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Esta publicacion desarrollada por AIJU,
el Instituto Tecnolégico de producto
infantil y ocio se ha llevado a cabo en el
marco del proyecto TECH-TOYS
INTERACTION, con IMDEEA/2019/50,
y ha sido posible gracias a la
financiacion del IVACE (Instituto
Valenciano de la competitividad
empresarial), la Generalitat Valenciana y
de la Unién Europea; a través del Fondo

Europeo de Desarrollo Regional.

AU es una entidad privada sin animo
de lucro, cuyos fines son favorecer la
investigacion, desarrollo e innovacion
tecnoldgica, mejorar la calidad de los
productos y aumentar la competitividad
de las empresas. Cuenta con 430
empresas asociadas relacionadas con el
mundo de los juguetes, los productos

para la infancia y el consumidor infantil.

Autores
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En primer lugar, en esta Guia se
recogen los requerimientos de los
usuarios de juguetes electrénicos,
asi como las percepciones y
frenos que encuentran los

compradores de juguetes.

En segundo lugar, se realiza la
caracterizacion en detalle de la
poblacién infantil y su uso del
juguete. Se analizan las categorias
de producto, los dispositivos
electrénicos y las redes sociales
que mas utilizan, focalizdndose
en el tipo de juguete tecnoldgico.
Ademas, se muestra cémo la
poblacién infantil utiliza los
juguetes: preferencias, uso,
formas, tiempos y situaciones de

juego.
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El consumidor
de juguete
tecnolégico y sus
requerimientos



La encuesta es uno de los métodos de
investigacion social mas utilizados que
ha trascendido el alcance estricto de la
investigacion cientifica.

La recopilacion de los datos se realiza a
través de un cuestionario, una
herramienta de recopilacion de datos
(medicién) y el protocolo de preguntas
(recuadro de registro) que se administra
a la poblacién (o una muestra extensa de
los mismos) a través de una entrevista
en la cual el anonimato del sujeto queda

asegurado.

Universo: Padres y madres con nifias y nifios de 0 a 12 afios de edad

Muestra: 512 familias (muestra ajustada proporcionalmente por género y tramos
de edad)

Error muestral: 4,33 %
Enfoque: Cuantitativo
Técnica: Entrevista electrénica

Ambito: Nacional (Espafia)

Objetivo: Identificar al usuario de juguete tecnolégico y el uso que hace del
mismo
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Parentesco

A fin de identificar las
Padre

demandas del %

consumidor en
juguetes tecnolégicos,

se llevé a cabo una

Madre

encuesta electrénica. o

En el estudio
participaron 512
familias de la base de Edad
datos de AlJU con

66%
hijos/as de entre Oy 12
anos, residentes en
Espania, las cuéles se

23%

distribuyen de la
11%

siguiente manera:

25-34 afios 35-44 afios 45-54 afios

Género del hijo o hija Edad del hijo o hija

10a 12 Oa3

afos afios

. . 25% 25%
Nifia Nifio

— 20% 7a9 426

afios afios

25% 25%
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La tablet es el dispositivo electrénico
que mas nifos/as usan (62%) seguida
del teléfono mévil (49%) y la television
a la carta (44%). Por edad, la tablet es
mayormente usada a partir de los 4
afios, mientras el teléfono movil es
usado incluso por nifios/as de 0 a 3

afos. La videoconsola, se usa desde los

Uso de dispositivos electrénicos

7 afos, aunque principalmente de 10 a
12 afos. El 30% de los nifios/as de 0 a 3
aflos, no utilizan ninguno de los
dispositivos eléctricos mostrados, sin
embargo, esta cifra disminuye, de
manera que, practicamente, todos los
nifios/as a partir de 7 afios, utilizan

alguno de estos dispositivos.

62%
0
49% 44%
25%
16% 15% 13% 1%
Tablet Teléfono/  Televisiéon a la Videoconsola Videoconsola Portatil Ordenador Ninguno
movil/ carta portatil fijo/
Smartphone sobremesa
De los dispositivos electrénicos que tiene en casa, ¢ cuales utiliza habitualmente su hijo/a?
Fuente: AIJU 2019
Uso de dispositivos electrénicos, por edad
75%759,
67% >’
549 8% 53% 54%
400444 4043%2% ]
339% 34% 31% 31% 30%
-9 18% 167 129
10% % 8% %
3% oo 4% 49%3% 3%
Tablet Teléfono  Televisiéon a la Videoconsola Videoconsola Portatil  Ordenador fijo  Ninguno
movil/ carta portétil
Smartphone
0-3 afios 4-6 afos 7-9 afos 10-12 afios

De los dispositivos electronicos que tiene en casa, /cuales utiliza habitualmente su hijo/a?
Fuente: AIJU 2019
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En cuanto a la distribucién por género,  varones, destaca un mayor uso del
a parte de destacar un mayor uso de teléfono movil (o Smartphone) por parte

videoconsolas por parte de los nifios de las nifias.

Uso de dispositivos electrénicos, por género

62%63%
55%
43% 44964>%
33%
22%
18% 9
15%16% 9
9% ° 129%14%  13%;gq,
Tablet Teléfono  Television a la Videoconsola Videoconsola Portatil Ordenador Ninguno
movil/ carta portétil fijo
Smartphone
Nifio Nifia

De los dispositivos electrénicos que tiene en casa, ;cuales utiliza habitualmente su hijo/a?
Fuente: AIJU 2019
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Del 62% de nifios/as que usan la tablet,

mas de la mitad (51%) cuentan con

tablet propia (ya sea comprada
expresamente para él/ella o una tablet
antigua). Los

resultados por edad

Posesion tablet

51%

40%

1%

Si, la hemos comprado

expresamente para él/ella nuestra

Si, es una tablet antigua No, la tablet es mia/ de mi

muestran que la posesion de tablet
propia se eleva al 63% en 10-12 afios.
La compra de tablet para nifios y nifias
aumenta progresivamente

edad.

seglin su

31%
17%

No, la tablet es de la

pareja familia

La tablet que usa su hijo/a, ;es propia? Si usa més de una tablet puede indicar varias
opciones.
Fuente: AJU 2019

Posesion tablet, por edad

21%
(o)
109 1% 7%

Si, la hemos comprado Si, es una tablet antigua No, la tablet es mia/ de

expresamente para él nuestra

0-3 afios 4-6 afnos

23%22%2] %

7-9 afios

%

37
31%._27929%

7%

No, la tablet es de la
mi familia
pareja

10-12 afos

La tablet que usa su hijo/a, ;es propia? Si usa mas de una tablet puede indicar varias
opciones.
Fuente: AlJU 2019

Guia de Buenas Practicas para el desarrollo de juguetes tecnolégicos



En cuanto al género, aunque en torno al
50% de nifos y nifias tienen tablet
propia, se

percibe una  mayor

Posesién tablet, por género

44%
37%

15%
7%

Si, la hemos comprado Si, es una tablet antigua No, la tablet es mia/ de

expresamente para él nuestra

Nifio

predisposicién a comprar una tablet a

nifias que a nifos.

