORRELACION®S

De acuerdo a los resultados obtenidos vpor medio de -
la investigaéién encontramos que los canales de televi_ -~
8idn preferidos por los adultos y por los nifios son el ca
nal 2 y el 5, 1o que nos inidica que awbos ven 1a miama —-
programacidén . Aunqgue en ocasiones ésta es imnuesta nor -
los adultos como en el caso de las telenovelas. Siendo el
canal 5 en el que mis publicidad de jusu-tes presenta,nos
damos cuenta de oue las marcas preferidas vor los nirles y
los adultos son' las que se snuncian con mis frecuencin ¢o

mo son Mattel y lily ledy.

En cuento a las marcas que recuerdzn tonto nifios co_
mo adultos podemos decir gue mattel y lily ledy son lag -
mds conocidas, debido al impacto publicitario que tienen,
‘ademds otras marcas como exin, ensuefio, plastimarx, apa_

che, elizabeth, mi alegria,etc.

De los juguetes preferidos nor los adultos y los ni_
ﬂds ge encontrd que zmbos coinciden c¢on los trzadiciennles
como mutiecas, pelotas, coches, tromnos, etc. In cuanto a
los juguetes moderr.os se encontraron alpunas diferencins
en los gustos, y2 oue a pocos adultos les agradan, sin -
embAargo son oara los nifios muy atractivos por ser novedo_
80s. A los adultos aque no les atraen los jusuctes moder_-
nos, es debido a4 los precios elevados aue tienen y 2 la -
poca durabilidad y funcionebilidnd que ofregcen,
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Por lo que te refiere a los juguetes educativos a
los adultos le‘i'a' gustan, en cambio a los nifios nifios no ,
ya que éstos no le dan importancia al juguete sino que =
para ello lo miAs importante es= jugar; cabe seflalar que a
los nifios mayores de 11 aflos si les agradan, debido 2 la
etapa en que se encuentran. Por lo que respecta a los ve
hiculos (bicicletas,triciclos,coches de pedales, avelan
chas, patines,etc) se observs que los adultos los prefie
ren en mayor proporcién que los nifios,ya aue éstos les =

ayudan al nifo en su desarrollo.motriz.

Con rcspecto a la persona que elige el juguete exis
te cierta flexibilidad en la eleccion del mismo, dado --
que ambos lo deciden de comun acuerdo, ya gue por una par
te el nifio dice que es &1 .quien lo elige y el adulto por

otra parte dice lo mismo.

Con relacién a la época de consumo de juguetes obser
vamos que ambos coinciden en ocue la mAs importante es en
Reyes magos; por ser tradieién en nuestro pals el obse_ -

quiar juguetes a los nifics en ese dia.,

Las tiendas de autoservicio son el lugar de compra -
que los niiios y adultos prefieren para adouirir 1os jugue
tes por estar distribuidos en toda la ciudad, ademis de -

que son visitadas frecuentemente por los consumidores.

Por dltimo el tipo de jJupuetes que zmbos prefieren =
es el manual debido a gque despierta la creatividad en los

ninos de 6 a 10 afios pues estos le permiten compartir con
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otroa nifios, ya que de 11 a 12 anos prefieren los de ti_
po electrénico, de investigacién y creativos , permiti&g
dole jugar solo le mayor parte de su tiempo, ya gue como
se mencioné anteriormente, el nino eh esta etapa de su -

desarrollo esté preocupado por su identidad.
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J CONCLUSTIONES

~ Como se observa en el estudio les hinbtesis genera_
les del ectudio fueron comprobadas y s6lo en la \dltima,
el resultado nos dice que en la decisidén de elegir un -
Juguete, el adultdny el niffo se nonen de acuerdo, y cue
existe flexibilidad cuando uno de los dos no coincide ,
s80l0 en pocos casos, el adulto‘se impone sobre el nifio
¥y le da 1o que &L prefiere ¢ 1o gue puede comvrarle de_

bido a su situneidén econdmica.

Podemos decir que los nifios tienen una gran retenci
cidén ,ya oue se encuentran en una etapa recentiva, nor
1o que la mayoria recuerdan todas las frases aue.se les
pidieron y cuando describen un comercisl 10 hacen con =

gran detalle.

A todos los niffos les gustan los Juguetes, los consi
deran bonitos y divertidos; adem4s de oue, en gu opinisn
pueden compartirlos con sus amigos, y demendiendo del ju

guete pueden crear sus propios juegos.

