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Notas previas
de este
Informe
Ejemplo

1. Este informe se presenta para una empresa ficticia 123 Juguetes’ de
manera ilustrativa. Ni la empresa, ni el proyecto, son reales. La
informacion encontrada y presentada, si lo es.

Una iniciativa de d_eye y Blaster

2. Un informe de In-Sight se construye a partir de 8 preguntas

estratégicas. Cada pregunta se responde con data y fuentes
relevantes. En este ejemplo, mostramos la respuesta a solo 1 de las
8 preguntas. Pero, siempre buscando generar accionables que
permitan la toma de decisiones de forma informada, con: preguntas
detonantes "HowMightWe"” (; Como podriamos...?}, Buyer persona /
persotipos, JourneyMaps, Matrices comparativas, entre otros
elementos estrategicos e innovadores.

3. Un informe de In-Sight incluye un mapeo de competidoresy

referentes que son clasificados y priorizados posteriormente en
fichas con parametros definidos segun el brief, en este caso por 123
Juguetes'. En este ejemplo, presentamos solo una ficha a manera
ilustrativa.

In-Sight.

Ejemplo Informe Final



Diagnostico y Oportunidades Estrategicas para “123 Juguetes” en
el Mercado Latinoamericano

El analisis del mercado de juguetes en Current
Latinoamerica, a septiembre de 2025, revela
que la industria esta experimentando una
transformacion fundamental que presenta
tanto riesgos como oportunidades para
jugadores establecidos como "123 Juguetes”.
La supervivencia y el crecimiento ya no
dependen de la manufactura tradicional, sino
de la capacidad para responder a dos
macrotendencias clave.

Las oportunidades mas significativas
no surgen de categorias aisladas, sino
de la combinacion inteligente de
conceptos. La estrategia ganadora es
la "fusion™, que permite a las
empresas capturar multiples
segmentos de mercado y crear
productos con un mayor impacto

La investigacion demuestra que el valor del emocional y comercial.

juguete se ha desplazado del objeto fisico a la

experiencia que este proporciona. Esta

tendencia se manifiesta en varias dimensiones La recomendacion es desarrollar una nueva
clave gue dominan las preferencias del linea de productos “retro-modernos” que
consumidor moderno, yendo mucho mas alla  capitalice la fusion intergeneracional,

del simple acto de jugar. El contenido viralen ~ combinando la nostalgia de los padres

El mercado ha evolucionado de la
venta de productos a la oferta de
‘experiencias’ significativas
[sensoriales, educativas y nostalgicas).
La principal via de innovaciony

crecimiento reside en la “fusién redes soc:ialfest por ejemplo, no se centra en "Kjdults" con la tecn_ologl'a que atrae a los
estratégica” de conceptos: lo retro con las caracteristicas d.el producto, sino en la ninos. Esta estrategia no sol_o duplica el
lo moderno, lo fisico con lo digitaly el gratificacion sensorial que provoca, como lo mercado obJet_lyo para un mlsmolgroducto_,
entretenimiento con la cultura. Para .(Ijem_ues_tran_los hf\shtags de ASMR'y sino que tambien crea una conexion emocional
competir eficazmente, "123 Juguetes” satistying videos”. A esto se suma una profunda al fomentar el juego compartido en
debe adoptar un TUEVO paradigma creciente demanda por experiencias familia. Este enfoque, sumado a una fuerte
cartEadn Bn estas dhs realidedes el educativas [Edutaln[n_ent] y la busqueda de presencia en e-commerce lel principal canal
mercado. prod,thtos con prop95|to, como los juguetes de venta_s_en la reg.lo.n] y una apuesta por la
ecologicos y sostenibles, cuyo mercado en sostenibilidad, posicionara a la empresa como
SlfoloE Efaele ) L Ese elel 12,7 un lider innovador en el mercado.

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.
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Brief

3 Juguetes”™ una empresa mexicana de juguetes con 30 anos de
rayectoria busca analizar el mercado latinoamericano para identificar

- competidores que ofrezcan soluciones innovadoras, evaluar como integran

tecnologias emergentes, comprender las nuevas necesidades de usuarios
y detectar tendencias globales en el sector.

Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Objetivos Especificos

1. MAPEO COMPETITIVO

ldentificar y analizar
competidores en México y
Latinoamerica, evaluando sus
estrategias, penetracion del
mercado y otros datos claves
segun informes, noticias y
fuentes publicas.

Objetivos Especificos

2. INNOVACION TECNOLOGICA
Y TENDENCIAS

Estudiar como integran
tecnologias emergentes (ej.
realidad aumentada) y detectar
tendencias clave (e;.
sostenibilidad) que puedan ser
aplicables a 123 Juguetes.