32% 309

18% 17%

No, la tablet es de la
mi familia
pareja

Nifa

La tablet que usa su hijo/a, ;es propia? Si usa mas de una tablet puede indicar varias
opciones.
Fuente: AJU 2019
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El 32% de los nifios/as de 0 a 12 afos
poseen movil propio (ya sea comprado
expresamente para el nifio o la nifia, o

un movil antiguo de los padres). La

mayoria, el 57%, utiliza el movil
Posesion teléfono mévil
32%
19%

13%

Si, se lo compramos
expresamente para
él/ella

nuestro

Si, un mévil antiguo

de sus padres. El 69% de los nifios/as
de 10 a 12 afios tienen teléfono movil
propio. Por debajo de esta edad, la
posesion del teléfono movil se sitda por

debajo del 20%.

57%

12%

No, el mévil es mio/ de
mi pareja

No, el moévil es de la
familia

El mévil que usa su hijo/a, ;es propio? Si usa més de uno puede indicar varias

opciones.

Fuente: AIJU 2019

Posesion teléfono mévil, por edad

39%

19%,

12%12%
2% 2%

Si, se lo compramos

expresamente para él nuestro

0-3 aflos 4-6 anos

76%
0% ___66%

25%
18% 169
9% 6@7

%

Si, un movil antiguo No, el mévil es mio/ de No, el mévil es de la

mi familia
pareja
7-9 afos 10-12 afios

El mévil que usa su hijo/a, ¢es propio? Si usa més de uno puede indicar varias

opciones.
Fuente: AJU 2019
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Las nifas usan este dispositivo en  nifios varones, (16% de las nifias frente
mayor medida, también poseen teléfono  al 8% de nifios)

mévil propio en méas ocasiones que los

Posesién mévil, por género

65%
51%

16% 20% 19% 15%
8% 7%

Si, se lo compramos  Si, un mévil antiguo No, el movil es mio/ de No, el movil es de la
expresamente para él nuestro mi familia
pareja

Nino Nifa

El mévil que usa su hijo/a, ;es propio? Si usa més de uno puede indicar varias
opciones.
Fuente: AIJU 2019
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En cuanto al uso que hacen de estos
dispositivos, los principales usos tanto
para mévil como para tablet, son jugar a

juegos y ver videos de YouTube.

Ademas, el 32% de los nifios/as usa la  sociales.

tablet para ver series peliculas y el 22%

Uso tablet

Jugar videojuegos/ APPs
Ver videos Youtube

Ver series/ peliculas
Hacer fotos y videos
Acceder a RRSS
Mensajear con amigos/as

Hablar por teléfono

80%
78%
32%
22%
3%
1%
1%

¢;Para qué suele utilizar esta tablet su hijo/a? Puede indicar varias
opciones.
Fuente: AIJU 2019

Uso teléfono mavil

Ver videos Youtube
Jugar videojuegos/ APPs
Hacer fotografias/ videos
Mensajear con amigos/as

Ver series/ peliculas

Hablar por teléfono

Acceder a RRSS

77%

63%

42%

20%

17%

9%

7%

(Para qué suele utilizar este movil su hijo/a? Puede indicar
varias opciones.
Fuente: AJU 2019
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para hacer fotografias y videos. El
mévil, sin embargo, aparte tiene otros
usos COMO Mmensajear con amigos/as,

hablar por teléfono y acceder a redes



El uso de la tablet es similar en todos los

tramos de edad, con la principal
diferencia que a partir de los 4 afios
aumenta el uso de la tablet para jugar a
juegos en detrimento de la visualizacion

de videos en YouTube.

Uso de la tablet, por edad

A partir de los 10 afos, se aprecia la
iniciacion al acceso a redes sociales
(9%) (principalmente en nifias), y es a
partir de 4 afios cuando empiezan a usar

la camara de la tablet

59%
F 95%
36%
0-3 afos 7
86%
F 68%
31%
4-6 anos
86%
77%
7-9 afos
1%
79%
79%
10-12 afios

Jugar videojuegos/App
m Ver series/ peliculas
m Acceder a RRSS
Hablar por teléfono

m Ver videos Youtube
m Hacer fotos
= Mensajear

¢ Para qué suele utilizar el movil su hijo/a? Puede indicar varias opciones
fuente: AJU 2019
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Teniendo en cuenta el género, el uso de
la tablet es similar entre nifios y nifias en
cuanto a jugar a videojuegos y ver

videos de YouTube, pero se percibe un

Uso de la tablet, por género

mayor uso en

nifas

para ver series y peliculas (38% frente a

26%) y hacer fotos y videos (33%

frente a 11%).

82% 80%
75% 9% °
38%
33%
26%
1% 6%
©° .
- 1% 1% = 2% 2%
Nifio Nifa
Jugar videojuegos/App W Ver videos Youtube m Ver series/ peliculas
m Hacer fotos u Acceder a RRSS = Mensajear

Hablar por teléfono

(Para qué suele utilizar esta tablet su hijo/a? Puede indicar varias opciones.
Fuente: AJU 2019
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En el caso del movil, éste es usado
principalmente, para ver videos de
YouTube en todos los tramos de edad,
aunque con el aumento de la edad se
van incorporando otros usos: a partir de
los 4 afos comienzan a jugar a
videojuegos o juegos App, a partir de 7

aflos, hacer fotos es un uso comun para

Uso del mavil, por edad

casi el 60% de los nifios/as. A partir de
los 10 afios, el 54% usa la tablet
también para mensajear con amigos/as.
El uso del moévil para ver series y
peliculas, se da principalmente en
nifos/as de 0 a 3 afios, disminuyendo

progresivamente con la edad.

—— 4%

25%
N 6%

0-3 afos

T 39%

4%

T 32%

4-6 anos

66%

r/ 39%
5%
17%

T 3%
e 59%

9%
b 8%

5%
N 3%

7-9 afnos

78%

T 71%

10-12 afios
24%
I 23%

m Ver videos Youtube
m Hacer fotos

m Ver series/ peliculas
m Acceder a RRSS

76%

57%
54%
10%

Jugar videojuegos/App

= Mensajear

Hablar por teléfono

¢;Para qué suele utilizar el movil su hijo/a? Puede indicar varias opciones
fuente: AJU 2019
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En cuanto a la respuestas segiin género,
el uso del moévil es similar entre nifios y
nifas en cuanto a ver videos y jugar a
juegos. Sin embargo, se aprecia que las
nifas hacen mas uso del resto de

herramientas, principalmente,

Uso del mavil, por género

76%
68%

30%

14% 119
1% gq, s

Nifo

Ver videos Youtube
Hacer fotos

Ver series/ peliculas
Acceder a RRSS

de la camara para hacer fotos y videos
(51% frente al 30%), del WhatsApp
para mensajear con amigos/as (24%
frente a 14%) y ven series y peliculas en

mayor medida (22% frente a 11%).

