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Resumen:

El mundo empresarial de hoy en dia gira en torno a una nueva cultura digital y el impacto que
tiene el crecimiento de la tecnologia sobre las organizaciones es trascendental cuando se piensa
en crear valor para clientes, empleados y accionistas (Ochoa, 2016). El presente documento
expone las principales caracteristicas de la investigaciéon denominada “La influencia de los
avances tecnoldgicos en la industria del juguete colombiana”. En él, se podra apreciar como, en
dicha industria, los cambios y avances tecnoldgicos influyen en las decisiones tanto de

organizaciones como de consumidores en Colombia.
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Introduccion:

La presente investigacion, ademas de llevarse a cabo con la motivacion de aplicar los
conceptos aprendidos durante la carrera de Administracién de Empresas en una situacion de la
vida real, se hace con el &nimo de complementar la experiencia por la que esta pasando el autor
al realizar su practica empresarial en Mattel Colombia S.A., filial de Mattel, Inc., compafiia
estadounidense, lider en ventas en la industria del juguete a nivel mundial y situada en el puesto
# 1.778 del ranking de las 2.000 empresas publicas mas grandes en 2017 (Forbes.com, 2017). El
autor ve con gran interés el hecho de que esta sea una industria que gira en torno a los nifios y
que estos puedan ser estudiados como un grupo definido de consumidores, capaces de tomar
decisiones e influir en la compra de juguetes por parte de sus padres (Forbes.com.mx, 2016). De
la misma manera, tiene la conviccidn de que esta investigacion le ayudara a comprender de
manera global el negocio y la industria en los cuales se esta desenvolviendo, resultando en

aportes significativos para su conocimiento y crecimiento profesional.

El tema y problema de investigacion llegan primero a la cabeza del autor a partir de diversas
conductas observadas por él mismo en los nifios colombianos y su relacion con los juguetes y la
tecnologia. Es en ese momento en el que decide explorar de manera mas profunda el tema 'y
confirma que en realidad existe una situacion problematica a la cual se le pueden plantear
preguntas y posibles soluciones. Se encuentran también estudios de otros autores referentes al
tema, lo que indic6 en su momento que la investigacion era valida y se justificaba dedicarle

tiempo para llevarla a cabo.



Luego de cursar nueve semestres de la carrera de Administracion de Empresas en el Colegio
de Estudios Superiores de Administracion — CESA y analizando en detalle lo aprendido en las
clases referentes a las diferentes areas que la componen, el autor puede concluir que siente un
interés especial por el area comercial, area en la cual se encuentra desarrollando su préactica
empresarial en Mattel Colombia S.A. Es por esta razén que el lector encontraré en la
investigacion un enfoque comercial que gira en torno a metodologias dirigidas a entender a la
industria y los comportamientos de sus consumidores, buscando de esta manera dar diagnosticos

y pronosticos acertados.

Para comprender a fondo la coyuntura planteada en el primer parrafo, es necesario comenzar
analizando los comportamientos de los elementos mas béasicos de esta industria: el juego y el
juguete. Estos son conceptos que en un comienzo y durante muchos afios tuvieron aspectos
puramente “tangibles”: el juguete siempre estuvo hecho de materiales sélidos (madera, hierro,
plastico, etc.) y el juego se asocid siempre con la actividad fisica (Hjarvard, 2004). Sin embargo,
los juegos y los juguetes de hoy en dia tienden cada vez mas a desarrollar una naturaleza
inmaterial que, al ritmo de la globalizacion, les da la posibilidad a los nifios de divertirse y
aprender sin la necesidad de pararse de una silla (Hjarvard, 2004). En la actualidad, ya es normal
asociar a los juguetes con softwares, computadores y programadores, y al juego con joysticks,

mouses Yy pantallas (Hjarvard, 2004).

Asi como la tecnologia ha contribuido a que las compafiias de juguetes desarrollen productos
innovadores y exitosos, esta puede llegar a ser una amenaza contra los juguetes tradicionales

(Plowman, Stevenson, Stephen y McPake, 2012). Hoy en dia, para el momento en que entran por
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primera vez al colegio, la mayoria de nifios han tenido contacto con computadores (portatiles y
de escritorio), television, DVDs y reproductores MP3 (Plowman, Stevenson, Stephen y McPake,
2012). Estos son dispositivos que, sin ser propiamente juguetes, han contribuido exitosamente a
la tarea de educar y divertir a los nifios (Plowman, Stevenson, Stephen y McPake, 2012). La
tecnologia y sus avances en cuanto a dispositivos electronicos han hecho que los nifios cambien
sus gustos y que en ocasiones reflejen sus aspiraciones en el entretenimiento digital, bien lo dice
el portal web Dinero.com en su publicacion del 17 de febrero de 2014, “De los colores y los

)

Jjuguetes a la tecnologia”, por Paola Ravelo:

Hoy, luego de 15 afios este panorama no es parecido, ideas revolucionarias como iPhone, tablets,
computadores portatiles, celulares y muchos méas han desplazado progresivamente los juguetes,

esos desarmables, de pléstico, de control remoto, y lucecitas.

Los nifios de hoy ya no quieren estos, desean incansablemente los aparatos tecnoldgicos, y lo
Gltimo del mercado y estéa bien que sepan tanto de ellos, y hasta los desarmen y vuelvan a armar

(Ravelo, 2014).

Pero esta situacion no se limita solamente al producto fisico. La publicidad y los medios de
comunicacion son elementos que han venido evolucionando con la misma rapidez que los
dispositivos tecnoldgicos y esto influye de manera directa en la forma en la que los mas
pequefios perciben la informacién (Pérez, 2010). Cada dia aumentan los usuarios de las redes
sociales y se reduce la edad promedio en la que los nifios ingresan a estas plataformas por
primera vez (Pérez, 2010). En Espafia, el 95% de los nifios (entre 6 y 9 afios) asegura que en su

casa hay un ordenador y casi el 71% de los mismos usa Internet (Pérez, 2010). De la misma
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manera, el 59% de los menores de 10 afios tiene o usa teléfonos maviles y casi el 40% de los
mismos posee paginas web propias o ha generado alguna vez contenidos en la Red (Pérez, 2010).
Los juegos, junto con los deportes y la musica son los temas mas buscados por este grupo de
consumidores (Pérez, 2010). Esto es un llamado a las empresas jugueteras y de maltiples
industrias a nivel mundial, pues ademas de verse enfrentados a redefinir sus productos, deben

hacer lo propio con la manera de venderlos, asi lo afirman Pamela Saunders y José Riverson en

su publicacion “Publicidad y juegos digitales en el cotidiano de nifios espafioles y brasilefios:

un andlisis de la recepcion infantil”, del 23 de enero de 2013:

Los juegos infantiles son reflejos de los simbolos, significados, iméagenes y valores de una
sociedad. Para entender lo que es ser un nifio en los dias actuales, debemos considerar la
influencia de los medios de comunicacion de masas y de las nuevas tecnologias en sus juegos,

pues es a través de ellos que los nifios entienden el mundo (Saunders y Riverson, 2013).

La industria del juguete viene de recuperarse de un momento dificil entre 2010 y 2014,
periodo en el que se percibid una baja significativa en el gasto de los consumidores
(Emis.cesa.metaproxy.org, 2016). Sin embargo, en el afio 2014, como resultado de un impulso en
el mercado de valores y un aumento en las tasas de empleo, la economia de Estados Unidos (una
de las que impacta de manera mas directa a la industria del juguete a nivel mundial) report6 su
crecimiento en PIB maés alto para ese momento desde el 2010, especialmente en los trimestres 2
y 3, alcanzando indicadores cercanos al 5% (Ver Gréafica 1). Lo anterior hizo que los ciudadanos
sintieran gue su riqueza habia aumentado y, por ende, que se generara un incremento en el indice

de confianza por parte de los mismos (Emis.cesa.metaproxy.org, 2016).
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Grafica 1: Crecimiento por trimestre PIB Real en Estados Unidos 2014

Quarter-To-Quarter Change In Real GDP 2014 %05

Ql Q2 Q3 Q4

Made with Chartbuilder Data: U.S. Bureau of Economic Analysis
Gréfica 1. Crecimiento por trimestre del PIB Real en Estados Unidos 2014. En U.S. 2.4% Economic Growth In
2014 Strongest Since Recession. Por Sharf. S, 2016. https://www.forbes.com/sites/samanthasharf/2015/01/30/u-s-

economy-grew-2-6-in-fourth-quarter-2-4-in-2014/#68558c7818eb

En Estados Unidos, el mercado de juegos y juguetes represent6 una tasa compuesta de
crecimiento anual de 1,2% entre 2010 y 2014. Los pronosticos indican que a partir de 2014 el
mercado se vera acelerado, representando una tasa compuesta de crecimiento anual de 3,5% para
el periodo 2014 — 2019 (Emis.cesa.metaproxy.org, 2016). Sin embargo, lo expuesto en este
documento debera tenerse en cuenta si se quieren asegurar esos resultados por parte de las
compaiiias jugueteras en todo el mundo, pues se perciben nuevas tendencias en los gustos de los
consumidores que podran obligarlas a redefinir sus productos y la manera de venderlos (Saunders

y Riverson, 2013).
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La situacion problematica que se acaba de exponer nos quiere decir que los nifios de hoy en
dia no son como los de antes y que sus gustos reaccionan de manera directa a los cambios del
mundo Y las industrias de las que hacen parte. En cuanto a los juguetes tradicionales, es claro que
los nifios tienen una nueva perspectiva, no los ven como los podria haber visto un nifio 20 afios
atras (Dinero.com, 2013). Ahora la pregunta es, ¢Por qué los nifios de hoy en dia se ven mas
atraidos por los dispositivos tecnoldgicos que por los juguetes tradicionales? Alrededor de esta es

que se desarrollaran todos los argumentos y objetivos de la investigacion.

Mientras se realizaban los estudios previos para definir la situacion problematica de la
presente investigacion, se asimild que el juego y el juguete no solo cumplen la funcién de brindar
momentos de diversion para los nifios, sino que tienen una caracteristica extra que puede llegar a
ser igual de importante: también funcionan como una herramienta de educacion y formacién
durante su crecimiento (Plowman, Stevenson, Stephen y McPake, 2012). Partiendo de esta
afirmacion y con el &nimo de brindar una primera respuesta a la pregunta planteada en el parrafo
anterior, el autor propone la hipotesis de que la razon por la cual los nifios de hoy en dia se ven
mas atraidos por los dispositivos tecnoldgicos que por los juguetes tradicionales es porque las
compaiiias de dispositivos tecnoldgicos han desarrollado productos y contenidos innovadores

que divierten y educan a los nifios de manera mas atractiva que los juguetes tradicionales.

Con el &nimo de aterrizar los resultados a la industria del juguete colombiana, de poder llegar
a conclusiones 100% tangibles para el autor y sus lectores y basandose en la pregunta e hipotesis
planteadas en los dos parrafos anteriores, el autor se propuso como principal objetivo exponer en

detalle las razones por las cuales los nifios de hoy en dia se ven mas atraidos por los dispositivos
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tecnoldgicos que por los juguetes tradicionales, para finalmente comprobar o negar con total
certeza la afirmacion de que la razon por la que esto ocurre es porque las compafias de
dispositivos tecnoldgicos han desarrollado productos y contenidos que divierten y educan a los

nifios de manera mas atractiva que los juguetes tradicionales.

Enfocandose en lo anterior, a lo largo de la investigacion se estudid el tema desde diferentes
perspectivas buscando tener un entendimiento global de la situacién. Por medio de revisiones
detalladas a estudios anteriores referentes al tema y articulos escritos por expertos en el campo
tedrico, asi como repasos concretos sobre la historia de la industria del juguete en el pais,
encuestas enfocadas a confirmar la existencia de la situacion problematica, la busqueda de
soluciones especificas y analisis sobre las declaraciones de los lideres de la industria del juguete

en el mundo, se busco:

1. Analizar los factores que componen las decisiones de compra de los nifios colombianos

como consumidores.

2. Determinar la manera en la que las empresas de la industria del juguete colombiana

pueden enfrentar las amenazas de los dispositivos tecnoldgicos.

3. Definir los principales canales de comunicacién por los cuales se consigue mayor

influencia en los nifios colombianos.