Ejemplo Informe Final

3. RECOMENDACIONES
ESTRATEGICAS

Proponer lineas de accion ("How
might we”) para desarrollar
portafolios Innovadores,
diferenciados y alineados con
demandas del mercado,
potenciando ventajas
competitivas.

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Ejemplo Informe Final

Ubicaciones Determinadas
para la Busqueda

Ubicaciones Determinadas para la Busugeda Ejemplo Informe Final

lativa de d_eye y Blaster
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Ubicaciones estratégicas alineadas con el brief de "123 Juguetes” en Mexico

Ubicaciones Determinadas para la Busuqgeda

Ejemplo Informe Final

Ubicaciones Determinadas

Tier 1 (Mercados estratégicos)

Por densidad poblacional y poder adquisitivo

1 CDMX
2 (Guadalajara

3 Monterrey

Tier 2 (Mercados emergentes)

Ciudades medianas con crecimiento en clase
media

4 Queretaro
5 Puebla

6 Leon
Tier 3 (Ciudades clave)

7 Rio de Janeiro, Brasil
8 Bogota, Colombia
9 Buenos Aires, Argentina

10 Santiago, Chile

Radio de busqueda de 500km
desde cada ciudad

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Competidores Encontrados durante la Investigacion

o

/ Nota relevante:
Durante las iteraciones en todos los paises seleccionamos referentes y competidores de la industria. Estos casos y

analisis seran mencionado directa o indirectamente en el desarrollo de las respuestas a las preguntas de
\investigacién y en algunos casos se tendran fichas de analisis. /

Compretidores Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Ejemplo Informe Final

Preguntas de Investigacion

Preguntas de Investigacion Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster
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Mercado y Competencia

-

1. ;Como se posicionan las empresas lideres de juguetes en
Mexico y Latinoameérica, y qué estrategias usan para capturar la
atencion de padres (clientes) y nifos (usuarios) ?

2. ;Como alinean las empresas exitosas sus mensajes para
conectar tanto con las preocupaciones de los padres (seguridad,
educacion) como con los deseos de los nifos (diversion,

5 tecnologia)?

Usuario vs. Cliente: Necesidades en Tension

3. ;Como equilibrar las necesidades del cliente (padres: desarrollo
educativo, sequridad] con las del usuario (nifos:
entretenimiento, innovacion), en un mismo producto?

4. ; Que atributos prioritarios buscan los padres por region, edad o
género de sus hijos, y como esto influye en las tendencias de

\ compra?

o

Tendencias e Innovacion

5. ;Como pueden las tendencias globales y las preferencias locales
inspirar la innovacién en “123 Juguetes” ?

6. i Qué tecnologias emergentes podrian integrarse en juguetes
para satisfacer a ninos y tranquilizar a padres?

7. i Qué nuevos portafolios y lineas de productos pueden
desarrollar '123 Juguetes’ para cumplir con las nuevas

necesidades y tendencias del mercado?

L

De la idea a la accion: Superando Obstaculos

i

8. ; Qué desafios criticos enfrenta “123 Juguetes” para convertirse
en un referente en juguetes que unan innovacion, educaciony
diversion?

9. i Como competir con marcas establecidas sin sacrificar precios
accesibles?

; Que tipo de juguetes ayudan mas al desarrollo de los ninos? /

\\10.

Estas preguntas son un punto de partida generado para el proceso de investigacion a partir del Brief, en este caso por “123 Juguetes”.
Sin embargo, su formulacion es flexible: pueden ajustarse en alcance, profundidad o enfoque. Una vez validadas y aprobadas por el
cliente, los investigadores las utilizaran para las iteraciones de busqueda con fuentes verificadas para generar respuestas con bases

solidas en el informe.

Preguntas de Investigacion

Ejemplo Informe Final
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Ejemplo Informe Final

Respuesta a las Preguntas de
Investigacion

Respuesta a las Preguntas de Investigacion Ejemplo Informe Final

lativa de d_eye y Blaster

Una inic

In-Sight.



Tendencias e Innovacion

5. iComo pueden las tendencias globales y las preferencias locales inspirar la
innovacion en “123 Juguetes” ?

Pregunta 5 Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Tendencias Globales

Descritas en

Articulos cientificos

10

relevantes

Heritage-Inspired Toys

Juguetes inspirados en la herencia
cultural o historica, como una manera
de conectar con los consumidores que
buscan experiencias mas profundas.

L Chang. (2025).