77%
60%
52%

24% 229,
10% 10%

Nifa

Jugar videojuegos/App
Mensajear
Hablar por teléfono

¢ Para qué suele utilizar este moévil su hijo/a? Puede indicar varias opciones.
Fuente: AJU 2019

En resumen, nifios y nifias utilizan la
tablet en mayor medida que el movil
(62%

frente a 49%) y lo hacen

principalmente para lo mismo, ver
videos de YouTube y jugar a juegos. Sin

embargo, conforme los nifios/as crecen

empiezan a realizar més usos, como
hacer fotos y ver series/ peliculas,
principalmente en el mdvil. Por otro
lado, las nifias hacen mas usos tanto del

movil como de la tablet.
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En lo que se refiere a juguetes
electrénicos, los juegos en el mévil y en
la tablet (67%) y videojuegos (38%)
siguen siendo los juegos/ juguetes mas
usados entre los nifios de 0 a 12 afios.

Le siguen los juguetes radio control

Uso de juego y juguete electrdnico

Juegos en moévil o Tablet
Videojuegos / consolas

Juguete radio control

(21%), los juegos/juguetes que incluyen
el uso de tablet/mévil (17%), mascotas
interactivas (17%) y los dispositivos
electrénicos como cémaras y relojes

inteligentes (15%).

Juego/juguete con tablet/mévil
Mascotas interactivas
Dispositivos electrénicos
Mupecas interactivas

Kits de robdtica

Juguete con conexion a internet
Drones

Hoverboard / patines eléctricos
Juego o juguete con realidad virtual
Programacién o codificacion
Impresién 3D

Juego vinculado a asistente virtual

Juego o juguete con realidad..

Ninguno

67%
38%
21%
17%
17%
15%
10%
10%
8%
5%
5%
3%
3%
2%
2%
1%
13%

¢Con qué juguetes TECNOLOGICOS suele jugar su hijo/a?

Fuente: AlJU 2019
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Por edades, destaca como con 0-3 afos
un 39% de los nifios/as no juegan con
ninglin juguete tecnoldgico, mientras
que de 7 a 12 afios no supera el 2%. El
uso de juegos en el movil/tablet
aumenta con la edad, el 80% de los
nifios/as de entre 7 y 12 afos, y el 70%
de los nifos/as entre 4 y 6 afos. El uso
también  aumenta.

15% de los

de videojuegos

Destaca como mas del

Uso de juegoy juguete electrénico, por edad

nifios/as de entre 7 y 12 afos, juegan
con kits de robdtica. En los nifios

varones destacan: videojuegos en
consola (50% frente a 25%), juguete
radio control (28% frente a 13%) y kits
de robética (14% frente a 7%). En nifas
destacan mascotas interactivas (26%
frente a 8%), dispositivos electrénicos
(19% 12%)

interactivas (19% frente a 2%).

frente a y mufecas

81%
80%
70% 65%
48% 399
36% % 0
29% 269 70 249 207 25% 17%
18% % %39, 19%20% 7% 1seuso 15%
9% 100, 993%.23% % 401&6@7 15/&57%% Lg% 11%{%
0
Juegos  Videojuegos/ Juguete Juego o Mascotas Dispositivos  Muifiecas Kits de Ninguno
movil/ consolas radio control juguete uso interactivas electrénicos interactivas  robdtica
Tablet movil/
Tablet
0-3 afos 4-6 anos 7-9 afos 10-12 afos
(Con qué juguetes TECNOLOGICOS suele jugar su hijo/a?
Fuente: AIJU 2019
Uso de juegoy juguete electrénico, por género
670/%6%
50%
25%  28% 0 26% g
13%  20%s% k% 19% 1%, nds%
Juegos  Videojuegos/ Juguete Juego o Mascotas Dispositivos Mufecas Kits de Ninguno
movil/ Tablet consolas radio control juguete uso interactivas electrénicos interactivas  robdtica
movil/ Tablet
Nifio Nifia

(Con qué juguetes TECNOLOGICOS suele jugar su hijo/a?
Fuente: AlJU 2019
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Se han clasificado en 4 tipos de juguetes
segun la tecnologia que incorporan, con
el fin de valorar qué tipo de juguetes

tienen los nino/as en estas edades:

Juguetes sin tech (juguetes sin ningin

tipo de tecnologia), tech simple

(uguetes que incluyen tecnologias

simples: luces, sonidos, radio

control...), tech avanzadas (juguetes
que incluyen tecnologfas mas complejas
aumentada, virtual,

como realidad

drones, robdtica, programacién...) vy

videojuegos.

Posesion juguetes con/sin tecnologia

5%
21%

59%
15%

Sin tech
Tech simple
Videojuegos

Tech avanzada

Por favor, diganos el porcentaje de JUGUETES TECNOLOGICOS Y NO
TECNOLOGICOS que TIENE su hijo/a
Fuente: AlJU 2019

Si realizamos una media del reparto de
la posesion de juguetes de todos los
ninos/as de 0 a 12 afos, podriamos
decir que el 59% de sus juguetes no

tienen ningln tipo de tecnologia, el

21% son videojuegos, el 15% son

juegos o juguetes con tecnologfas
simples 'y el 5% con tecnologia
avanzada.
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Segln los diferentes grupos de edad,
este reparto presenta diferencias:

Entre el 60 y el 70% de los juguetes de
los nifios de 0 a 9 afios son juguetes sin
tecnologia. Este porcentaje es menor en
nifios/as de 10 a 12 afios, situdndose por
debajo del 50%.

‘Los juguetes con tecnologia simple
predominan principalmente en nifios/as

de 0 a 3 afios (26%), disminuyendo este

Posesién juguetes nifios /as 0-3 afios

798 %

26%

65%

Posesidn juguetes nifios /as 7-9 afios
5%
21%

60%
14%

Sin tech Tech simple

Videojuegos

porcentaje entre el 12% y el 16% a
partir de esa edad.

«Con la edad aumenta la posesién de
videojuegos, situandose en el 34% de
los juegos o juguetes de los nifos/as de
entre 10 y 12 afos. La posesion de
avanzada

edad,

juguetes con tecnologia

también aumenta con la

suponiendo entre el 5% y el 6% de los

juguetes de nifios/as de 7 a 12 afios.