4. Exponer aproximaciones concretas sobre el futuro de la industria del juguete colombiana

y los juguetes tradicionales en Colombia.
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1. El juego, los juguetes y su impacto en la educacion

El juego es una actividad que el ser humano lleva a cabo por naturaleza, es el primer
mecanismo que utilizan los nifios para comunicarse con los demas, asi como para observar y
explorar la realidad que los rodea (Pérez, 1989). Es a través de él que los nifios comienzan a
establecer relaciones con objetos, consiguen comprender como es el mundo e integrarse en él,
pues se comporta como un patrén fijo de comportamiento universal necesario para cada persona
y aunque se suela relacionar solo con la infancia, se ha comprobado que en la practica se
manifiesta a lo largo de toda la vida de los seres humanos (Pérez, 1989). También se tiende a
asociarlo solo con la diversiéon, pero la verdad es que tiene una trascendencia mucho mayor
(Pérez, 1989). Es uno de los protagonistas de la infancia, periodo de mayor crecimiento y
desarrollo del ser humano, que aporta significativamente a la estructuracion de aptitudes fisicas,
inteligencia emocional, creatividad, imaginacion, capacidad intelectual, habilidades sociales,

personalidad, valores culturales, normas de conducta, entre otros (Pérez, 1989).

El juguete es, por su parte, el intermediario entre los nifios y el juego. Es la herramienta
tangible que tienen a su disposicién para llevar a cabo infinidad de juegos, dependiendo de sus

necesidades y su etapa de desarrollo (Pérez, 1989).

En este capitulo se expondran en detalle al juego y el juguete como conceptos claves de la
investigacion y finalmente se presentara la importancia y el impacto que tienen en la educacion
de los nifios. Lo anterior con el objetivo de confirmar que el hecho de que los juguetes tengan
caracteristicas educativas puede hacer que los nifios, hasta inconscientemente, prefieran unos por

encima de otros. También se tiene la intencidn de aterrizar las diferentes definiciones que puedan
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llegar a la cabeza de las personas al pensar en estas dos palabras con significados tan amplios. Se
tomaran como base estudios anteriores realizados por personas expertas en el tema. Con esto se
definird ademas un unico lenguaje que permitira digerir con mayor facilidad los resultados y

conclusiones que se expondran al final del presente documento.

1.1 El juego:
Para comprender a fondo lo que es el juego y lo que significa a nivel tedrico, vale la pena
considerar la definicién de la Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes, en su publicacion “El

juego y el juguete en la educacion infantil”” del afio 2000, en la cual cita una declaracion de Maite

Garaibordobil Landazabal, psicloga de la Universidad del Pais Vasco, en la que propone que:

Lo primero que define el juego es el placer. El juego es siempre una actividad divertida, que
generalmente suscita excitacion y hace aparecer signos de alegria, pero ain cuando no vaya
acompafiada de estos signos de regocijo, siempre es evaluada positivamente por quien la realiza.
Cualquier observador puede confirmar que los nifios gozan con todas las experiencias fisicas y
emocionales del juego. Este placer del nifio al jugar es divergente, ya que cada tipo de juego
genera un efecto distinto (Garaibordobil en Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes,

2000).

Ademas de esta definicidn, en el articulo publicado por la Asociacion Espafiola de
Fabricantes de Juguetes, que recoge pensamientos y posiciones de 15 prestigiosos profesionales
de la educacidn, incluyendo psicologos, pediatras, pedagogos y profesores, asegura que todos
coinciden en que el juego es una actividad vital e indispensable para el desarrollo de cualquier

ser humano, pues ademas de ser una herramienta de autoexpresion para los nifios, funciona como
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una forma de autodescubrimiento, exploracion y experimentacion con sensaciones, movimientos
y relaciones, a traves de los cuales se forman por primera vez conceptos sobre el mundo

(Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes, 2000).

1.2. El juguete:
Cristina Pérez Cordero, en su publicacion “La importancia del juego y los juguetes para el
desarrollo integral de los nifios/as de educacion infantil” del afio 1989, aporta desde su

experiencia profesional una definicion puntual de lo que es el juguete:

El juguete es, por tanto, uno de los primeros modos de relacién del ser humano con los objetos.
Un juguete es cualquier objeto o material que el nifio utiliza en sus juegos. Por ejemplo: un palo,

una hoja, una caja, una botella...

Cualquier objeto le puede servir para realizar infinidad de juegos de acuerdo a sus necesidades y

etapa de desarrollo.

Con esto no se pretende quitar la importancia que tiene el juguete fabricado; si no hacer notar que
el nifio no necesita disponer de juguetes perfectos, sino que habra que dejarle espacio y

posibilidad para crear y disfrutar con sus propios juegos, ejercitando su imaginacion y fantasia.

Los Estudios comparativos entre nifios que dispusieron de los juguetes necesarios, frente a otros
gue carecieron de los mismos, demuestran una mayor madurez mental y emocional a favor de los

primeros (Pérez, 1989).
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Las clasificaciones de juguetes mas comunes son: por edad y por habilidades y destrezas que
estimulen. En la Tabla 1 se puede apreciar el detalle de la clasificacion de juguetes segun el
rango de edad de los nifios y en la Tabla 2, segun las habilidades y destrezas que estimule el
juguete.

Tabla 1. Clasificacion de juguetes segun rango de edad de los nifios*

Edad Caracteristicas

El bebé necesita juguetes que le ayuden a descubrir su cuerpo y a
distinguir diferentes texturas, formas y colores. Los sonajeros,
0 - 6 meses . .
moviles de cuna, mufiecos de goma, mordedores, alfombras con

actividades, etc.

El bebé empieza a explorar los objetos y a reconocer voces. Pelotas,
7 - 12 meses mufiecos de trapo, juguetes sonoros, tentetiesos, balancines y

andadores.

Los nifios/as saben andar y reconocen las propiedades de los objetos.
13 - 18 meses Los cubos para encajar y apilar, las bicicletas con ruedas y los

cochecitos.

El nifio/a habla y comprende, empieza a descubrir su entorno.
19 - 24 meses Coches, bicicletas, pizarras, pinturas, instrumentos musicales,

mufiecas y animalitos.

Empiezan a sentir curiosidad por los nombres e imitan escenas
2 - 3 afos familiares. Triciclos, palas, cubos, rompecabezas, pinturas, teléfonos

y mufiecas.

El nifio/a empieza a preguntar, a aprender canciones y a jugar con sus
3 -5 afos amigos/as. Bicicletas, pizarras, magnetdfonos, cuentos, marionetas y

mufiecos articulados.

5.8 El nifio/a sabe sumar y restar, leer y escribir. Monopatines, coches
- 8 afios
teledirigidos, juegos manuales, de preguntas y de experimentos.

*Tabla construida a partir de la informacién hallada en Morén, M. (2010). Un principio de intervencion educativa:

El juego y los juguetes en educacion infantil. Federacion de Ensefianza de CC.O0. de Andalucia
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Tabla 2. Clasificacion de juguetes segun habilidad o destreza que estimulan**

Habilidad o Destreza

Caracteristicas

Son juguetes de tipo sensorial 0 psicomotriz. Ej: Peluches con

De ejercicio sonidos, moviles de colores, espejos, aros, cuerdas, pelotas,
plastilina.
o Son los que tienen como finalidad lograr que el nifio desenvuelva y
Simbolicos

rol o papel especifico al jugar. Ej: Cocinitas, pizarras, disfraces,
accesorios de profesiones, caja de herramientas, mufiecas, carritos.

De construccion

Ej: Bloques légicos, mecanos.

De reglas

Son los que se caracterizan por fomentar la estrategia en los nifios.
También pueden estar incluidos los juegos de azar en los que se
deben seguir lineamientos especificos.

Lingistico

Ej: Libros de imagenes y tarjetas de palabras significativas.

**Tabla construida a partir de la informacién hallada en Mordn, M. (2010). Un principio de intervencién

educativa: El juego y los juguetes en educacidn infantil. Federacion de Ensefianza de CC.0O. de Andalucia y

Pérez, C. (1989). La importancia del juego y los juguetes para el desarrollo integral de los nifios/as de educacion

infantil. Revista Autodidacta

1.3. Impacto del juego y el juguete en la educacion de los nifios

Teniendo claros los conceptos del juego y el juguete, y con el &nimo de encaminar el

desarrollo del presente documento a una solucién para la situacién problematica planteada en las

primeras paginas, se expondra el impacto que tienen el juego y el juguete en la educacion y

formacion integral de los nifios. Con esto, se sentaran las bases para afirmar con total certeza que

los juguetes, ademas de cumplir la funcidn de divertir a los nifios, Ilevan también a cabo la tarea

de educarlos. Partiendo de esto se procedera mas adelante a realizar un analisis similar con los

dispositivos tecnologicos, para finalmente confirmar o negar la hipotesis de que la razén por la
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cual los nifios colombianos de hoy en dia se ven maés atraidos por los dispositivos tecnoldgicos
que por los juguetes tradicionales es porque las compaiiias de dispositivos tecnologicos han
desarrollado productos y contenidos innovadores que divierten y educan a los nifios de manera

mas atractiva que los juguetes tradicionales.

Con base en lo planteado en los capitulos 1, 1.1y 1.2, se puede afirmar que el juego y el
juguete juegan un papel fundamental al momento de pensar en estimular y potencializar las
habilidades y destrezas de los nifios. Es claro que son herramientas claves para conseguir el
desarrollo integral de los mismos, gracias a la cantidad de propiedades que tienen al definir

aspectos esenciales de su vida.

Refiriéndose al impacto que tiene el juego en la educacion y formacion integral de los nifios,
Maria Carmen Moron, en su publicacion “Un principio de intervencion educativa: El juego y los
juguetes en educacion infantil” del afio 2010, asegura a que el juego estimula todos los sentidos,
enriquece la creatividad y la imaginacién y ayuda a utilizar la energia fisica y mental de maneras
productivas y entretenidas. De forma mas especifica, la autora plantea que el juego desarrolla en

los nifios:

e Habilidades fisicas: agarrar, sujetar, correr, trepar, balancearse.

e Hablay lenguaje: desde el balbuceo, hasta contar cuentos y chistes.

o Destrezas sociales: cooperar, negociar, competir, seguir reglas, esperar turnos.
¢ Inteligencia racional: comparar, categorizar, contar, memorizar.

o Inteligencia emocional: auto-estima, compartir sentimientos con otros.

(Moroén, 2010).
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También, sostiene que el juego facilita en los nifios el aprendizaje sobre:

e Su cuerpo: habilidades, limitaciones.

e Su personalidad: intereses, preferencias.

e Otras personas: expectativas, reacciones, cdmo llevarse con adultos y con nifios/as.
e El medio ambiente: explorar posibilidades, reconocer peligros y limites.

e Lasociedad y la cultura: roles, tradiciones, valores.

e Dominio propio: esperar, perseverar, lidiar con contratiempos y derrotas.

e Solucioén de problemas: considerar e implementar estrategias.

o Toma de decisiones: reconocer opciones, escoger, y lidiar con las consecuencias.

(Mord6n, 2010).

El juguete, por su parte, al influir de manera directa en el juego de los nifios, tiene el mismo
valor, pues lleva a cabo el papel de soporte para el juego y hace de las actividades ludicas como
correr, saltar e inventar palabras, algo mas interesante para ellos (Pérez, 1989). A lo largo del
tiempo, se han realizado estudios comparando a las personas que dispusieron de juguetes durante
su infancia con las que no, y los resultados demuestran que las primeras obtuvieron durante su
etapa de formacion grados mayores de madurez mental y emocional (Pérez, 1989). Para terminar
de afirmar que los juguetes son un elemento clave para la educacién y formacion integral de los
nifios, Cristina Pérez Cordero en su publicacion “La importancia del juego y los juguetes para el

desarrollo integral de los nifios/as de educacion infantil”, del afio 1989, sostiene que:

A pesar de que los juguetes de hoy dia parecen ser diferentes a los de antafio, el propdsito de los

juguetes siempre ha sido el mismo: llevar alegria y placer, y crear oportunidades para incrementar
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el aprendizaje y el desarrollo. (...) Todos los juguetes son educativos, sobretodo, si estimulan y
diversifican el juego como actividad. Los/as nifios/as al jugar con los juguetes llevan a cabo un
proceso dindmico de desarrollo. Los juguetes afiaden magia y emocién al aprendizaje sobre la

vida (Pérez, 1989).