Blending Tradition with Trend: Heritage-Inspired
Elements in Today's Popular Toys.

Cultura: International Journal of Philosophy of Culture.

Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacion

Personalized Toys

Juguetes inspirados en la herencia
cultural o historica, como una manera
de conectar con los consumidores que
buscan experiencias mas profundas.

A Healey, A Mendelsohn, JM Sells, & E Donoghue.
(2019). Selecting appropriate toys for young children in
the digital era.

Pediatrics.

Eco-Conscious Toys

Juguetes que utilizan materiales
reciclados y reducen el impacto
ambiental.

Snjezana Dubovicki, S. (2021).

Trends, facts and figures ofthe global toys and games
market and industry.

ResearchGate.

Ejemplo Informe Final

Digital Toys and
Edutainment

Juguetes que combinen elementos
educativos con entretenimiento, como
aplicaciones moviles o juguetes con
funciones de educacion interactiva.

A Turanova & T Yessimgaliyeva. (2024).
The influence of modern toys on the child’'s psyche.
Journal of E-education.

Toys and Mobile
Applications

Aplicaciones moviles interactivas que
se Integren con juguetes para ofrecer
experiencias de aprendizaje y
entretenimiento mas amplias.

G Ng, M Chow, & AL Salgado. (2015).
Toys and mobile applications: current trends and
related privacy issues. Springer.

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.
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3

Juguetes Sostenibles

La demanda de juguetes
sostenibles y ecologicos esta
en constante crecimiento.
Segun una investigacion de
Maximize Market Research, el
mercado de juguetes
sostenibles en Europa
aumento de USD 34.5 mil
millones en 2019 a USD 40.4
mil millones en 2022, con una
tasa de crecimiento del 12.7%.

Q How might we?

; Como podria “123 Juguetes”
usar materiales locales (e;j:
fibras, tejidos o cana recicladal)
para crear una linea de
juguetes sostenible con
iIdentidad mexicana?

{3

Juguetes Educativos

La creciente conciencia sobre
la importancia de la educacion
y el desarrollo cognitivo de los
ninos puede generar una
demanda de juguetes
educativos. Segun Arizton, el
mercado global de juguetes
educativos crecera con una

tasa de crecimiento del 8.11%
anual hasta 2026.

Q How might we?

; Como podriamos desarrollar
juguetes STEAM (ciencia,
tecnologia, ingenieria, arte,
matematicas) que integren
temas culturales
latinoamericanos?

Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacion

w

E-Commerce

La creciente adopcion de la e-
commerce en America Latina
puede generar oportunidades
para el mercado de juguetes.
De acuerdo con Nocnocstore,
la mayor parte de las ventas de
juguetes en America Latina
ocurren a traves de comercio
electronico.

Q How might we?

; Como podriamos optimizar
nuestra presencia en e-
commerce para competir con
plataformas globales (e;:
Amazon) y destacar juguetes
con identidad local?

Ejemplo Informe Final

Principales preferencias y tendencias de juguetes que impactan
en el mercado en LATAM

v

Juguetes de Lujoy
Exclusivos

La creciente demanda de
juguetes de lujo y exclusivos
puede generar oportunidades
para ‘123 Juguetes’ en el

mercado de juguetes premium.

Segun una investigacion de
Toys And Games In Mexico, los
juguetes de lujo y exclusivos
son cada vez mas populares.

Q How might we?

. Como podriamos crear una
linea de juguetes premium
Inspirados en tradiciones
latinoamericanas para atraer a
consumidores de alto poder
adquisitivo?

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.


https://www.maximizemarketresearch.com/market-report/sustainable-toys-market/213954/
https://www.arizton.com/market-reports/educational-toys-market-size-analysis
https://nocnocstore.com/en/latin-america-toy-market/
https://www.researchandmarkets.com/reports/5920958/toys-games-in-mexico?srsltid=AfmBOoo2sx0g-2XtLoU6aPxnN5Pt5YJafjLYN0bLlGEbF9XFHUzacjOK

Factores de Apalancamiento que usan otros Competidores

o

i

Licencias Deportivas

Juguetes con licencias de la
NBA, la NFL, la UEFA, entre
otras. Se proyecta que crecera a
una CAGR del 4,9 % para 2030.

Funko POP! Con licencia de la
NBA

-

12

/

.

Juguetes de peluche

Resurgimiento de los peluches,
especialmente aquellos
enfocados en personajes
populares de ciney TV.

Peluche de Grogu - The
Mandalorian (Disney). Walmart
Mexico

-

-

Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacidn

2

o

Anime y Manga

Juguetes y munecos con
personajes de anime y manga.