Posesidn juguetes nifios /as 4-6 afios

13%2%

16%

69%

Posesidn juguetes nifios /as 10-12 afios

6%
34% 48%

12%

Tech avanzada

Por favor, diganos el porcentaje de JUGUETES TECNOLOGICOS Y NO TECNOLOGICOS que TIENE su hijo/a
Fuente: AlJU 2019
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Si analizamos el tiempo de juego, el
Unico tipo de juguete que aumenta en
proporciéon a la posesién de juguetes
son los videojuegos, es decir, los
videojuegos suponen el 21% de los
juguetes de los nifios/as de 0 a 12 afos,
pero juegan con ellos un 32% de su
tiempo de juego. Esto significa que los
juguetes con tecnologfa, tanto simple
como avanzada, no aumentan el
engagement frente a otro tipo de
juguetes sin tecnologia. Este hecho

ocurre en todos los tramos de edad, e

Tiempo de juego

4%
21%
32%
53%
15%

1%

incluso, se intensifica cuanto mayor es
la edad del nifo/a, de manera que los
videojuegos suponen el 34% de los
juguetes de nifos/as de 10 a 12 afos,
pero suponen el 49% de su tiempo de
juego.

Diferenciando entre nifios y nifas,
aunque la posesién de videojuegos es
mayor en nifios varones, en ambos
sexos se produce un mayor porcentaje
de tiempo de juego con videojuegos,

que con el resto de juguetes.

Posesidn de juguetes con/sin tech

5% Sin tech

Tech simple
59%

Videojuegos

Tech avanzada

Por favor, dinos el porcentaje de TIEMPO aproximado que tu hijo/a HA JUGADO durante

el ULTIMO MES con los siguientes tipos de juegos..

Fuente: AlJU 2019
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El 55% de los nifios de 0 a 12 afios han
pedido alguna vez un dispositivo
electronico (movil, tablet...), el 44% ha
pedido un videojuego o una video
consola. Otros juegos/ juguetes mds
demandados a los padres son juegos
APP  (41%), juguete radio control
(37%), mascotas interactivas (34%) y

juegos que incluyen el uso de mévil o

Peticion de juegos / juguetes electrénicos

Dispositivos electrénicos
Videojuegos / consolas

Juegos APP

Juguete radio control

Mascotas interactivas

Juguete con moévil o Tablet
Hoverboard / patines eléctricos
Mufiecas interactivas

Drones

Juguete con conexién a internet

Kits de robotica

Juego o juguete con realidad virtual (gafas) 8%
Juego/ juguete de codificacion/... 5%
Impresién 3D 4%
Juego o juguete con realidad aumentada 4%
Juego o juguete vinculado a asistente.... . 3%
Ninguno

tablet (31%). De media, la peticion de
juguetes tecnolégicos se suele situar
entre los 6 y los 7 afios, siendo los
juguetes radio control y las mascotas
interactivas los juguetes tecnoldgicos
que se piden con menor edad, y drones,
juegos de realidad aumentada y de
programaciéon los que se piden mas

tarde.

(Edad media de peticién)
559% (6,2 anos)
44% (6,5 anos)
41% (5,8 aios)
37% (4,3 anos)
34% (4,9 anos)
31% (6 anos)
20% (7,5 anos)
19% (4,2 anos)
16% (7,3 anos)
15% (7,3 anos)
13% (6,9 anos)
(7,5 anos)
(7 anos)
(7,1 anos)
(6,7 anos)
(6,9 anos)

16%

Del siguiente listado de juguetes tecnolégicos, ¢ Cudles le ha pedido alguna vez
su hijo/a)? ; Cudntos afos tenia cuando lo pidié?
Fuente: AJU 2019
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El 54% de los nifios varones han pedido
alguna  vez un  videojuego o
videoconsola, el 33% en el caso de las
nifias. También, el 52% de los nifios
varones ha pedido un juguete radio
control, frente al 23% de las nifias. En
cuanto a la tecnologia avanzada,
destacar que el 24% de los nifios

varones han pedido alguna vez un dron

(7% de las nifas) y el 19% ha pedido
un kit de robética (8% de las nifias).

En cuanto a las nifias, el 48% ha pedido
alguna vez una mascota interactiva
(20% de los nifios varones), y el 36% ha
pedido alguna mufeca interactiva (3%

de los nifios varones).

Peticion de juegos / juguetes electronicos, por género

Dispositivos electrénicos
Videojuegos / consolas
Juegos APP

Juguete radio control
Mascotas interactivas

Juego uso movil/ Tablet
Hoverboard/ patines eléctricos

~ . . g
Mufecas interactivas 3%

Drones 7%
Juego/ juguete conexion a
internet 13%
Kits de robética 8%
Ninguno
Nifo

17%

16%
15%

52%
57%
e 54%
(e}
40%
42%
23% o1
(o)
20%
48%
30%
31%
19%
21%
36%
24%
19%
Nifa

Del siguiente listado de juguetes tecnoldgicos, ; Cudles le ha pedido alguna vez
su hijo/a (lo tenga o no lo tenga actualmente)?
Fuente: AIJU 2019
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Atendiendo a la diferencia entre
“peticion” 'y “posesion”, los juegos
APP, los dispositivos electrénicos y los
juguetes que incluyen uso de mévil o
tablet  son los  juegos/juguetes
tecnolégicos que mas frenos presentan
a la hora de regalar a los hijos/as. Esto
es, principalmente, porque consideran
que sus

hijos/as pasan demasiado

tiempo con pantallas y prefieren juegos

0 juguetes que impliquen movimiento
del nifio/a. Ademas, en el caso de los
dispositivos  electrénicos, consideran
que no son adecuados a su edad,
presentando frenos hasta los 6 afios. Es
este caso, en algunas ocasiones, aunque
no les

regalan los  dispositivos

electrénicos, si usan los de otros
miembros de la familia, al igual que las

videoconsolas.

Frenos a la compra de juguetes tecnoldgicos

Dispositivos electronicos** ﬂ 559,
Videojuegos / consolas* [ et e 449,
Juegos APP** L e e 419
Juguete radio control _3530@%
Mascotas interactivas d 349%
Juego con movil o Tablet** & 31%

Hoverboard / patines eléctricos * & 20%
d%w%
Drones S 169

Muriecas interactivas

Posesion

m Peticion

Juguete con conexién a internet* & 15%
. . 6/’
Kits de robética 13%

Juego o juguete con realidad virtual (gafas) [ uads 8%

Juego/ juguete de codificacién/..‘-3°/§%
Impresion 3D ey 49,
Juego o juguete con realidad aumentada i%4%

Juego o juguete vinculado a asistente.. -1 G/g%

Del siguiente listado de juguetes tecnolégicos, ; Cuales le ha pedido alguna vez su hijo/a (lo
tenga o no lo tenga actualmente)? Del siguiente listado de juguetes tecnolégicos que le ha
pedido su hijo/a, ;cudles les han regalado, usted u otras personas?