1.4. Corporacion Juego y Nifiez: El juego no tiene estrato social

A lo largo del presente documento, el lector podra notar que la mayoria de resultados que se
obtienen en la investigacion estan basados en analisis realizados a empresas y consumidores de
los estratos 4, 5y 6. Lo anterior se llevd a cabo de tal manera porque este grupo de la sociedad es
el que tiene acceso a los juguetes y dispositivos tecnoldgicos que se han definido para el estudio,
y desarrollando asi el anélisis es que se puede llegar a conclusiones concretas que permitan dar
respuesta a la pregunta de investigacion y como resultado afirmar o negar la hipotesis propuesta

anteriormente.

En ninglin momento se quiere hacer entender que el juego esta dirigido a alguna clase social
especifica. De lo contrario, como se ha expuesto en este capitulo, entre otras cosas lo que se
busca es dar definiciones claras de lo que son el juego y el juguete y del papel fundamental que

juegan (y deben jugar) en la vida de todos los nifios.

Por todo lo anterior, se decidié dedicar un sub-capitulo completo a presentar a la Corporacion
Juego y Nifiez, organizacion colombiana no gubernamental (ONG) fundada en 1999 que en el
sector educativo busca concientizar a la comunidad sobre “el importante rol que cumple la nifiez
para lograr el progreso de la comunidad y las familias, en especial, aquellas que se encuentran

en condiciones de pobreza o violencia” (Juegoyninez.org, 2017).
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La Corporacion Juego y Nifiez define su filosofia de la siguiente manera:

Mision:

Promover el juego de los nifios y las nifias en el &mbito familiar y comunitario, con una
metodologia ludica propia y alianzas estratégicas publico-privadas, para contribuir al desarrollo
integral de la infancia.

(Juegoyninez.org, 2017).

Visién:
En el 2020 los nifios y las nifias, familias y comunidades participantes en los procesos de Juego y

Nifiez son sujetos activos de su propio desarrollo.

Juego y Nifiez produce y gestiona conocimiento con un talento humano altamente cualificado e

identi-ficado técnica y emocionalmente con su mision.

Juego y Nifiez proyecta su conocimiento, experticia y practica entorno al juego como derecho de
los nifios y nifias, nacional e internacionalmente.

(Juegoyninez.org, 2017).

La Corporacion desarrolla sus actividades basandose en la afirmacion de que el juego es un
derecho de los nifios. Mas especificamente, soportandose en las lineas redactadas en dos
documentos: el articulo 31 de la Convencion sobre los derechos del nifio y el articulo 30 del
nuevo Cadigo de la infancia y la adolescencia, que sostienen que los nifios tienen derecho al
descanso, al esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas y pueden hacerlo libremente

en sus vidas cotidianas, pues es considerado como un derecho fundamental de la infancia que
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desarrolla habilidades, valores y competencias para la vida de todo ser humano

(Juegoyninez.org, 2017).

La labor realizada por la Corporacion Juego y Nifiez se ha visto reflejada en reconocimientos
publicos, pues gracias a que han conseguido beneficiar a mas de 45.000 nifios colombianos con
oportunidades de juego y aprendizaje, fueron galardonados con el Premio Fundacion Exito
Categoria Atencion Integral Institucional. Por otro lado, la cadena de television National
Geographic resaltd sus labores a través de su documental “Viviendo Positivamente”, en el que
aseguran que la organizacion ha contribuido de manera significativa a “hacer del mundo un lugar
mejor”. También han Ilamado la atencion de empresas publicas y privadas que de manera
voluntaria se han convertido en sus aliados, como lo son el Instituto Colombiano de Bienestar
Familiar (ICBF), Grupo Argos, Coca-Cola, Microsoft, Pepe Ganga y RCN, entre otros

(Juegoyninez.org, 2017).

2. Historia de la industria del juguete en Colombia

El propdsito de este capitulo es el de exponer desde tres perspectivas diferentes la historia de
la industria del juguete en Colombia, dedicando un sub capitulo a cada una de ellas. En el
primero, se presentaran a los nifios como los principales consumidores de la industria. Esto con
el fin de dejar claro que, aungue los padres sean los que finalmente compran los juguetes, ellos
tienen una alta influencia en dicha decision, pues como cualquier grupo de consumidores
comunes y corrientes, los nifios son personas con gustos y necesidades definidas y tienen la
capacidad de decidir por su propia cuenta, dependiendo de la etapa de la infancia en la que se

encuentren, el que mas les llama la atencion entre un producto y otro. En el segundo sub
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capitulo, teniendo claro el concepto del nifio como consumidor en Colombia, se procede a
presentar los origenes de las primeras empresas jugueteras de origen colombiano y la evolucion
que tuvieron durante las primeras décadas de su historia, esto con el objetivo de informar al
lector mas a fondo sobre la trayectoria que ha recorrido la industria del juguete en el pais, pues
en ocasiones se suele pensar erroneamente que los juguetes llegan a territorio colombiano solo a
través de la importacion. Por ultimo, en el tercer sub capitulo se realizaran resefias generales
sobre las tres compariias jugueteras internacionales que tienen mayor influencia en el pais, pues
como se podra observar, son estas las que realmente definen las tendencias y el rumbo de la

industria del juguete colombiana.

2.1 El origen del niflo como consumidor en Colombia

Ya se tiene claro que el juego y el juguete son elementos fundamentales en la vida de los
nifios. Ahora, cuando se piensa en estudiar el tema desde una perspectiva empresarial, es normal
preguntarse si los nifios realmente juegan el papel de consumidores al interior de la industria del
juguete. Es comun imaginar que al ser menores no tienen un alto grado de decision en lo que se
compra en sus hogares y que los que finalmente toman estas decisiones son sus padres. Sin
embargo, el propoésito de este capitulo es derribar todas estas creencias. Pues desde que se
formalizé la industria del juguete en Colombia, los nifios han llevado a cabo un rol mucho mas
significativo que el de ser simplemente “los que juegan con los juguetes”. Desde el comienzo,
han sido, en ocasiones sin enterarse, los que han trazado el camino por el que ha evolucionado la
industria, pues desde que los juguetes (como industria) pisaron por primera vez territorio
colombiano, los expertos se han dedicado a estudiar a los nifios y a confirmar que, en efecto, si

son consumidores y se pueden llegar a comportar de manera tan compleja como lo hace



26

cualquier adulto en cualquier industria o0 mercado. En este capitulo, se presentara el origen y los
hechos historicos que dieron paso al concepto del nifio como consumidor en Colombia. Gracias a
esto se podra confirmar que los nifios, de acuerdo a sus gustos y necesidades, tienen la capacidad
de elegir entre un producto y otro, que para el caso de la presente investigacion son los juguetes

tradicionales y los dispositivos tecnolégicos.

El concepto del nifio como consumidor y la idea de la infancia como mercado se consolidaron
en Colombia a mediados del siglo XX. Este fue el resultado de una serie de debates pedagdgicos,
médicos y psicoldgicos que se llevaron a cabo entre finales del siglo XIX y principios del siglo
XX, en los cuales se discutid e interrogd principalmente sobre la idea de que los nifios, para esa
época, fueran percibidos como “una parte més” o “una parte ausente” en la sociedad y en los
mercados, que convivia y se confundia entre los demas sujetos sin causar alguna distincion

(Aristizabal, 2016).

Durante dichos debates y con el fin de poder analizar a los nifios como consumidores
deseantes, con gustos y necesidades propias, se propuso la idea de percibirlos como los futuros
ciudadanos, con derechos y deberes diferentes a los de los adultos (Aristizabal, 2016). Fue a
partir de ese momento desde el cual la valoracion social de los nifios colombianos empez6 a
transformarse y los expertos comenzaron a proponer nuevas ideas sobre lo que era (y lo diferente
que era) ser nifio y sobre como se les debia tratar y educar a los nifios en Colombia. A partir de
esta idea, se empezaron a generar nuevas teorias en diversos campos, como lo son la pedagogia,

la pediatria y la psicologia (Aristizabal, 2016).
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En este contexto, los nifios comenzaron a participar activamente como ciudadanos en la
sociedad colombiana, haciendo parte durante los afios treinta y cuarenta, de uno de los
descubrimientos mas importantes para la historia de la economia en el pais, cuando se propuso
que un factor clave para activar la economia era el del consumo a través de la satisfaccion
personal, que funcionaba como una estrategia de movilidad y participacion social de los nifios y
de sus padres. Gracias a esto se empezd a cuestionarse por primera vez sobre lo que consumian

los nifios, como lo consumian y qué era lo que en realidad debian consumir (Aristizabal, 2016).

El principal producto por el cual los nifios empezaron a ser considerados como consumidores
en la sociedad colombiana (y el elemento sobre el cual gira en torno toda esta investigacion) fue
el juguete, pues dicho periodo de modernizacién e industrializacién trajo consigo juguetes
importados con ingeniosos sistemas de articulacion, pedales y movimientos inspirados en la
relojeria, que funcionaron como via para extender todos los mensajes expuestos en este capitulo
a los nifios y sus padres (Aristizabal, 2016). El juguete fue, en su momento, lo que permitio
percibir a los nifios como los ciudadanos del futuro, pues a través de este fue que empezaron a
desarrollar los gustos y habilidades que les permitirian durante su vida adulta ser los siguientes
constructores, ingenieros, cientificos y todas las profesiones que se pudieran estructurar gracias

al juego en la infancia (Aristizabal, 2016).

Ahora, se procedera a realizar una recopilacion de la informacion hallada en diversas fuentes
sobre la historia de la industria del juguete en el pais. El analisis se dividira en dos apartados:
empresas colombianas y empresas internacionales. Esto debido a que en la industria del juguete

colombiana se pueden encontrar tanto organizaciones fundadas al interior del pais como
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compafiias multinacionales que tienen filiales en Colombia o ingresan su mercancia a través de
comercializadores locales. Al hacer el analisis de esta manera, se podra apreciar como la
globalizacién impacta en el mercado colombiano, obligando a las empresas colombianas a

adaptarse a los cambios y las tendencias impuestas por el mercado y los lideres de la industria.

2.2. Empresas colombianas

En Colombia, el mercado de juguetes y bienes de recreacion se empieza a considerar una
industria durante los afios 30, antes de la segunda guerra mundial. Sin embargo, es con el inicio
de esta guerra cuando la industria toma mas fuerza en el pais, ya que las empresas que
inicialmente se dedicaban a la produccion de plastico comienzan a utilizar su materia prima para
lanzar sus propios juguetes, produciendo inicialmente carros y mufiecas. Este fue el caso de
Kico, organizacion fundada en la ciudad de Barranquilla y considerada la primera empresa
dedicada a la produccién de juguetes en el pais. Para el afio 1940, la Fabrica Nacional de
Mufiecas inicia sus labores en Bogota. Esta vez utilizando como base un material diferente para

la produccion de mufiecas: el yeso (Coral y Calderéon, 2004).

En la década de los sesenta, la Fabrica Nacional de Mufiecas impone précticas innovadoras
gue cambian la manera de producir juguetes en Colombia al introducir los hornos rotativos, el
soplado y nuevos mecanismos que permiten que las mufiecas tengan funcionalidades

revolucionarias, como caminar o sentarse (Coral y Calderdn, 2004).

Durante los inicios de la década de los setenta, maltiples empresas siguen dedicando sus

recursos a la innovacion en la produccién de juguetes. Para este momento, las mufiecas son
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mucho mas funcionales, e incluso pueden hablar y ser autonomas en diversas actividades. Sin
embargo, a lo largo del periodo de Alfonso Lopez Michelsen (1974 - 1978) muchas de las
jugueteras establecidas en los sesenta y mediados de los setenta se vieron obligadas a suspender
sus actividades, pues no resistieron los efectos de la apertura de mercados. Por otro lado, es en
este mismo periodo en el que se fundan Ronda y Mavinil, dos de las compafiias colombianas mas
influyentes en la industria del juguete en el pais (Coral y Calderdn, 2004), la primera es
reconocida por sus juegos de mesa y la segunda por sus juegos didacticos e inflables,

principalmente.

Para el afio 1984, las empresas contintan innovando. Esta vez, introduciendo chips y
mecanismos electrénicos en los juguetes, lo que permitid incrementar la interaccion y hacer del

juego algo mas interesante para los nifios (Coral y Calderon, 2004).