Cabe seflalar que a la mayoria de los nifios lee gus_
tan los comercizleg por tener misica, noraue salen sus
artietas preferidos, anuncian cosags nuevas y'los entre_
tienen., Las opiniones de los nifios que no les sgradan -
los comercinles se centran , en que suS Programas son =

interrumpidos y que el tiempo del programz es menor al
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ocupado por los anuncios.

Al 80% de.Xos niffos les compran el juguete que quie
ren, segin ellos porgue sus padres consideran sus gus_
tos , los quieren y los consienten y los llevan a ele_
gir el juguete. En el caso de los niflos que no reciben
el juguete cue culeren sd debe en el mayor de los casos
a problemas econdmicos de su familia y a que los padres

son impositivos.

Bl Juguete es imnortante en el desarrollo motriz e -
intelectual del nifio, despertando su creatividad, inven
tiva e imaginacién. Ademds se considera como instrumento

integrador del nifio a la sociedad,

De las marcas proouectas los adultos las prefiereng
por su calidad, nor su vwfiedad, ya que ofrecen gran‘cag
tidad de modelos en sus productos aunado a su c2ambio de
disefios anualmentes también porocue los nifios niden los =

juguetes de esas marcas y le s=on conocidas.

La mayoria de los entrevistados dicen que la calidad
del juguete esta determinada por el vrecio. Pero hay --
quienes ovinan que no es a=i vues para ellos existen ju_

guetes buenoe y baratos,

El material oreferido en los juguetes es el pldstico
por su durabilidad,resistencia al trato y menos neligro_
80 para el nifio, as{ como poraue consideran que e2 un ma
terial .que predomina en el mercado. El metal, mder~ y -

tela son elegidos en menor provnorcidn,.
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Cuando se les preguntd si un buen juguete es aaquel
que instruye las resouestas fucron que si porque ayuda a
desarrollar la inteligencia del nifio; aungue hubo res_ -

puestas contrarias.

La publicidad tiene un vanel importante en la elec_
eidn del juguete, ya que a través de ella se dan a cono
cer las marcas de Jjuguetes p2ra gue sean aceptrdas vor -

los consumidores.,

El conocimiento adguirido 2 través de la investigs_
cifn realizada nog indica que los eriterios de seleccidn
del consumidor de juguete de marca son nrincivalmente -
que entretengan e instruy=n al nifio y en forma secunda

ria busca durabilidad,economi{a,variedad ,diseflo y moda.

Y como punto import-ante vodemos eetizlar que en el pm
ceso de eleccidn no  existe un decisor imvositivo sino -
que el nifio y el adulto se nonen de acuerdo para elegsir
un juguete mostrando ciert: flexibilid=d de ambasg nar_ -

tes.
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g
RECOMENDACIONES

A través de la recopilacién de informacidn sobre el
presente estudio nos dimos cuenta gue las industrias ju
gueteras no cuentan con una Asociacidn en la cual puedan
intercambiar opiniones para mantener relaciones entre —=
ellos y mejorar sus productos, y 2un , existen unas que
se aislan completamente. Por ello ,se considera que se_

ria recomendable que todas se asociaran.

Bs muy importante ,también, que cuenten con una ve_
quefia biblioteca, donde todos los interesados encuen =
tren con mayor facilidad loe datos reoueridos sobre este
sector, pues la informacidn que existe del mismo, se en_
cuentre diépersqunado a la poca informzcidn existente -

acarrea una serie de nroblemas oue produce desinterés,

Seria conveniente oue los industrizles jugueteros se
unieran para hacer ferias, con el propfsito de dar a cono
cer sus productos al consumidor final, ya ogue las exrvosi
ciones que hacen estan cerradaslal publico. Con las fe_=~
rias podr{an promocionsr y vender sus juguetes: aclaran
do que la fécha de dicho evento no debe de csincidir con
la época de mayor consumo de juguetes, pues ésto ocasio_

naria problemas con log distribuidores.

Despuds de analizar lo que en otros paises hacen las
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[ 4]

industrias jugueteras ,nos parece interezante que en Mg
xico se forﬁara una Ludoteca, donde existier=n toda la
variedad de Jjuguetes existentes; pues ayudaria en gran
medida a las pequeflas industrias que no.pueden hacer pu
blicidad a sus productos en medios macivos, y en este -

lugar podria darse a conocer,
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