Fue
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(*) Otros juguetes que presentan frenos

son los Hoverboard o patinetes

eléctricos, los videojuegos/ consolas
(frenos hasta los 7 afos) y los juguetes
con conexién a internet (frenos edad
hasta 8-9 afios), principalmente porque
prefieren  juegos/  juguetes  que
impliquen movimiento del nifio/a, o no
los consideran adecuados para su edad.
En el caso de los Hoverboard/ patinetes

eléctricos presentan frenos hasta los 8

afos de edad. Otros de sus principales
frenos son el precio (precio medio 250
€) y la peligrosidad percibida.

El principal freno de los drones es la
edad del nifo/a, presentando frenos
hasta los 7-8 afos.

Los juguetes tecnoldgicos con menos
frenos son los juguetes radio control y
los juguetes de programaciéon o

codificacion.

Guia de Buenas Practicas para el desarrollo de juguetes tecnolégicos 27



El 52% de los nifios/as ha pedido ellos
mismos que le regalen el juguete
tecnoldgico con el que més juegan. Un
20% ha sido considerado interesante
por los padres y 25% ha sido un regalo
de algin familiar o amigo. Otros
motivos por los que su hijo/a usa estos
juegos/  juguetes tecnolégicos son
aquellos que son propiedad de otro
miembro de la familia, o en el caso de

los juegos para movil, es el mismo

nifo/a quién descarga los juegos.
Diferenciando por edad, la peticion
infantil, en general, es mayor en
nifios/as de 7 a 12 afios (en torno al
63%), disminuyendo la intervencion
adulta con la edad. En cuanto a la forma
en la que piden este tipo de juegos/
juguetes, el 47% lo pide de forma
especifica, y el 38% pide el tipo de

juego/juguete.

Motivos de compra juguete/juego tecnoldgico

52%

25%

Lo pedia el nifio/a  Se lo regalaron

20% 17%

Me parecié Otros motivos

interesante a mi

Motivos de compra juguete/juego tecnoldgico, por edad

62%64%
52%

31%299%

16%
8%

28%

Lo pedia el nifo/a
mi

0-3 afos 4-6 anos

Me pareci6 interesante a

38%

23% 23%
17% 13[%)19‘%)]8‘%717‘%7

Se lo regalaron Otros motivos

7-9 afos 10-12 afios

Fuente: AlJU 2019
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La  peticion  especifica se da  juguete ocurre principalmente de 4 a 6

principalmente a partir de los 7 afios.  afios, disminuyendo a partir de esta

Mientras que la peticién del tipo de  edad.

Forma de peticién infantil

= Pidi6 este modelo de forma
especifica

= Pidi6 el tipo de juego/
juguete

No lo pidié expresamente, pero
yo suponia que le iba a
gustar

Otras formas

Fuente: AJU 2019
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El 51% de los padres han comprado
juguetes tecnoldgicos porque piensan
que es mas atractivo para sus hijos/as.
El 32% piensa ademds que les ayudan a

desarrollar habilidades relacionadas con

Aporte de la tecnologia a los juguetes

Resulta mas atractivo para mi hijo/a

Le ayuda a desarrollar habilidades
tecnoldgicas

Le ayuda a desarrollar habilidades
educativas

Facilita el entendimiento del juego

Aumenta el tiempo de juego

Pensaba que le iba a gustar

No lo concibo sin tecnologia

Le ayuda en mayor medida a sociabilizarse 2%

Otros motivos

NS/NC

la tecnologia y otras habilidades
educativas (27%). Dentro de otros
motivos, destaca el desarrollo de

habilidades motrices y de coordinacion.

51%
32%
27%
15%
12%

10%

6%

6%

1%

Fuente: AJU 2019
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Por edades, destaca la preocupacion de
los padres de nifios/as mayores de 7
aflos por desarrollar  habilidades
relacionadas con la tecnologia (en torno
al 45%). Se puede apreciar, que en
cuanto a la distincién por género, existe
desarrollar

un mayor interés en

habilidades educativas a través del
juego/ juguete tecnolégico en nifios
varones (36% frente a 20%). Mientras
que en nifas interesa mas que la
tecnologia facilite su entendimiento
(22% frente a 8%) y aumente el tiempo

de juego (18% frente a 5%).

Aporte de la tecnologia a los juguetes, por edad

53%2%
26950% 50‘%214%
Ppo21% 32% - 58929%
(9
‘1 (&) 0, (o)
8% 17% g 0%B7%  13900,12084%
Mas atractivo para Desarrollo Desarrollo Facilita Aumento tiempo
mi hijo/a habilidades habilidades entedimiento del juego
tecnologicas educativas juego
0-3 afos 4-6 ahos 7-9 afos 10-12 afos
Fuente: AJU 2019
Aporte de la tecnologia a los juguetes, por género
54%
47% "
34% 31, 36%
20% 22% 18%
8% 5%
Mas atractivo para Desarrollo Desarrollo Facilita Aumento tiempo
mi hijo/a habilidades habilidades entedimiento del juego
tecnoldgicas educativas juego
Nifo Nifa

Fuente: AlJU 2019
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En total, el 63% de los padres considera en el nifo/a.
que el juguete tecnolégico aumenta

mucho o muchisimo el efecto sorpresa  mucho, ni poco.

Aumento del efecto sorpresa de la tecnologia

Muchisimo/
Totalmente

Mucho

Ni mucho, ni
poco

Poco

Muy poco/Nada

7%

27%

6%

5%

Fuente: AJU 2019
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Finalmente, con el objetivo de entender
mejor las decisiones de compra de los
padres/madres en torno a los productos
tecnolégicos, se les expuso una serie de
juguetes pareados, uno con tecnologia y

el mismo juguete sin ella, para que

para sus hijos/as y los motivos para ello.
Los productos se mostraron acorde a la
edad del sobre

hijo/a el/la  que

respondian la  encuesta 'y  sus
preferencias sobre juguetes, en general.

Las preferencias de juguetes se reparten

eligieran segin el precio y las de lasiguiente manera.

caracteristicas, qué juguete comprarian

Tipologia de juguetes preferidos

Juegos en Tablet o movil 50%
Videojuegos en consolas 29%
Construcciones, montajes y puzles 28%
Mufecas y mini mufiecas 23%
Libros y cuentos infantiles 20%
Juegos de mesa 20%
Manualidades 19%
Vehiculos para montar 18%
Imitacion hogar y entorno 17%
Juegos y juguetes deportivos 15%
Vehiculos pequefios 14%
Juegos y juguetes aire libre 1%
Figuras y playsets 10%
Musicales 7%
Peluches 7%
Primera infancia (0-3 afios) 5%