Una época dificil para las compafiias productoras de juguetes en Colombia fue la
comprendida entre los afios 1992 y 1994, en la cual se percibieron cambios en la proteccion
arancelaria. Esto resultd en la apertura del mercado para nuevos competidores, principalmente

internacionales (Coral y Calderéon, 2004).

2.3. Empresas internacionales

Aunque las empresas jugueteras colombianas tienen una amplia trayectoria en la industria del
juguete en el pais, las que realmente definen las tendencias y las que son lideres en el mercado
son las empresas internacionales con sede en Colombia (Portafolio.co, 2011). Entre ellas, las que

mas se destacan (por su nivel de importacion) son Mattel Colombia S.A (filial de Mattel, Inc.,
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comparfiia multinacional estadounidense), Continente S.A., (conocida por representar la marca
Lego en Colombia, propiedad de Lego Group (también conocida como Lego A/S), compafiia
multinacional danesa) y Hasbro Colombia S.A.S. (filial de Hasbro Inc., comparfiia multinacional
estadounidense) (Portafolio.co, 2011). Las grandes superficies y jugueteas como Almacenes
Exito, Almacenes Maximo y Falabella también juegan un papel importante en la importacion de
juguetes en Colombia, sin embargo, por el hecho de que no representan una marca especifica de
juguetes en el pais, sino que hacen importaciones directas de referencias seleccionadas de
diversas marcas, no seran tenidos en cuenta para el andlisis de este capitulo, ya que lo que se
quiere es poder hacer una breve resefia de las principales caracteristicas de cada una de las

empresas (marcas) internacionales de juguetes en Colombia.

En la Tabla 3 se exponen las principales caracteristicas de las 3 empresas jugueteras mas
influyentes en Colombia. Con el fin de estandarizar el analisis y de poder construir una imagen
general de cada una de las organizaciones, se presentaran, para cada una de ellas, su fecha de
fundacidn y una resefia de las actividades que desarrollan en la actualidad, detallando la manera

en la que operan en los mercados internacionales.
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Tabla 3. Jugueteras internacionales con mayor influencia en Colombia

Compaiiia

Fundacién

Principales Caracteristicas

Mattel
Colombia S.A.
(Mattel, Inc.)

(Mattel Colombia S.A.):
1994 (Bloomberg.com,
2017)

Mattel, Inc., (compafiia fundada en 1945 en El Segundo,
California, Estados Unidos) disefia, produce y comercializa
juguetes alrededor del mundo. La compafiia opera en tres
segmentos: North America, International y American Girl.
Principalmente, ofrece muiiecas, accesorios, vehiculos y “play
sets”, asi como juegos de mesa y “puzzles” bajo las marcas
Mattel Nifas, Nifios e Infantil. Entre ellas, las mas
reconocidas son Barbie y Hot Wheels y Fisher Price,
respectivamente.

Mattel, Inc. vende sus productos directamente a sus
consumidores a través de su catalogo, su pagina de internet y
sus tiendas propias. También lo hace de manera indirecta, a
través de tiendas de retail, tiendas de cadena, tiendas
departamentales y distribuidores.

(Traducido de Bloomberg.com, 2017)

Continente S.A
(Lego Group -
Lego A/S)

(Continente S.A.):
1953 (Bloomberg.com,
2017)

Continente S.A. es una empresa colombiana que comercializa
y posiciona marcas de cuidado personal, jugueteria
(principalmente de la marca Lego), hogar, electrodomésticos,
tecnologia, artes, navidad, entre otros (Continente.com, 2017).

Lego A/S desarrolla, produce, comercializa y vende
materiales de juego alrededor del mundo. Ofrecen juguetes en
las categorias de vehiculos, aviones, trenes, camiones, botes,
construccién, hogar, espacio y robots. La compafiia fue
fundada en 1932 y su sede principal se encuentra en Billund,
Dinamarca. Lego A/S es subsidiaria de Kirkbi A/S.
(Traducido de Bloomberg.com, 2017)

Hasbro
Colombia
S.AS

(Hasbro Colombia
S.AS)):
2010 (Bloomberg.com,
2017)

Hasbro, Inc. (compafiia fundada en 1923 en Pawtucket, Rhode
Island, Estados Unidos), junto con sus subsidiarios, opera
como una compafiia de juego y entretenimiento.

Dentro de su portafolio, se encuentran principalmente figuras
de accidn, productos de arte, juguetes electrénicos e
interactivos, mufiecas, productos infantiles, “play sets”,
juguetes de preescolar, peluches, lanzadores y accesorios,
vehiculos, juegos de mesa y cartas. Cuentan con un segmento
especializado en Entretenimiento y Licencias, que se basa en
productos licenciados, juegos digitales y todo lo relacionado a
peliculas y television.

La compafiia vende sus productos a mayoristas, distribuidores,
tiendas de cadena, tiendas de descuento, droguerias, oficinas
de correo, tiendas por catalogo, tiendas departamentales,
tiendas de retail tradicionales y tiendas virtuales.

(Traducido de Bloomberg.com, 2017)
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3. Latemporada navidefia y la industria del juguete en Colombia

Hasta el momento se tiene claridad sobre lo que son el juego y el juguete como elementos
claves de la investigacion, el origen de los nifios como consumidores al interior de los mercados
colombianos, la historia de la industria del juguete en Colombia y cuéles son las compafiias
internacionales que mas influyen en ella en la actualidad. Con el objetivo de continuar
aterrizando la investigacion a lo que es hoy en dia la industria del juguete colombiana y de
brindar informacion mas detallada que permita al lector entender la manera en la que funciona,
se le dedicara un capitulo completo a lo que significa la Temporada Navidefia para las empresas
que desarrollan sus actividades alrededor de los juguetes, pues como se podra apreciar mas
adelante, es un periodo del afio que no se puede ignorar cuando se piensa en analizar y entender
cdémo funciona la industria. Es la época en la cual se define el rumbo del mercado y el momento

en el que las empresas que delimitan las tendencias sacan a relucir sus mejores estrategias.

Como es de suponerse, diciembre es el mes en el cual las empresas jugueteras reciben la
mayor parte de sus ingresos, pues es en esta época en la cual la demanda de juguetes se
incrementa gracias a la Temporada Navidefia, que trae consigo fechas en las cuales los nifios
(como consumidores deseantes, con gustos y necesidades propias, como se vio en el capitulo

anterior) se ven mas atraidos por este tipo de productos (Echeverri, 2016).

Alrededor de esta época es que se mueven las operaciones de todas las compariias productoras
y/o comercializadoras de juguetes, pues sus directivos son conscientes de que dicha temporada
del afio puede llegar a representar entre el 40% y el 50% de sus ventas anuales (Echeverri, 2016).

El objetivo para el mes de diciembre siempre sera el de poder estructurar un portafolio con los
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productos que mejor se acoplen a las necesidades del mercado, enfocandose principalmente en
las referencias que mejor se venden durante el afio y en las tendencias de industrias similares a la

de los juguetes (Echeverri, 2016).

Asi como la Temporada Navidefia es un momento clave para las empresas jugueteras,
también lo es para las cadenas de retail, que entre muchas de sus actividades se dedican a la
comercializacion de juguetes. Melissa Echeverri, en su publicacion “La temporada navideria
representa 40% de las ventas para las jugueterias”, del 7 de diciembre de 2016, cita una
declaracion de Ricardo Londofio, quien para ese momento ocupaba el cargo de director
comercial de Bazar y Temporadas de Grupo Exito, en el que indica que para cierre de octubre del
2016 la jugueteria venia creciendo a 7% Yy asegura que solo durante el mes de diciembre se
pueden llegar a evidenciar aumentos de hasta 17%. En la misma declaracion, el director afirma
que los almacenes ofrecen un portafolio de 4.000 a 4.500 juguetes, de los cuales los méas

vendidos son las tradicionales pistas de carros y mufiecas.

Ademas de las jugueteras y las compafiias de retail, otro sector que se ve altamente
beneficiado durante la época de Navidad gracias a la venta de juguetes es el de e-commerce.
Melissa Echeverri, en la publicacidon citada en el parrafo anterior, trae a colacion una declaracion
de Juan Camilo Villegas, quien para ese momento ocupaba el cargo de gerente comercial de
Linio, tienda virtual dedicada a la venta de productos de tecnologia, hogar, moda, accesorios,
libros, musica, belleza, salud y bienestar, deportes, juguetes, entre otros (Linio.com.co, 2017), en
la cual asegura que de los 7.000 vendedores que tiene Linio, al menos un 60% ofrece juguetes

durante la época Navidefia. Ademas, afirma también que los juguetes estan en promedio 40%
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mas econdémicos que en temporadas pasadas. Segun las cifras de la compafiia, las ventas se
incrementan en 300% durante el mes de diciembre y en total se venden alrededor de 30.000
articulos (Echeverri, 2016). Al igual que como sucede con las cadenas de retail, los productos
que presentan mayor demanda son las pistas de carros, especialmente de marca Hot Wheels y las

mufiecas, principalmente de la marca Barbie, ambas marcas de Mattel (Echeverri, 2016).

En la Grafica 2, tomada de la publicacion de Melissa Echeverri “La temporada navideria
representa 40% de las ventas para las jugueterias”, del 7 de diciembre de 2016, se puede
apreciar un resumen del impacto que tiene el mes de diciembre en la industria del juguete

colombiana.
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Grafica 2: Asi les va a las jugueterias en diciembre
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Gréfica 2. Asi les va a las jugueterias en diciembre. En La temporada navidefia representa 40% de las ventas para

las jugueterias. Por Echeverri, M, 2016. https://www.larepublica.co/empresas/la-temporada-navidena-representa-

40-de-las-ventas-para-las-jugueterias-2449921
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4. La otra cara de la moneda: dispositivos tecnologicos

Después de haber analizado los origenes y las caracteristicas del juego, el juguete y la
industria del juguete como elementos claves de la investigacion, es momento de pasar a estudiar
la otra cara de la moneda: la tecnologia y los dispositivos tecnoldgicos. En este capitulo, el lector
podra comprender por qué se estan comparando a los juguetes tradicionales con los dispositivos
tecnoldgicos, lo que servira para entender en los siguientes capitulos las razones por las cuales
los nifios colombianos de hoy el dia se ven més atraidos por estos productos que por los juguetes

tradicionales.

El capitulo se dividira en tres sub capitulos. En el primero, se presentara el nuevo perfil del
nifio como consumidor (como resultado de las nuevas tendencias tecnolégicas y digitales). Esto
permitird comprender de manera detallada la manera en la que la tecnologia ha influido en la
personalidad, los gustos y las necesidades de los nifios de hoy en dia y la forma en la que son tan
diferentes a los nifios del pasado. En el segundo sub capitulo, se presentaran las caracteristicas
que permiten que los dispositivos tecnoldgicos puedan ser percibidos como elementos que tienen
la capacidad de divertir y educar a los nifios, con el propo6sito de continuar sentando las bases de
una respuesta concreta a la pregunta principal de la presente investigacion. Por ultimo, en el
tercer sub capitulo, como se realiz6 en el apartado dedicado a la industria del juguete, se
construiran resefias generales sobre las empresas productoras y comercializadoras de dispositivos

tecnolégicos mas influyentes en Colombia.
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4.1 El nuevo perfil del nifio como consumidor

Teniendo en cuenta que los nifios son consumidores deseantes, con gustos y necesidades
propias (Aristizabal, 2016), es posible concebir que las tendencias de la industria logren cambiar
dichos gustos. Precisamente esto es lo que esta ocurriendo en la actualidad, pues como bien lo
afirma Amanda Céspedes, neuropsiquiatra infantil, en la entrevista realizada por Javiera
Martinez para el Grupo Educar y publicada en su portal web Eligeeducar.cl, las tecnologias
digitales estan cambiando el cerebro y la mente de los nifios. A la pregunta “; Tenemos un nuevo

perfil de nifios?” la neuropsiquiatra infantil responde:

Tenemos definitivamente nuevas mentes, formateadas, disefiadas por el empleo de tecnologias
digitales. Estan surgiendo nifios muy distintos a los del siglo pasado. Son mentes que procesan la
informacién de modo muy veloz, holistico, con gran empleo de la l6gica espacial y de c6digos
comunicativos nuevos (emoticones, por ejemplo). Lo visual y el espacio son protagdnicos,
perdiendo relevancia lo conceptual simbolico y el anlisis secuencial de los fenémenos. Mentes
que privilegian la velocidad de la informacion por sobre la profundidad de ella. Mentes
impacientes. Este procesamiento tan veloz y de superficie sacrifica lo elaborado, lo lento, lo
“madurado” antes de ser emitido. Esta por encima de la profundidad de las ideas, del desacuerdo
con fundamentos que hacia nacer la discusion en un marco de respeto y que es plasmado
solamente en las conversaciones de sobremesa, los juegos de saldn, la tertulia, el debate

(Céspedes en Martinez, 2016).