Figura de accion de Anime
Demon Slayer. Walmart México

o

Ejemplo Informe Final

-

NG

Juguetes con
Inteligencia Artificial

Desarrollar juguetes que
Incluyan |Ay aprendizaje
automatico, como robots o
monstruos que se adapten a los
NiNoS.

Robot interactivo AIRO con
Inteligencia artificial.
Clementoni

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Otras Preferenciasy & Insight

Al crear un producto que apela a dos generaciones

Te n d e n C I a S simultaneamente, el mercado se expande de forma

natural. El padre se convierte en el principal promotor

‘Kidults’ (adultos infantiles) del juguete dentro del hogar, utilizando su propia
conexion emocional para introducirlo a sus hijos.

La tendencia de los ‘kidults’, que se refiere a adultos que
siguen jugando con juguetes y otros productos infantiles, es
una oportunidad para 123 Juguetes’ de expandir su nicho
de mercado hacia adultos que buscan juguetes retro o
tecnologicamente avanzados.

Esta tendencia se refleja en articulos como
"ToyTrendsfromSpielwarenmesse 2025" de License Global,
que menciona que el mercado de juguetes para adultos
constituye un 30% del mercado en Europa.

@ How might we?

; Como podriamos disenar juguetes “retro-modernos”
gue atraigan tanto a adultos nostalgicos (kidults) como
a sus hijos, combinando tecnologia localmente

relevante (ej: apps en espanol) con disenos iconicos de
I.OS 905/20005 en Latinoamérica? llustracion de Esther Park / Getty y Shutterstock / The Current

Articulo: WhyHasbro and othertoycompanies are embracing ‘kidults’
Autor: Travis Clark
Fecha. 17 de Julio de 2023

13 Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacion Ejemplo Informe Final

o I

Current

Una iniciativa de d_eye y Blaster
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https://www.licenseglobal.com/trends-insights/state-of-play-toy-trends-from-spielwarenmesse-2025

Factores que se Analizaron:

= @ 13

Portafolio Datos Financieros Operacion

® $

Alcance Productos
Historia Geografico Relevantes

14 Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacion Ejemplo Informe Final

Sectores Filtrados:

o~

S

e

P

UOLEEE
uguetes Educativos
uguetes para Ninos
uguetes

latinoamericanos

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



1980

Munecas de trapo,
juguetes de madera

Meéxico

B2B (mayoristas) y
ferias artesanales

Munecas de trapo

Sin informacion

i

o

Hace +20 anos

Juguetes para ninos
y bebes, deportivos,
educativos,
decorativos, entre
otros

México
Proveedor de
juguetes

a mayoristas,
minoristas

Pelotas inflables

Sin informacion

e

/

15 Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacidn

boxies

2016

Productos didacticos
que ayudan a
mejorar el
aprendizajey
desarrollo de ninos

México y Estados
Unidos

B2C

BoxArt

Valoracion:
USD 50 K

Hace +50 anos

Juguetes de
desarrollo motriz

México y Estados
Unidos

B2B (escuelasy
guarderias)

Rompecabezas

Sin informacion

o

Ejemplo Informe Final

1945
Juguetes de todo

tipo, franquicias
globales

Global

B2By B2C

Barbie, Hot Wheels,
Fisher-Price.

Ingresos 2023:
USD 5.4B.

G

i

Novelty

2001

Enfocada en juguetes
novedosos y
temporada (ej:
Navidad]

Meéxico y Guatemala

B2C (tiendas
departamentales]

Juguetes tematicos
lej: peliculas])

Sin informacion

i -

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



boxie

S

)

Informacion Basica

-

Presencia en:

e Meéxico
e Estados Unidos

Descripcion:

Boxies Toys Inc. se enfoca en materiales
didacticos innovadores adaptados para
ninos de 0 a 10 anos. Su publico objetivo
son entidades educativas, escuelas,
universidades, padres y educadores.

Portafolio:

e Ofrece una variedad de juguetes
didacticos para ninos de diferentes
edades, con opcion de uso individual o
en grupo.

e Sus productos incluyen juguetes
educativos, kits para docentesy
aplicacion movil con Realidad Virtual.