Billares, futbolines 2%

Fuente: AlJU 2019

w
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Por edad, las dos principales categorias  crece la edad de los nifios/as. Al igual
de juguetes, juegos en la tablet y en el  que juegos de mesa y juegos y juguetes
movil 'y videojuegos en consola, deportivos

aumentan su atractivo a medida que

Tipologia de juguetes preferidos, por edad

Juegos tablet/
Videojuegos il Oy 400,
& 55%
Construcciones r 26%
14%

Mupecas 35%

Libros y cuentos 12% 23%

Juegos de mesa o
ﬂ 35%
Manualidades - 2223:7757
18%

Vehiculos para 19%
L 12%
montar SR 1%

Imitacién hogar F 7% 26%
Juegos %
deportivos d i%23‘7
‘0

0-3 afos 4-6 afos W 7-9 afios  ®10-12 afios

Fuente: AJU 2019
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Los resultados por género, muestran
que los juegos en la tablet o el movil
son igualmente atractivos para nifos y

para niflas, sin  embargo, los

videojuegos en consola son mas

atractivos para niflos varones (43%

frente a 14%), al igual que

construcciones (36% frente a 21%) y
juegos y juguetes deportivos (22%
frente a 8%). En nifas, destacan las
mufiecas y mini mufecas (44% frente a
1%), manualidades (31% frente a 6%) y
juegos de imitacién al hogar y al

entorno (25% frente a 9%)

Tipologia de juguetes preferidos, por género

Juegos tablet/
movil

Videojuegos 14%

Construcciones

0y
Mufiecas 1%

Libros y
cuentos

Juegos de mesa

Manualidades 6%

Vehiculos para
montar 15%

0
Imitacion hogar 9%

Juegos

deportivos 8%

Nifo

16%

48%
52%

43%

36%
21%

44%

25%

18%

22%

31%

22%

25%

22%

Nifa

Fuente: AlJU 2019
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Los juegos/ videojuegos tanto en el
mévil (apps) como en la consola, son
los juegos preferidos por los nifios y
nifias de 0 a 12 afios, tanto dentro de la
categorfa de juguetes tecnolégicos
como dentro de la categoria de juguetes
general.

De media, en torno al 20% de los
juguetes que tienen estos nifios/as, son
videojuegos, porcentaje que aumenta en
los nifos/as de 10 a 12 anos a un 34%,
aunque le dedican el 50% del tiempo de
juego. Los juguetes con tecnologia
(simple y avanzada) suponen el 20% del
total de juguetes, 15% tecnologia
simple que disminuye con la edad y 5%
tecnologfa avanzada, en este caso
aumentado ligeramente con la edad. Sin
embargo, el tiempo de juego es menor
en ambos casos, lo que significa que los
actuales juguetes de tecnologia no
afladen jugabilidad ni valor, frente a los
juguetes sin tecnologfa.

El 50% de los nifios/as piden los
juguetes tecnolégicos, y ademés, lo
suelen hacer de forma especifica,
principalmente a partir de los 7 afios.
Los  juguetes  tecnolégicos  mas
demandados por los nifios/as son los

relacionados con los juegos digitales

(dispositivos electrénicos, videojuegos y
juegos App).

Los juguetes tecnoldgicos que mas
frenos presentan en los padres son los
juegos/ juguetes que implican el uso de
pantallas, porque consideran que pasan
mucho tiempo con pantallas y prefieren
juegos/  juguetes que impliquen
movimiento del nifio/a.

Los principales motivos por los que los
padres compran juguetes tecnolégicos a
sus hijos/as son que, por un lado, son
mas atractivos para sus hijos/as, y por
lado, les

otro ayuda a desarrollar

habilidades tecnoldgicas, educativas y

motoras.
A la hora de elegir un juguete
tecnolégico frente a otro no

tecnolégico, es importante para los
padres que el juego/ juguete no pierda
su funcién original (sin tecnologia), que
sea un aliciente para que el nifio/a haga
un mayor uso del juguete. El principal
freno, es que existe una percepcion
general de que la tecnologia limita la
imaginaciéon del nifio/a, y de que
fomenta el sedentarismo. Otros frenos
son la seguridad virtual para el menor, y

el uso en nifios/as menores de 3 afios.
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Habitos de juego
en la poblacion
infantil



La encuesta es uno de los métodos de
investigacion social mas utilizados que
ha trascendido el alcance estricto de la
investigacion cientifica.

La recopilacion de los datos se realiza a
través de un cuestionario, una
herramienta de recopilacion de datos
(medicién) y el protocolo de preguntas
(recuadro de registro) que se administra
a la poblacién (o una muestra extensa de
los mismos) a través de una entrevista
en la cual el anonimato del sujeto queda

asegurado.

Universo: Padres y madres con nifias y nifios de 4 a 12 afios de edad

Muestra: 3547 familias (muestra ajustada proporcionalmente por género y
tramos de edad)

Error muestral: +1,66 %

Enfoque: Cuantitativo

Técnica: Entrevista electrénica

Ambito: 5 paises (Espafia, Francia, Italia, Alemania y Reino Unido)

Objetivo: Identificar al usuario de juguete tecnolégico y el uso que hace del
mismo

Guia de Buenas Practicas para el desarrollo de juguetes tecnolégicos



Se realizé un estudio
internacional con el fin de
caracterizar los hébitos de
juego de los nifos y nifas de
4 a 12 afios por medio de
una encuesta electrénica.

El estudio se ha llevado a
cabo en Franca, Alemania,
Italia, Reino Unido y Espafa
de forma simultanea. En
total se han obtenido 3547
respuestas entre todos los
paises que se distribuyen de

la siguiente forma:

Género del hijo o hija
Nifio Nifia
50% 50%

Género

Masculino
37%
Femenino
63%
Edad
54%
28%

16%
3%

25-34 35-44 45 -54 +55 afios
afos anos afos

Edad del hijo o hija

10-12
afos
33% =

4 - 6 ailos

7 - 9 afios
33%
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Videojuegos y apps de juegos es la  Aunque destacan también bicicletas y
categoria preferida por los nifos/as de 4  otros vehiculos para montar (24%),
a 12 afos, para el 39%, le siguen las  manualidades (24%), juguetes
construcciones, puzles y montajes tecnoldgicos y/o electronicos (24%),
(29%), y juegos de mesa y sociedad mufecas (22%) y deporte y aire libre

(25%). (22%).