El nifio de hoy en dia es un ser que tiene contacto constante con ambientes tecnoldgicos que

desarrollan su multi-sensorialidad. No se conforma con solo ver, necesita ademas escuchar y
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tocar. Es alguien competitivo frente a dicha relacion con la tecnologia, busca demostrar y
ensefar sus habilidades y ponerse a la par de los adultos. Es intuitivo, lo que lo hace capaz de
entender rapidamente y predecir, anticiparse, adelantarse y precaver las acciones que realiza ante
cualquier situacién tecnologica (Jiménez, 2006). Eliomar Jiménez, en su publicacion del afio
2006 “El nifio tecnoldgico: Un perfil educativo” propone un nuevo concepto para referirse a 10s
nifios de hoy en dia: el nifio tecnoldgico, definido como “un nifio que presenta un conjunto de
caracteristicas nuevas, las cuales se encuentran en relacion directa con la tecnologia y que lo
hacen tener un perfil particular orientado hacia las habilidades y destrezas del manejo

tecnolégico” (Jimeénez, 2006).

4.2 Tecnologia y aprendizaje

Teniendo claridad sobre el nuevo perfil de los nifios como consumidores y con el objetivo de
exponer las razén por la cual el autor decide comparar a los juguetes tradicionales con los
dispositivos tecnoldgicos y hacer de dicha comparacion la base para el desarrollo de la
investigacion, se presentaran las propiedades que tienen estos dispositivos al momento de educar
a los nifios, pues aungue es claro que en la actualidad funcionen como artefactos que pueden
reemplazar a los juguetes al momento de divertir a este grupo de consumidores, se ha
demostrado que pueden hacer lo propio al momento de aportar a la educacién de los mismos,

COMo Se vera a continuacion.

El diario colombiano Publimetro, en su version online Publimetro.co plantea en su articulo

titulado “Nuevas tecnologias facilitan el aprendizaje de los nirios” del afio 2017, que las nuevas
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tecnologias son una de las opciones mas idoneas para individualizar el proceso educativo y
adaptar los procesos de ensefianza-aprendizaje a las caracteristicas de cada nifio hoy en dia. De la
misma manera, asegura que la tecnologia se ha convertido en una herramienta de trabajo en la
educacion de los nifios y jovenes en escuelas y colegios, pues hoy en dia en el pais se perciben
los efectos de una revolucién digital que esta cambiando de manera trascendental la forma en la
que los nifios acceden a la informacién y comunicacion a través de las multiples plataformas que

se han venido instaurando (Publimetro.co, 2017).

En el mismo articulo, el diario asegura que el uso de tabletas (uno de los principales
productos gue le esta ganando la partida a los juguetes tradicionales en el gusto de los nifios,
como se podra apreciar mas adelante cuando se analicen los resultados de las encuestas
realizadas para complementar la investigacion), las nuevas aplicaciones y softwares,
simuladores, consolas, entre otros productos, tienen la capacidad de producir interacciones
valiosas entre los estudiantes, pues son elementos que hoy en dia promueven la idea de aprender
colaborativamente. Esta es una de las razones por las cuales hoy en dia se destinan la mayor
parte de los recursos de la educacién a la tecnologia, pues se tiene la seguridad de que es un
factor clave para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Publimetro.co, 2017). Al
interior del mismo articulo de Publimetro.co se puede apreciar una declaracion de Guillermo
Preminger, quien ocupa el puesto de Marketing Manager de SES Scientific Educational Systems,
una empresa que se dedica al desarrollo, produccion y distribucion de sistemas de
entretenimiento educacionales en todo el mundo, en la que afirma que la educacion
permanentemente esta aplicando mejores procesos tecnoldgicos y en una constante busca de

nuevas alternativas educativas.
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Entrando en materia, de manera mas especifica el autor del articulo asegura que partiendo del
descubrimiento de los intereses de los nifios, las empresas de dispositivos tecnoldgicos han

conseguido desarrollar productos que:

e Desarrollan las habilidades cognitivas de los nifios.

e Promueven la adquisicion de competencias basicas digitales en los nifios.
e Mejoran la motricidad fina de los nifios.

e Aportan a la coordinacion viso-motora de los nifios.

e Motivan a los nifios a comprender nuevos temas.

e Incrementan la creatividad de los nifios.

e Mejoran la memoria visual de los nifios.

e Aportan a la concentracion de los nifios.

(Publimetro.co, 2017).

Ademaés de poseer las propiedades que se acaban de enunciar, los dispositivos tecnoldgicos
han conseguido divertir y educar a los nifios de manera mas atractiva que los productos y
metodologias convencionales (juguetes tradicionales), pues al tener movimiento, colores vivos y
formas innovadoras de funcionar, permiten una interaccién mas placentera por parte de los
mismos (Publimetro.co, 2017). Gracias a esto, los nifios perciben a los dispositivos tecnoldgicos
como elementos de juego, lo que ha hecho que el aprendizaje ya no sea recibido por parte de
ellos como una carga, sino que al estar basado en actividades ladicas se ha convertido en un

nuevo sistema de aprendizaje basado en herramientas activas, atractivas mediadas y



41

autogestionadas, que aportan significativamente a los procesos de formacion en la actualidad

(Publimetro.co, 2017).

4.3 Empresas de tecnologia mas influyentes en Colombia

De la misma manera como se realizo el andlisis al momento de exponer las principales
caracteristicas de la industria del juguete en la actualidad, teniendo claro que los nifios de hoy en
dia tienen un perfil de consumidores diferente al que se percibia afios atras y habiendo afirmado
que los dispositivos tecnoldgicos, ademas de divertir a los nifios, tienen propiedades que aportan
significativamente a su educacién y aprendizaje en sus vidas cotidianas, se procedera a realizar
resefias generales para comprender la manera de operar de las dos compafiias productoras de
dispositivos tecnoldgicos mas influyentes en el mundo y que a la vez tienen una clara presencia
en Colombia: Apple Inc y Samsung Electronics Co., Ltd (Forbes.com.mx, 2013) (ver Tabla 4).
Esto servira para ampliar el contexto del lector y permitirle comprender por qué dichas empresas

se estan convirtiendo en competencia para las compafias jugueteras.
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Tabla 4. Empresas de tecnologia mas influyentes en el mundo

Compafiia

Fundacion

Principales Caracteristicas

Apple Inc.

1977
(Bloomberg.com,
2017)

Apple Inc., (compafiia basada en Cupertino, California,
Estados Unidos) disefia, produce y comercializa dispositivos
moviles de comunicacion y media, computadores personales y
reproductores portatiles de musica para consumidores,
negocios pequefios y medianos, educacion, emprendimientos
y consumidores de gobiernos alrededor del mundo.
Adicionalmente, la compafiia vende software, servicios,
accesorios, soluciones de networking y aplicaciones digitales.
Entre la gran cantidad de productos que ofrece, se destacan el
iPhone, una linea de teléfonos inteligentes; el iPad, una linea
de tabletas multi-propdsito; y el Mac, una linea de
computadores portatiles y de escritorio y el Apple TV.

La compafiia vende y brinda contenidos digitales a través de
iTunes Store, App Store, Mac App Store, TV App Store,
iBooks Store y Apple Music. También vende sus productos a
través de sus tiendas online y de retail, asi como a través de
compafiias de telefonia, mayoristas, retailers, y revendedores.
(Bloomberg.com, 2017)

Samsung
Eletronics Co.,
Ltd.

1938
(Bloomberg.com,
2017)

Samsung Electronics Co., Ltd., (compafiia basada en Suwon,
Sur Korea), junto con sus subsidiarios, opera en el sector de
electrdnicos de consumo, tecnologia de la informacién,
comunicacién mavil y dispositivos de soluciones de negocio
alrededor del mundo. Ofrece televisores digitales, monitores e
impresoras; teléfonos moviles, teléfonos inteligentes, tablets,
accesorios, otros teléfonos, sistemas de comunicacion y
computadores; productos de memoria y sistema LSI; paneles
LCD y OLED; equipos de audio, como sistemas de
entretenimiento para el hogar, parlantes, torres de sonido,
componentes digitales, reproductores de Blu Ray y DVD y
altavoces multimedia; “solid state drives” (SSD), SSDs
portatiles y tarjetas de memoria.

Adicionalmente, la compafiia ofrece sistemas de pago moviles
y de comunicacién. También ofrece plataformas de publicidad
digital, servicios de almacenamiento online y de investigacion
tecnoldgica.

(Bloomberg.com, 2017)
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5. Encuesta: ¢Juguetes o Tecnologia?

Para complementar la informacion hallada en estudios anteriores y con el &nimo de poder
experimentar de primera mano la realidad en la que se encuentra la industria del juguete a los
ojos de sus principales consumidores, se decidio realizar una encuesta para encontrar tendencias
relevantes y finalmente confirmar con 100% de certeza que la situacion problematica planteada a
lo largo de este documento en realidad existe y es un tema al cual se le debe prestar atencion. En
dicha encuesta lo que se hizo fue comparar juguetes, formas de entretenimiento y metodologias
educativas tradicionales con los elementos mas modernos que se hallaron para cada caso. Luego
se observo la manera en la que los encuestados respondian a cada una de las preguntas y

finalmente se les preguntd abiertamente las razones por las que escogieron una repuesta u otra.

A continuacion, las generalidades de la encuesta:

= Poblacidn: Nifios colombianos de 6 a 8 afios, de estratos 4, 5y 6.
= Muestra: 98 Estudiantes de Montessori Il y Primero de Primaria del Gimnasio
Moderno de Bogota.

= Tipo de preguntas: 6 de seleccion multiple y 1 abierta*.

= Metodologia: Presencial. Se le repartié una hoja impresa a cada encuestado en su
salon de clases. Andnima (por indicacion de las directivas del colegio).

= Fecha de la encuesta: 06/10/2017.

o Preguntas:
1. ¢Qué preferirias que te regalaran tus papas en la proxima Navidad?

Opciones: A) Un iPhone B) Una Pista de Carros
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¢ Qué te parece mas divertido?

Opciones: A) Ver videos en YouTube B) Ver Television

¢ Qué juegos prefieres?

Opciones: A) Juegos de Celular B) Juegos de Mesa

¢ Qué preferirias tener?

Opciones: A) Una Tablet B) Una Coleccion de Figuras de Accidn
¢ Qué prefieres hacer mientras esperas la comida en un restaurante?
Opciones: A) Colorear en el individual que te dan B) Jugar y ver videos en
la tablet/ celular

¢ Con qué sientes que aprendes mas al hacer tus tareas?

Opciones: A) Libros B) Internet

¢Cual es tu juego favorito?

Opciones: Respuesta abierta*.

*Se analizaron las respuestas de cada uno de los estudiantes y se clasificaron de la siguiente

manera:

. App: Aplicaciones de celular / tablet.

Clasico: Juegos tradicionales que no requieren del uso de juguetes (gj:

escondidas, sardinas enlatadas).

. Juguete tradicional.

Online Gaming: Juegos en paginas de internet o redes sociales.

. Videojuego: Consolas (ej: Xbox, Play Station).
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5.1 Resultados

En la Tabla 5 (preguntas 1 - 4) y en la Tabla 6 (preguntas 5 - 7) se pueden apreciar los
resultados de la encuesta. Cada nimero corresponde a un estudiante de Montessori Il o Primero
de Primaria del Gimnasio Moderno de Bogoté y en cada columna se presentan las respectivas

respuestas que proporcionaron para cada pregunta.