Datos de la Compania

%

16

Respuesta a la Pregunta 5. Tendencias e Innovacidn

F FLANITATON
Boxies
Sumimary Financials Feople Technology
About Highlights
- 1 e i A wgreeried Hephly soes 1 in 5
L o can b ; Tt Fundirg Ermplidpes
Aol Frofil
9 Wenoo Mane, Linged States - ks
S S50K 2
o 1-TE
S Seed
a Bbmdlar
M Prigsks vl Lol Companies
{ ww, bhorlessdys comy' [ ? g

Con Boxies los ninos desarrallan hahbilidades

cognitivas y motrices mientras jusgar

ssorroin hoblidodes Fortolsce corminacion
Iﬁ' oL y s sordlas miano-oj y Jesinzeg
oitalsse codddnacion

Porudda O I0enicar y exeda
ITEIN0=0jG Yy desiEsn BT

e Vende a traves de su plataforma web,
WhatsApp y en tiendas fisicas llegando
al mercado Mexicanoy
Estadounidense. o

Ejemplo Informe Final

Otros

Box Art, jnuestro primer juguete!

Maraviflosamenta llustrado por el artesano Mexicano Tibuwrcio 30teno, contlene 10
cubas spdables y 20 tadjetas de diferentes tamanos para ayudar a los nifos a
desarrc'lar motricidad gruesa v fina y al interactuar con Muestra apps los pegueiios

desamrollan habilidades cognitvas

japrendiendo o través del arte, el jusgo y Realidad Aurmentodal

1 bolsa de
0 cubas 20 taretas _
G : 0 -{I leﬂE‘-
FElrCCOnes 9 A slang o Pléng sioee

e BoxArt: Este es el producto insignia de
la empresa. Se trata de un juguete
STEAM que interactua con aplicaciones
que despliegan juegos en Realidad
Aumentada, recreando animaciones en
3D disenadas por artesanos
mexicanos.

BoxArt ayuda a los ninos a desarrollar
habilidades motrices finas y gruesas, asi
como habilidades cognitivas.

Links de interés:

e https://juguetesinteractivos.com.mx/
es/

e https://www.crunchbase.com/
organization/boxies

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.


https://juguetesinteractivos.com.mx/es/
https://juguetesinteractivos.com.mx/es/
https://www.crunchbase.com/organization/boxies
https://www.crunchbase.com/organization/boxies

17

Ejemplo Informe Final

Resumen desde el Social
Listening

Resumen desde el Social Listening Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster
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El analisis desde In-Sight revela que variasRRSS son
relevantes para el sector de juguetes, aunque no todas se
utilizan con la misma intensidad. Las plataformas mas
mencionadas y con mayor actividad son:

e YouTube: Se utiliza para compartir videos informativos
sobre innovaciones en la industria de juguetes. También
se comparten videos oficiales de empresas presentando
sus innovaciones. Finalmente, hay muchos videos sobre

unboxing o la apertura inicial del empaque de un juguete.

e |[nstagram, Facebook y TikTok: Al igual que youtube, se
encuentran posts sobre nuevos productos, comentarios
sobre estos, unboxing, y posts de empresas
promocionando nuevos productos.

Los temas mas relevantes reflejan las tendencias clave del
sector, como la diversion, satisfaccidon, asmr (sensacion
tactil) y las emociones generadas.

Algunos hashtags mas recurrentes en el contexto de
juguetes son:

e H#ToyFun #Toy #Toys #asmr #funnytoys #cooltoys
Htoysforkids

\

i

Resumen desde el Social Listening

Top 10 Hashtags en Redes Sociales

toys TGRS WA | L S e N B
toy b

funnytoys
satisfyingvideo
emojichallenge

satisfying s
.
halloween B
emoji
oddlysatisfying

Otros

0 5 10 19 20 25 30
Porcentaje de uso (%)

& Insight

La oportunidad no esta en mostrar que hace el juguete,
sino en como hace sentir al espectador. El marketing mas
efectivo en este sector debe enfocarse en crear contenido
visual y auditivamente gratificante.

Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster
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Ejemplo Informe Final

Visualizaciones Conceptos

Visualizaciones Conceptos Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster

In-Sight.



Eco-Conscious
Toys

Concepto creado por
Blaster Design
mediante el uso de
una herramienta de
Inteligencia Artificial
para 123 Juguetes”

Heritage-lnspired
Toys

Concepto creado por
Blaster Design
mediante el uso de
una herramienta de
Inteligencia Artificial
para 123 Juguetes”

20

Visualizaciones Conceptos

Toys and Mobile
Applications

Concepto creado por
Blaster Design
mediante el uso de
una herramienta de
Inteligencia Artificial
para 123 Juguetes”

Personalized Toys

Concepto creado por
Blaster Design
mediante el uso de
una herramienta de
Inteligencia Artificial
DR GEress

Ejemplo Informe Final

Una iniciativa de d_eye y Blaster
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