Preferencia de categoria de juguetes

Videojuegos/ apps de juegos 39%
Construcciones, puzles y montajes 29%

Juegos de mesa y sociedad 25%

Bicicletas, triciclos y otros vehiculos para que se

0
monte el nifio/a 24%

Manualidades y artisticos 24%
Tecnoldgicos y/o electrénicos 24%
Mufiecas, accesorios y escenarios 22%
Deporte y aire libre 22%
Figuras de accion, accesorios y escenarios 15%
Vehiculos en miniatura y radio control 13%
Peluches y similares 13%
Cientificos, experimentos 10%
Disfraces 10%
Imitacion hogar y entorno 7%
Musicales 6%

¢ Qué tipo de juguetes son los preferidos de tu hijo/a?
Fuente AIJU 2020
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Los nifios/as de 4 a 6 afios prefieren
jugar a construcciones (38%), mufiecas
(30%) y bicicletas y ride on (29%), los
nifos/as de 7 a 9 afios a videojuegos
(39%), construcciones (28%) y juegos
de mesa (28%), y el tramo alto, de 10 a
12, prefieren jugar, especialmente, a
videojuegos (57%)

y juegos

tecnolégicos (37%), seguidos de juegos
de mesa (30%).
La mayoria de las categorias de juguetes

disminuyen con la edad salvo

videojuegos, juguetes tecnoldgicos,
deporte y aire libre, juegos de mesa y
cientificos, que aumentan con la edad

de los nifios/as

Preferencia de categoria de juguetes, por edad

20%

Videoj / de j 9
ideojuegos/ apps de juegos 39% 579%
Construcciones, puzles y 38%
montajes 20% 28%
. 17%
J d dad 289
uegos de mesa y socieda o
Bicicletas, triciclos y otros % 29%
vehiculos para que se monte el... 2&% ?
Manualidades y artisticos 21? 9
y %
(&)
Tecnoldgicos y/o electrénicos i 20%
37%
Mufiecas, accesorios y escenarios 269 0%
’ Y 10% ’
- 189 N
D | 9 4-6 ANOS
eporte y aire libre ZAI) @27%
Figuras de accién, accesorios y 6(;0% 7-9 ANOS
escenarios 11 ‘% ¢ .
10-12 ANOS
Vehiculos en miniatura y radio 129 21%
control 7% <7
[
Peluches y simil 85°
eluches y similares 9%11/0

S . 6%
Cientificos, experimentos 1 1]%00
0

Disfraces 9%

5%

13%

Imitacion h 1 9
mitacién hogar y entorno 2%6 %

o

Musicales

15%

{Qué tipo de juguetes son los preferidos de tu hijo/a?
Fuente AJU 2020
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Los niflos varones juegan

mas

a

videojuegos  (48%), construcciones

(37%) y juegos tecnolégicos (28%),

mientras las nifias a mufecas (42%),

manualidades (38%) y videojuegos /

juegos app (29%).

La mayoria de las categorfas estan
segmentadas por el género de los
nifos/as, salvo las categorias mas unisex
que son juegos de mesa, bicicletas y

ride on y juegos cientificos.

Preferencia de categoria de juguetes, por género

Videojuegos/ apps de juegos

Construcciones, puzles y montajes

Juegos de mesa y sociedad

Bicicletas, triciclos y otros vehiculos
para que se monte el nifio/a

Manualidades y artisticos

Tecnoldgicos y/o electrénicos

Mufecas, accesorios y escenarios

Deporte y aire libre

Figuras de accion, accesorios y
escenarios

Vehiculos en miniatura y radio
control

Peluches y similares

Cientificos, experimentos

Disfraces

Imitacién hogar y entorno

Musicales

29% 48%
(o}
19% 1%
23%
27%
27%
20%
10%
? 38%
28%
19%
3% ;
42%
27%
16%
- 24% NINO
‘0
NINA
- 23%
(o}
7%
19%
11%
9%
5%
14%
3%
11%
4%
8%

(Qué tipo de juguetes son los preferidos de tu hijo/a?

Fuente AIJU 2020
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Videojuegos y apps de juego es la
categoria de juego preferida en los 5
paises analizados, destacando Reino
Unido y Francia. Construcciones
destacan en Italia, Francia y Reino
Unido,

mientras los juguetes

tecnoldgicos/  electrénicos  destacan

Italia, Reino Unido y Espafia.

Los juegos de mesa destacan en
Francia. Las bicicletas y otros vehiculos
para montar son los favoritos en
Alemania, donde también destacan los

juguetes de deporte y aire libre.

Preferencia de categorfa de juguetes, distribucién por pafs

Figuras de accién, accesorios y escenarios

17
P 16%

35%
47%
Videojuegos/ apps de juegos
juegos/ apps de jueg - e
37%
25%
. ] 29%
Construcciones, puzles y montajes [N 229%
30%
34%
Juegos de mesa y sociedad 330,
2%
23%
o o 23%
Bicicletas, triciclos y otros vehiculos para que se H
monte el nifio/a 229%,
26%
26% 540 ESPANA
0
Manualidades y artisticos NN 26% UK
24%
18% = ALEMANIA
FRANCIA
25%
, " 27% ITALIA
Tecnolégicos y/o electronicos _1 710/9%
? 29%
25%
- . . 21%
Mufecas, accesorios y escenarios I 20%
18%
23%
21%
Deporte y aire libre
porte y o 8%
21%

15%
%
9% 21%
(o)

{Qué tipo de juguetes son los preferidos de tu hijo/a?
Fuente ALIU 2020
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El 96% del juego con construcciones se
produce en el interior de casa, el 17%
en el exterior de casa y el 3% en la
calle. Juegan, principalmente, de forma
solitaria (69%), aunque también con
otros nifos/as (55%) y con adultos
(36%).

Principalmente, los nifios/as juegan de

forma libre (70%) y en el caso de usar

Construcciones

gufas, usan las del mismo producto
(46%) o son guiados por un adulto
(25%).

El juego libre disminuye con la edad,
del 78% al 687% y aumentan las
construcciones guiadas, principalmente
incluidas en el juguete.

El juego guiado mediante videos en

internet es mayor en UK (17%).

(Donde juegan?

96%

17%
3%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
69%
55%
36%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
¢Juego guiado o libre?
70%
46%
25%
8%
Juego libre Guiado por adultos  Guiado por plantillas  Guiado por videos
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En el juego con manualidades, el 94%
se da en el interior de casa, el 26% en el
exterior de casa y el 4% en la calle.
Juegan de forma solitaria (66%), con
otros nifios/as (50%) y con adultos
(42%).

Principalmente, juegan de forma libre
(71%) y en el caso de usar gufas, usan

las del mismo producto (43%) o a

Manualidades

través de guias de internet (34%).

La actividad mds comudn dentro de las
manualidades es pintar y dibujar (80%),
también forman figuras (43%) o
moldean (35%), o utilizan el sistema de
pintos (28%).

El principal uso de las manualidades es
la decoracion (68%) o como regalo

(63%).

(Doénde juegan?

94%

26%

4%

Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
66% o
50% 42%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
Juego guiado
71%
(o)
43% 349
Juego libre Guiado por plantillas Guiado por videos

Fuente: AIJU 2020
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El 95% del juego con mufiecas se
produce en el interior de casa, el 31%
en el exterior de casa y el 13% en la
calle. En general, el juego con mufiecas
disminuye con la edad, pasando del

23% al 7%.

solitaria (74%) y con otros nifios/as
(67%), principalmente.