Tabla 5. Resultados encuesta: ¢Juguetes o Tecnologia? — Preguntas 1-4

Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4
1 Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet
2 IPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
3 IPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
4 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
5 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
6 Invalida TV Juegos de Tablet
Celular
7 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
8 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
. Juegos de Coleccion de
9 iPhone YouTube Celular Figuras de Accién
10 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
11 | Pista de Carros TV Juegos de Tablet
Celular
12 | Pista de Carros YouTube Juegos de Tablet
Celular
13 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
14 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa | _. Coleccion de_ ]
Figuras de Accion
. Juegos de Coleccidn de
15 | Pistade Carros ™ Celular Figuras de Accién
16 iPhone YouTube Invalida Tablet




17 iPhone YouTube | Juegos de Mesa | . Coleccion de_ ,
Figuras de Accién
. Juegos de
18 iPhone TV Celular Tablet
19 | Pistade Carros TV Juegos de Tablet
Celular
. - Coleccion de
20 | Pista de Carros Invalida Juegos de Mesa Figuras de Accion
21 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet
22 iPhone YouTube Invalida _Coleccion de
Figuras de Accidn
23 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
. Juegos de
24 iPhone YouTube Celular Tablet
25 | Pista de Carros TV Juegos de Mesa Tablet
26 | Pista de Carros TV Juegos de Mesa | . Coleccion de_ ;
Figuras de Accidn
27 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
28 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
29 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
30 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
. Juegos de Coleccion de
31 iPhone YouTube Celular Figuras de Accién
32 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
33 | Pistade Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet
34 | Pistade Carros TV Juegos de Mesa Tablet
35 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
36 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
37 iPhone TV Juegos de Mesa Tablet
38 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
39 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
. Juegos de Coleccion de
40 iPhone YouTube Celular Figuras de Accién
41 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet
42 | Pista de Carros YouTube Juegos de Tablet
Celular
43 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
44 iPhone TV Juegos de Tablet

Celular
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Juegos de

45 iPhone YouTube Tablet

Celular
. Juegos de

46 iPhone YouTube Celular Tablet

47 Invalida YouTube Invalida Tablet

48 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular

49 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

50 iPhone TV Juegos de Mesa Tablet

51 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet

52 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular

53 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

54 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

55 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet

56 | Pista de Carros YouTube Juegos de Tablet
Celular

57 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

58 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet

59 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet

60 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

61 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

62 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

63 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet

64 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular

65 iPhone TV Juegos de Mesa Tablet

66 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

67 | Pistade Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet

68 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

69 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

70 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

. Juegos de Coleccion de

1 iPhone YouTube Celular Figuras de Accidn

72 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular

73 Invélida YouTube | Juegos de Mesa Invélida
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Juegos de

74 iPhone YouTube Tablet
Celular
. - Juegos de
75 iPhone Invalida Celular Tablet
76 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
. Juegos de
77 iPhone YouTube Celular Tablet
78 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa Invélida
79 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
80 | Pistade Carros YouTube Juegos de Tablet
Celular
81 iPhone TV Juegos de Mesa Tablet
82 | Pistade Carros TV Juegos de Mesa Tablet
83 | Pista de Carros TV Juegos de Mesa | . Coleccion de_ ;
Figuras de Accidn
84 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa Tablet
85 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
86 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
87 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
. Juegos de
88 iPhone TV Celular Tablet
89 | Pista de Carros YouTube | Juegos de Mesa | . Coleccion dq ,
Figuras de Accidn
. Coleccion de
90 | Pistade Carros YouTube | Juegos de Mesa Figuras de Accion
91 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
92 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
93 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
94 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
95 iPhone YouTube Juegos de Tablet
Celular
96 iPhone TV Juegos de Mesa Tablet
97 iPhone TV Juegos de Tablet
Celular
98 iPhone YouTube | Juegos de Mesa Tablet
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Tabla 6. Resultados encuesta: ¢Juguetes o Tecnologia? — Preguntas 5-7

Pregunta 5 Pregunta 6 Pregunta7 | Pregunta 7 Detalle
1 | Jugary ver videos Internet Escondidas Clasico
2 | Jugary ver videos Internet Roblox Online Gaming
3 | Jugary ver videos Libros Xbox Videojuego
4 | Jugary ver videos Internet Fifa 18 Videojuego
5 | Jugary ver videos Internet Play 4 Videojuego
6 | Jugary ver videos Internet Pacman Videojuego
7 | Jugar y ver videos Internet Otonautas App
8 | Jugary ver videos Libros Guerra contra Online Gaming
el planeta
9 | Jugary ver videos Libros Clash of Clans App
10 Cc_)lor_ea_lr en el Libros Escondidas Clasico
individual
Colorear en el . Papa's
1 individual Libros Freezeria HD App
12 | Jugar y ver videos Internet Play 4 Videojuego
13 | Jugar y ver videos Internet Mario Videojuego
14 | Jugar y ver videos Libros Pista de Carros | Juguete Tradicional
15 C(_)Ior_ea_lr en el Libros Junior Express Online Gaming
individual
16 | Jugar y ver videos Libros Futbol Clésico
17 | Jugar y ver videos Internet Espadas Clasico
18 | Jugar y ver videos | Invélida Internet Online Gaming
19 | Colorearenel | o0 Invalida Invalida
individual
20 C(_)Ior_ea_lr enel Libros Escondidas Clasico
individual
21 | Jugary ver videos Libros Futbol Clasico
22 Invalida Internet Munecos de Juguete Tradicional
Marvel
Colorear en el Jurassic World -
23 individual Internet PS4 Videojuego
24 | Jugar y ver videos Internet Fifa Videojuego
Colorear en el . Forza .
25| individual Libros |\ tosport 10 Videojuego
26 C(_)Ior_ea}r en el Libros Colorear Clésico
individual
27 C(_)Ior_ea_lr enel Internet Super Smash Videojuego
individual Bros
28 | Jugar y ver videos Internet Kmak Online Gaming
29 C(_)Ior_ea_lr en el Internet Armar Clasico
individual aeropuertos
30 | Jugar y ver videos Internet Futbol Clasico
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Lego Harry

31 | Jugar y ver videos Libros Potter Videojuego
32 | Jugar y ver videos Internet Futbol Clasico
33 | Jugar y ver videos Libros Play Videojuego
34 | Jugar y ver videos Libros Futbol Clésico
35 | Jugar y ver videos Internet Fifa 18 Videojuego
36 | Jugar y ver videos Internet Poker Clasico
37 C?:]%ri?/?gsgl ¢l Internet Colorear Clasico
38 | Jugar y ver videos Internet Fifa 17 Videojuego
39 | Jugar y ver videos Internet Minecraft Videojuego
40 | Jugar y ver videos Internet Deadpool Videojuego
41| Colorearenel Internet Lego Juguete Tradicional
individual
2| O | e | TR |
Guerra de
43 | Jugary ver videos Internet toros en la Clasico
piscina
44 quor_ea_lr en el Libros Mario Bros Videojuego
individual
45 | Jugar y ver videos Internet Minecraft Videojuego
46 | Jugar y ver videos Internet Fifa 18 Videojuego
47 | Jugar y ver videos Internet Escondidas Clésico
48 C(_)Ior_ea_lr en el Libros Escondidas Clasico
individual
49 Cc_)lor_ea_lr enel Libros Congelados Clasico
individual
50 | Jugar y ver videos Libros Fifa 17 Videojuego
51 | Jugar y ver videos Libros Fifa 17 Videojuego
. . Plants vs.
52 | Jugar y ver videos Libros Zombies App
53 | Jugar y ver videos Internet Clash Royale App
54 | Jugar y ver videos Libros Futbol Clasico
55 | Jugar y ver videos Libros Roblox Online Gaming
56 | Jugar y ver videos Internet Eiﬁrlldh);lgggi;r;e Online Gaming
57 | Jugar y ver videos Internet Talking Ben App
58 | Jugar y ver videos Libros Roblox Online Gaming
59 | Jugar y ver videos Internet Ponchados Clasico
. . Plants vs.
60 | Jugar y ver videos Libros Zombies App
61 | Jugary ver videos Internet Columpio Clasico
62 | Jugar y ver videos Internet Pixel Gun 3D App
63 | Jugar y ver videos Internet Boom Beach App

50



64 | Jugar y ver videos Internet Clash Royale App
65 | Jugar y ver videos Libros Juﬁgssade Juguete Tradicional
66 | Jugar y ver videos Libros Escondidas Clasico
67 Cc_)lor_ea}r en el Libros Minecraft Videojuego
individual
68 | Jugar y ver videos Libros Clash Royale App
69 | Jugar y ver videos Internet Futbol Clasico
70 | Jugar y ver videos Libros Fifa 18 Videojuego
71 | Jugar y ver videos Libros Minecraft Videojuego
72 | Jugar y ver videos Libros Ark Videojuego
73 | Jugar y ver videos Libros Play Station Videojuego
74 | Jugar y ver videos Internet Clash of Clans App
75 | Jugary ver videos | Invélida Futbol Clasico
76 | Jugar y ver videos Libros Xbox Videojuego
77 | Jugar y ver videos Internet iPhone App
. . Juego de -
78 | Jugar y ver videos Libros g, Juguete Tradicional
construccién
79 | Jugar y ver videos Libros Clash Royale App
80 C(_)Ior_ea_lr en el Libros Roblox Online Gaming
individual
81 | Jugar y ver videos Libros Monopolio Juguete Tradicional
82 | Jugar y ver videos Libros Tablet App
83 | Jugar y ver videos Libros Futbol Clasico
. . Juegos de
84 | Jugar y ver videos Libros celular App
85 | Jugar y ver videos Libros Futbol Clasico
86 | Jugar y ver videos Internet M?Sr(])ig?ly Juguete Tradicional
87 | Jugar y ver videos Internet Ju&qg:ade Juguete Tradicional
88 | Jugar y ver videos Internet Minecraft App
89 C(_)Ior_ee_lr en el Libros Monopolio Juguete Tradicional
individual
90 | Jugar y ver videos Libros Dragon Ball Clasico
91 | Jugar y ver videos Libros Lego Juguete Tradicional
92 | Jugar y ver videos Libros Juﬁﬁgsade Juguete Tradicional
93 | Jugar y ver videos Internet Futbol Clasico
94 | Jugar y ver videos Libros M?Sr?ig?ly Juguete Tradicional
95 | Jugar y ver videos Libros Sospechosos Clasico
g | Colorearenel Libros Ftbol Clésico
individual
97 | Jugar y ver videos Internet Tablet App
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03 Colorear en el Libros Ajedréz Clasico
individual

5.2 Anélisis de Resultados

A continuacion, se presentara el analisis realizado a cada una de las respuestas
proporcionadas por los nifios en la encuesta. Se hara un analisis por separado para cada pregunta
en el que se expondran los porcentajes que correspondan a cada una de las opciones de respuesta.
Después de esto, se complementara cada uno de los analisis con las principales razones que

dieron los nifios sobre por qué prefirieron una opcion por encima de las otras.

El anélisis de cada pregunta empieza por una grafica (Graficas 3 — 10) en la que se presentan
los porcentajes mencionados anteriormente, esto con el fin de hacer mas tangible el resultado y
mas sencillo de digerir para el lector. Luego se pasa a traducir la imagen en palabras y a

complementar con la informacion descrita en el parrafo anterior.
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Grafica 3: 1. ¢ Qué preferirias que te regalaran tus papas en la proxima Navidad?

¢Qué preferirias que te regalaran tus papas enla
proxima Navidad?

®iPhone ® Pista de Carros ® Invalida

Anaélisis Pregunta 1: La primera pregunta arroja un resultado contundente en el que se

confirma que los nifios de hoy en dia definitivamente tienen un perfil enfocado hacia el
entretenimiento digital. El hecho de que, de los 98 nifios encuestados, 72 (74%) hayan asegurado
que preferian que sus papas les regalaran un iPhone por encima de una Pista de Carros (uno de
los mas iconicos en la historia de los juguetes tradicionales) quiere decir que los dispositivos
electronicos estan ganandole la partida a los juguetes tradicionales en lo que tiene que ver con las
aspiraciones de los nifios para la temporada navidefia, periodo mas importante del afio para las

empresas de la industria del juguete.
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Razones de los nifios Pregunta 1: Cuando se les pregunto a los que escogieron el iPhone por

la razon de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:

= Porque es electronico y es chévere.
= Porque puedo conectarme a internet.

= Porque puedo jugar muchos juegos.

Gréfica 4: 2. ¢ Qué te parece mas divertido?

¢Qué te parece mas divertido?

B Youtube ®TV uInvlida

Anaélisis Pregunta 2: En esta pregunta no se compara a los juguetes con los dispositivos

tecnoldgicos. Sin embargo, permite tener claridad sobre las tendencias de los gustos sobre
entretenimiento de la infancia en la actualidad. Sirve para comprender cuéles son los medios de

comunicacion por los cuales se puede llegar a tener mayor influencia en los nifios. Al igual que
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en la pregunta anterior, el consolidado de los gustos de los nifios arroja una clara inclinacién
hacia el entretenimiento digital y una menor tendencia hacia los medios tradicionales. Esta
informacion es trascendental para las compafiias de la industria del juguete que quieran asegurar

el éxito al promocionar sus productos de forma masiva.

Razones de los nifios Pregunta 2: Cuando se les pregunt6 a los que escogieron YouTube por

la razon de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:

= Porque me gusta ver videos.
= Porque me encanta ver Youtubers.

= Porque no hay propagandas.

Gréfica 5: 3. ¢ Qué juegos prefieres?

¢ Qué juegos prefieres?

® Juegosde Celular  ® Juegosde Mesa = Invalida
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Analisis Pregunta 3: En este caso, se quisieron analizar también a los juegos de mesa de la

misma manera a como se hizo con los juguetes tradicionales, pues en la actualidad los juegos de
mesa mas conocidos son producidos por las compafias jugueteras que se han analizado en este
documento (ej: UNO de Mattel, Monopolio de Hasbro). Esto se hizo con el objetivo de definir si
existia alguna oportunidad en los juegos de mesa que dichas compafiias pudieran aprovechar.

Los resultados, aunque en cierta medida menos contundentes que los de la pregunta 1,
comunican, una vez mas, que los nifios de hoy en dia prefieren buscar entretenimiento a través de

medios digitales.

Razones de los nifios Pregunta 3: Cuando se les pregunté a los que escogieron los Juegos de

Celular por la razon de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:

=  Porque son “cracks”.
= Porque me encanta jugar videojuegos.

= Porque me gusta jugar juegos virtuales.
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Grafica 6: 4. ; Qué preferirias tener?

¢ Qué preferirias tener?

m Tablet = Coleccidn de Figuras de Accién = Invélida

Analisis Pregunta 4: En esta pregunta se vuelven a comparar a los dispositivos tecnologicos

con otro juguete iconico tradicional: las figuras de accion. Este es el resultado que mas se resalta
de todos los obtenidos durante la encuesta, pues de los 98 nifios encuestados, 83 (85%) afirmaron
que preferirian tener una tablet por encima de una Coleccion de Figuras de Accion. Esto tiene
que ser una sefial de alarma para las empresas jugueteras en la industria colombiana, ya que cada
vez se confirma mas que los nifios se ven mas atraidos por los dispositivos tecnolégicos que por

los juguetes tradicionales.

Razones de los nifios Pregunta 4: Cuando se les pregunt6 a los que escogieron los Juegos de

Celular por la razén de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:
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= Lo escogi por jugar juegos.
= Porque puedo ver Netflix.

= Porque uno con la Tablet puede hacer muchas cosas.

Grafica 7: 5. ¢ Qué prefieres hacer mientras esperas la comida en un restaurante?

éQué prefieres hacer mientras esperas la comida en
un restaurante?

m Jugar y ver videos en la tablet / celular = Colorear en el individual que te dan = Invilida

Anadlisis Pregunta 5: En esta pregunta se queria analizar la percepcion que tienen los nifios de

los dispositivos tecnoldgicos en un ambiente cotidiano y en el que el juego no esta planeado, sino
surge de un momento a otro. Se queria comparar una metodologia de entretenimiento o de “hacer
tiempo” sumamente tradicional, con otra completamente moderna. Al igual que en los resultados

anteriores, los nifios prefieren las nuevas maneras de entretenerse a las tradicionales, pues en este
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caso casi el 80% de los encuestados prefirieron jugar y ver videos en la Tablet o el Celular por

encima de colorear en el individual que les dan mientras esperan la comida en un restaurante.

Razones de los nifios Pregunta 5: Cuando se les pregunté a los que escogieron jugar y ver

videos en la tablet / celular por la razén de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:

= Porque me gusta atrapar pokemones.
= Porque se me pasa el tiempo mas rapido.

= Porque puedo pasar mundos mientras llega.

Grafica 8: 6. ¢ Con qué sientes que aprendes mas al hacer tus tareas?

éCon qué sientes que aprendes mas al hacer tus
tareas?

u Libros = Internet = Invalida
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Analisis Pregunta 6: En este punto de la encuesta se trajo a colacion uno de los temas claves

que se han desarrollado a lo largo de la investigacion: la educacion. Fue el Unico resultado en el
que la mayoria de encuestados prefirieron la metodologia tradicional por encima de la moderna.
Sin embargo, no se puede dejar de tener en cuenta que casi un 50% de los nifios que tomaron la
encuesta sienten que aprenden mas cuando hacen sus tareas utilizando internet. Esto, aunque
haya sido la minoria (por muy poco) no se puede ignorar, pues refleja que un porcentaje
significativo de la muestra esta adaptandose satisfactoriamente a las nuevas tendencias en el

campo de la educacién y el aprendizaje.

Razones de los nifios Pregunta 6: Cuando se les pregunté a los que escogieron el internet por

la razon de su decision, las respuestas que mas resaltaron fueron:

= Porque podemos ver cosas nuevas.
= Porque con internet puedes bajar un libro en el iPad.

= Porque es como si tuvieras todos los libros ya y no tienes que ir a la biblioteca.
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Grafica 9: 7. ¢ Cual es tu juego favorito?

¢ Cual es tu juego favorito?

1%

= Cldsico = Videojuego = App Juguete Tradicional = Online Gaming = Invélida

Analisis Pregunta 7: Para finalizar la encuesta, lo que se hizo (como se explico anteriormente)

fue realizar una pregunta abierta a los nifios. Con esto, no estarian sesgados por dos opciones y
sus respuestas no tendrian limitaciones. Al obtener las respuestas se clasificaron en las categorias
que se aprecian en la Gréafica 8 con el fin de poder realizar un andlisis similar a los que se
realizaron con las preguntas anteriores. Como era de suponerse, al haber mas opciones, la torta se

iba a dividir de manera méas proporcional. Sin embargo, se pueden resaltar las siguientes

observaciones:

1. A pesar del nuevo perfil de los nifios, siguen prefiriendo los juegos clasicos (ver

definicion de “Clasico” en las generalidades de la encuesta).
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2. Al pensar en su juego preferido, un porcentaje muy significativo (28%) asocia su

respuesta con los videojuegos.

3. Los juegos preferidos del 56% de los encuestados son videojuegos, aplicaciones o

juegos de paginas web y redes sociales.

Conclusion de la encuesta: En cuanto al entretenimiento, existe una clara tendencia en el

gusto de los nifios por el entretenimiento digital. Definitivamente prefieren los dispositivos
tecnoldgicos (en especial las tablets) por encima de los juguetes tradicionales. Les llama la
atencion que en estos dispositivos puedan tener acceso a mucha informacién y muchos juegos a
la vez. Sienten una inclinacion muy definida hacia los nuevos medios de comunicacién y estan
dejando de lado la television y los medios tradicionales. Los juegos de mesa, aungue en menor
medida, estan también perdiendo la partida contra los dispositivos tecnologicos, pues a los nifios
les interesa mas divertirse con juegos virtuales. No solo prefieren los dispositivos tecnoldgicos
cuando es un momento planeado para jugar, también se ven mas atraidos por estos en sus
tiempos libres y cotidianos, como el de esperar la comida en un restaurante. En cuanto a la
educacion y el aprendizaje, la mayoria siente que aprende mas con libros que con internet, sin
embargo, la torta esta dividida casi en dos partes iguales, lo que quiere decir que el internet ha
tomado fuerza no solo cuando se piensa en divertir a los nifios, sino también al momento de

aportar a su aprendizaje y formacion en la infancia.
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6. ¢Son las jugueteras conscientes de esta problemética?

Teniendo claros los conceptos del juego y el juguete como elementos claves de la
investigacion, entendiendo el impacto que tienen estos en la educacién de los nifios de hoy en
dia, revisando de manera exhaustiva la historia y evolucion de la industria del juguete en
Colombia, habiendo definido el papel que juegan los nifios en la sociedad al ser considerados
como consumidores deseantes, con gustos y necesidades propias, entendiendo la importancia de
la temporada navidefia para la industria juguetera en Colombia y luego de todo esto habiendo
analizado en igual medida lo que esta sucediendo con los dispositivos tecnoldgicos al estar
comportandose como una competencia directa de los juguetes tradicionales, es normal
preguntarse si las empresas jugueteras son conscientes de esta problematica, y de la misma
manera, cuestionarse por las estrategias o planes que tienen para enfrentar esta coyuntura. Es por
esta razon que se ha decidido realizar un analisis al articulo publicado por Matthew Townsend
“Mattel’s CEO Thinks Internet-Connected Toys Are the Future” del afio 2017, en el que se
refiere a unas de las Ultimas declaraciones de Margo Georgiadis, quien ocupa desde febrero de
2017 el cargo de CEO de Mattel Inc., empresa lider en ventas en la industria del juguete a nivel
mundial y situada en el puesto # 1.778 del ranking de las 2.000 empresas publicas mas grandes

en 2017 (Forbes.com, 2017).

Se considera pertinente hacer el anlisis sobre las declaraciones de Georgiadis porque al ser
Mattel el lider en ventas a nivel global, lo més probable es que sea dicha compafiia la que en
adelante imponga las tendencias sobre como enfrentar la problematica y las distintas amenazas

hacia los juguetes tradicionales que se han evidenciado en este documento.
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En el articulo de Townsend, se explican principalmente cuéles son las razones por las cuales
la CEO decidio cortar en 61% el dividendo de la compafiia, basandose en diversas entrevistas
que han realizado analistas a Margo Georgiadis. Como se expondra a continuacion, es claro que
la mayoria de situaciones por las cuales se tomd esta decision al interior de la organizacion

tienen que ver con la problematica presentada en los capitulos anteriores.

Para comenzar, Margo Georgiadis asegura que quiere redefinir la imagen que tiene Mattel
ante el publico y el mercado. Uno de sus principales objetivos es el de lograr que la compafiia
deje de ser percibida como un proveedor de mufiecas y carritos de juguete, para pasar a ser
considerada como una organizacion centrada en la tecnologia movil y las actividades
(Townsend, 2017). De manera mas especifica, cuando se le pregunta cual va a ser la nueva

relacion de Mattel con el mercado, Georgiadis responde:

“Es momento de reinventar esta compaiiia para asegurar que refleje hacia donde van los
consumidores y el mercado (..) Mattel pasara de ser considerada una productora tradicional de

juguetes a una compariia de experiencias para nifios a prueba del futuro.”

(Georgiadis en Townsend, 2017).

Complementando la declaracion anterior, la CEO sostiene que las marcas de Mattel necesitan
adaptarse a la manera en la que los nifios estan siendo criados hoy en dia, haciendo referencia,

principalmente, a los infantes amantes de los iPads y a los padres que estan obsesionados con la
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educacion. Asegura que esto obliga a la compafiia a pensar en enfocarse en contenidos digitales,
juguetes con acceso a internet y productos que promuevan el aprendizaje, expandiendo de esta
manera las categorias de producto y dirigiéndolas hacia la generacion de experiencias

innovadoras (Townsend, 2017).

Al final del articulo, Townsend cita de manera textual dos declaraciones adicionales de
Margo Georgiadis, que valen la pena traer a colacién para terminar de entender y reafirmar la
posicion que tiene Mattel ante esta coyuntura: “Estoy realmente enfocada en mirar hacia donde
la industria se dirige y como el mundo esta evolucionando”y “los juguetes realmente necesitan

adaptarse a esta nueva era” (Georgiadis en Townsend, 2017).

7. Los nuevos juguetes

En linea con lo planteado en el capitulo anterior, las compafiias productoras y
comercializadoras de juguetes han dedicado gran parte de sus recursos a innovar en su portafolio
de productos, llevando a cabo propuestas de juguetes diferentes a los tradicionales y que van en
linea con lo que demanda el mercado y la industria en la actualidad. Estos son, principalmente,
juguetes que, al tener caracteristicas tecnoldgicas, tienen como objetivo brindar experiencias

nuevas y mas atractivas para los nifios.

Con el &nimo de hacer més tangible la informacion presentada en el parrafo anterior, se

realizaran breves resefias a tres de los juguetes que mas han dado de qué hablar en los Gltimos
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meses por sus caracteristicas tecnologicas e innovadoras. Cada uno de ellos, producido por una
de las 3 empresas jugueteras con mayor influencia en Colombia: Mattel, Lego y Hasbro

(Portafolio.co, 2011).

1. Hello Barbie Hologram

Producido por: Mattel, Inc.

Es una Barbie con la que las nifias pueden interactuar de manera digital. Se prevee
que llegaré a las tiendas en otofio de 2017 y su precio estara por debajo de los $300
USD. Es una mufieca virtual que vive dentro de un contenedor de pléstico y que
puede funcionar durante las 24 horas del dia. Funciona a través de un holograma que
se activa por medio de la voz, al cual las nifias pueden pedirle que cambie de
apariencia, incluyendo su vestido y tono de piel. Se conecta a internet y es capaz de
entablar conversaciones, ensefiar pasos de baile, ofrecer reportes del clima, dar la
hora y practicar yoga. También puede ser programado para dar recordatorios y
escuchar la masica proveniente de teléfonos moviles u otros dispositivos a través de
Bluetooth.

(Kavilanz y Wattles, 2017).
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Grafica 10: Hello Barbie Hologram

Gréfica 10. Hello Barbie Hologram. Por Kavilanz, P., Wattles, J. 2017. http://cnnespanol.cnn.com/2017/02/18/la-

nueva-barbie-holograma-se-conecta-a-internet-habla-y-hasta-da-clases-de-baile/#0

2. Furby Boom Sweet

Producido por: Hasbro, Inc.

Furby siempre se ha caracterizado por estar a la vanguardia en temas de
innovacion de producto. Fue uno de los primeros juguetes con los que los nifios
realmente pudieron tener interacciones parecidas a las humanas y cotidianas. Furby
Boom es una version todavia méas tecnoldgica que combina juego fisico y digital.
Ademas de poder cuidarlo y hacerle cosquillas como una mascota real, puede cantar,
hablar y desarrollar una personalidad propia al poseer memoria y vocabulario. Cuenta
con una aplicacién maévil desde la cual los nifios pueden ponerle un nombre que
recordard. También se pueden tener huevos digitales a través de los cuales Furby
Boom puede “reproducirse”.

(Hasbro.com, 2017)
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Grafica 11: Furby Boom Sweet

Gréfica 11. Furby Boom Sweet. Por Hasbro.com. https://www.hasbro.com/es-es/product/new-furby-boom-

waves:9AE8FFEB-5056-9047-F557-C10A33401827

3. Lego Boost:

Producido por: Lego Group - Lego A/S

Lego Boost combina un set de juego aparentemente tradicional con uno digital. La
principal innovacién es la aplicacién Lego Boost que, compatible con dispositivos
IOS y Android, permite crear comportamientos y darles vida a los modelos Lego
construidos por los nifios, entre los que se incluyen una especie de robot, un gato y un
carro. El proceso consiste en construir el modelo en la vida real, luego conectarlo con
la aplicacion y finalmente jugar de manera interactiva programando el modelo desde
el dispositivo mdvil para que responda a sefiales que generan movimientos precisos y
similares a los de un control remoto.

(Lego.com, 2017).


http://www.hasbro.com/common/productimages/es_ES/9ae8ffeb50569047f557c10a33401827/0E0BA64450569047F54126DD0D7EF9C1.jpg
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Grafica 12: Lego Boost

Gréfica 12. Lego Boost. Por Lego.com. https://www.lego.com/es-es/service/device-guide/boost

El andlisis realizado en este capitulo, junto con la informacion presentada en el capitulo 6,
permiten afirmar con total certeza que, incluso al interior de las compariias jugueteras mas
influyentes en el mundo, que a la vez son de las que mas trayectoria tienen en la industria y que
podrian considerarse como las mas “tradicionales”, el juguete se esta reinventando y adaptando a
las necesidades de los consumidores y del mercado en general. Los lideres de estas compariias
son conscientes de que los nifios de hoy en dia se desenvuelven a través de un perfil diferente al
de afios atréas, evolucionan al ritmo de la tecnologia y con esto sus gustos y necesidades, cosa que
las compafiias jugueteras estan identificando cada vez mas y tomando decisiones dirigidas a

satisfacerlas.
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8. Analisis final

Hasta el momento se ha demostrado que el juego, los juguetes y los dispositivos tecnologicos
tienen propiedades que permiten divertir a los nifios y aportar a su educacion y formacion
integral. Ademas, se ha confirmado que los nifios colombianos de hoy en dia, como resultado de
su nuevo perfil de consumidores se ven mas atraidos por los dispositivos tecnoldgicos que por
los juguetes tradicionales. Es este el momento en el cual el lector podra comprender por qué se
plante6 en un comienzo la pregunta: ¢Por qué los nifios de hoy en dia se ven mas atraidos por los
dispositivos tecnoldgicos que por los juguetes tradicionales? Pues al poseer caracteristicas tan
similares bajo la percepcion de los nifios, resultaba inquietante saber por qué prefieren a los

primeros por encima de los segundos.

Partiendo de todo lo expuesto en este documento, se puede afirmar la hipétesis planteada al
inicio, en la que se asegura que la razon por la cual los nifios de hoy en dia se ven mas atraidos
por los dispositivos tecnoldgicos que por los juguetes tradicionales es porque las compafiias de
dispositivos tecnoldgicos han desarrollado productos y contenidos innovadores que divierten 'y
educan a los nifios de manera mas atractiva que los juguetes tradicionales, pues como se ha

podido evidenciar:

e Los nifios de hoy en dia tienen un perfil distinto, pues al actuar como consumidores
deseantes, con gustos y necesidades propias, han tendido a adaptarse y sentirse a gusto
con los avances tecnolégicos, lo que los convierte en parte activa y significativa de la

nueva era digital.
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Las nuevas tecnologias cada vez se hacen mas presentes en las aulas y ambientes de
aprendizaje para los nifios, ya que individualizan los procesos educativos y se adaptan a

las necesidades de los mismos.

Los nifios encuentran en los dispositivos tecnoldgicos multiples oportunidades de juego,
lo que hace mas atractiva la experiencia, pues cuando desean cambiar de juego lo pueden

hacer en cuestion de segundos, cuantas veces quieran, haciendo uso de un solo producto.

Se ha comprobado que los nifios cada vez se inclinan mas hacia las experiencias virtuales

y con el paso del tiempo han dejado a un lado a los juguetes tradicionales.

A los nifios les Ilama en gran medida la atencion el hecho de que un dispositivo
tecnoldgico les brinde la posibilidad de, ademas de acceder a juegos, llevar a cabo otras

modalidades de entretenimiento, como ver videos o peliculas.

Cada vez mas nifios sienten que aprenden mas a través del internet que de los libros y las

metodologias convencionales.
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9. Conclusiones y recomendaciones

Es claro que la industria del juguete esta pidiendo ser redefinida en todos sus aspectos. Si las
compaiiias jugueteras quieren salir bien libradas de esta coyuntura, deben adaptarse a las
necesidades del mercado y a los drasticos cambios que se han percibido en los gustos de los
nifios. Deben tomar decisiones que permitan dar una nueva identidad a sus productos y estan
obligadas innovar en la manera de venderlos, ofreciendo experiencias diferentes y

complementarias a los juguetes, y que estén enfocadas en el entretenimiento digital.

A partir de la investigacion realizada, se ha podido evidenciar que las principales compafiias
productoras y comercializadoras de juguetes estan al tanto de esta situacion. Por lo que, tomando
como base la informacion recogida y especificamente analizando las declaraciones de los lideres
de dichas organizaciones junto con los lanzamientos de producto que han llevado a cabo en los
altimos meses, se puede asegurar que estos cambios se percibiran cada vez mas fuertes al interior
de la industria. En los préximos afios la industria del juguete a nivel mundial dejara de ser
percibida como el mercado en el que se venden juguetes tradicionales y pasara a conocerse como
una industria nueva en la que las compafiias jugueteras brindan experiencias a los nifios y se

adaptan de la misma manera a como ellos lo hacen con la tecnologia.

El juguete tradicional, como se ha conocido convencionalmente, dejara de existir. Sin
embargo, esto no quiere decir necesariamente que vaya a suceder o mismo con las empresas y
marcas de juguetes reconocidas a nivel global. Todo lo contrario, las compafias que dentro de su

patrimonio poseen marcas posicionadas deben aprovechar esta ventaja para innovar y marcar
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nuevas tendencias en el mercado. Los juguetes seguiran guardando su esencia, seguiran
cumpliendo las labores de divertir y aportar a la educacion y formacion integral de los nifios e
incluso a primera vista podran aparentar ser juguetes tradicionales, sin embargo, traeran consigo
experiencias nuevas, interacciones y posibilidades de juego que cada vez mas iran acordes con

los avances de la tecnologia.

Colombia es un pais que esta cada vez mas alineado con las tendencias impuestas por los
avances tecnoldgicos y con el paso del tiempo ha conseguido adaptarse en diversos aspectos al
fendmeno de la globalizacién. La industria del juguete colombiana cuenta con la presencia de 3
de las compairiias de juguetes mas influyentes en el mundo: Mattel, Lego y Hasbro, lo que les
permitird experimentar de primera mano, tanto a colaboradores como consumidores, todos los

cambios e innovaciones que se “predicen” en este capitulo.

Con la investigacion realizada a través de un estudio exhaustivo del tema desde diferentes
perspectivas, se consiguid tener un entendimiento global de la situacion. Por medio de revisiones
detalladas a estudios anteriores referentes al tema y articulos escritos por expertos en el campo
tedrico, asi como repasos concretos sobre la historia de la industria del juguete en el pais,
encuestas enfocadas a confirmar la existencia de la situacion problematica, la busqueda de
soluciones especificas y andlisis sobre las declaraciones de los lideres de la industria del juguete

en el mundo, se logro:
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1. Analizar los factores que componen las decisiones de compra de los nifios colombianos

como consumidores.

2. Determinar la manera en la que las empresas de la industria del juguete colombiana

pueden enfrentar las amenazas de los dispositivos tecnologicos.

3. Definir los principales canales de comunicacion por los cuales se consigue mayor

influencia en los nifios colombianos.

4. Exponer aproximaciones concretas sobre el futuro de la industria del juguete colombiana

y los juguetes tradicionales en Colombia.

A futuros investigadores, se les recomienda que desde un principio escojan un tema que
les apasione, pues se considera que esta fue la clave del éxito en la presente investigacion.
Fue realmente interesante llevar a cabo el ejercicio de manera simultanea al desarrollo de la
practica empresarial en Mattel Colombia S.A., pues, sin duda alguna, se adquirieron
conocimientos que seran aplicados a partir de ahora en la vida laboral y personal. Ademas, el

trabajo sirvid para alimentar todavia mas el gusto y el interés por el tema.

También se recomienda dedicarle el tiempo necesario a la investigacion, organizar con
anterioridad un cronograma de actividades y procurar cumplirlo al detalle para conseguir de
manera satisfactoria los objetivos propuestos. Al final del ejercicio, por mas agotamiento que

se pueda llegar a sentir, prevalecera “la satisfaccion del deber cumplido”.
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En cuanto a limitaciones, en un comienzo se tuvo cierta dificultad para encontrar fuentes
que soportaran lo que se queria probar. Sin embargo, con el paso del tiempo y a medida que
se practicaba la metodologia ensefiada por el tutor, los temas fluyeron de manera
satisfactoria. En este aspecto, la principal recomendacion es no dejarse frustrar por el hecho
de que al comienzo la investigacion parezca ardua y densa. Si es un tema que de verdad

Ilama la atencion del autor, se resolvera siempre y cuando se tenga disposicion y actitud.

Para finalizar, se quiere agradecer nuevamente al Colegio de Estudios Superiores de
Administracion - CESA por todo el apoyo brindado a nivel personal y profesional durante los
altimos 9 semestres. Fue sin duda una etapa en la que se reforzaron los valores y principios
provenientes del hogar y se adquirieron conocimientos que desde ya empezaron a definir el

rumbo de la vida laboral del autor.
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