Inventar historias es la forma de juego
mas comun (64%), seguida de vestir las
(64%),

mufiecas peinarlas 0

maquillarlas (54%) y reproducir la vida

Juegan, principalmente, de forma diaria (53%).
Munfecas
;Donde juegan?
95%
31%
13%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?

74% 67%
20%

Solo/a Otros niflos/as Adultos

(Cémo juegan?
Inventa historias 64%
Vestirlas 64%
Peinarlas, maquillarlas 54%
Vida diaria 52%
A papas y mamas 44%
Profesores/as 32%
Las lleva 25%
Doctores/as 22%
Vida adolescente 9%

Fuente: AlJU 2020
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El 94% del juego con figuras de accion
se produce en el interior de casa, el
30% en el exterior de casa y el 10% en
la calle.

Juegan de forma solitaria (70%) y con
otros nifios/as (61%), principalmente.

Inventar historias (77%) es la forma de

Figuras

juego méas comun. El 53% juega
combinando diferentes marcas y el 42%
monta y desmonta escenarios. El 44%
reproducen escenas de superhéroes/
heroinas, principalmente nifios varones,

49% frente a 10%.

;Donde juegan?
94%
30%
10%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
0,
70% 61%
19%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
¢ Cdémo juegan? - Figuras
77%
[»)
42% >3% 44%
Monta y desmonta  Inventa historias Combina marcas Escenas
escenarios superhéroes/
heroinas

Fuente: AIJU 2020
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El juego con peluches se produce en el
interior de casa en un 96% de los casos,
el 20% en el exterior de casa y el 11%
en la calle.

Juegan de forma solitaria (77%) y con

otros nifios/as (50%), principalmente.

Peluches

Se usa, principalmente, como

quitamiedos (55%), y el principal modo
de juego es imaginar aventuras (50%),
seguido de jugar a cuidarlos (48%) o lo

llevan de un lado a otro (40%).

;Donde juegan?
96%
0,
20% 1%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
77%
50%
19%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
¢ Coémo juegan?
55%
48% 50%
’ 40%
22%
Cuidarlo Imaginar  Lleva de un lado Decoracion Quitamiedos
aventuras a otro

Fuente: AlIJU 2020
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El 91% del juego de imitacién se
produce en el interior de casa, el 33%
en el exterior de casa y el 10% en la
calle. Los nifios/as juegan de forma
solitaria (67%) y con otros (63%),
principalmente.

Cocinar es la forma de juego mas

Imitacién

comun (67%), seguida de jugar a papas
y mamaéas (54%) y hacer la compra
(43%). Jugar a papas y mamas y cocinar
disminuye con la edad, mientras
aumenta jugar a profesores/as y jugar a

trabajar en la oficina.

;Dénde juegan? - Imitacion

91%

33%
10%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan? - Imitacién
67% 63%
32%
Solo/a Otros ninos/as Adultos
(A qué juegan? - Imitacion
Cocinar 67%
Papds y mamas 54%
Hacer la compra 43%
Profesores/as 37%
Doctores/as 26%
Policias/ bomberos 15%
Peluqueros/as 15%
Veterinarios/as 11%
Trabajar en la oficina 10%
Obreros/ constructores/as 9%
Mecanicos/as 9%

Fuente: AIJU 2020

Guia de Buenas Practicas para el desarrollo de juguetes tecnolégicos 49



El 62% del juego con bicicletas/ ride on
se produce al aire libre, dentro de la
zona urbana, el 57% se produce en el
exterior de casa. Un 17% de los
nifios/as lo hacen en zona extraurbana,
sin presentar diferencias importantes
por género o edad.

El 76% del juego con bicicletas/ ride on

se produce con otros nifios/as, el 39%

con adultos y el 39% de forma solitaria.

Bicicletas y ride on

El principal uso de este juguete es
pasear (72%). Otros usos son hacer
carreras (principalmente de 4 a 6 afos),
hacer rutas (37%), principalmente en
10-12 afios, hacer circuitos (26%) o lo
usan como medio de transporte (24%),
méas comuin en Alemania (53%). El 29%
suele compartir este tipo de juguetes
con sus amigos/as, hecho que aumenta

con la edad.

;Dénde juegan?

57%

13%

Dentro de casa Exterior casa

62%

17%

Dentro pueblo/ Fuera pueblo/

ciudad ciudad
(Con quién juegan? - Bicicletas
39% 39%
Solo/a Otros nifios/as Adultos

(A qué juegan? - Bicicletas

Pasear

Hacer carreras

Comparte con sus amigos/as
Rutas

Circuitos

Medio transporte

Pruebas habilidad

72%
29%
29%
27%
26%
24%

12%

Fuente: AIJU 2020
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El 78% del juego con mini vehiculos se

juega en el interior de casa, el 51% en

el exterior, y el 17% en la calle.

Principalmente, juegan en solitario

Mini vehiculos

78%

Interior de casa

67%

Solo/a

(Cémo juegan? - Minivehiculos

Carreras

Circuitos

Inventar historias
Coleccioén

Crear escenarios
Crar propios coches

Decorar los coches

(67%) y con otros nifios/as (62%).

Juegan,

mayoritariamente,

d

hacer

carreras (63%), a hacer circuitos (50%)

y a inventar historias (44%).

;(Dénde juegan?

51%

Exterior de casa

;Con quién juegan?

62%

Otros niflos/as

6%

21%
21%

15%

Fuente: AlJU 2020
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17%

En la calle

27%

Adultos

50%
44%

63%
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El 94% del juego con juegos de mesa se

La mayoria (70%) prefieren partidas

juega en el interior de casa, el 23% en  cortas, disminuyendo con la edad
el exterior de casa. Se juega con otros  (de 80% a 58%).
nifos/as (76%) o con adultos (75%) .
Juegos de mesa
94% ;Donde juegan?
23%
5%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
76% 75%
17%
Solo/a Otros nifios/as Adultos

Partidas largas/ cortas

30%

Prefiere partidas largas

70%

Prefiere pastidas cortas

Fuente: AlJU 2020
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El 94% del juego con juguetes
tecnolégicos/ electrénicos se produce en
el interior de casa, el 21% en el exterior

de casa y el 10% en la calle. Juegan de

nifios/as (61%), principalmente.
El 69% juega de forma libre, el 35%
guiado a través de plantillas del mismo

producto y el 31% a través de video-

forma solitaria (71%) y con otros tutoriales.
Tecnolégicos / electrénicos
;Dénde juegan?
94% ¢ e
21%
10%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
(Con quién juegan?
71%
61%
23%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
Juego guiado/ libre - Tecnolégicos
69%
35% 31%
Guiado por plantillas Guiado por videos Juego libre

Fuente: AlJU 2020
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El 88% del juego con disfraces se juega  nifios/as (66%) y en solitario (59%).
en el interior de casa, el 40% en el Juegan, mayoritariamente, a juego
exterior, y el 13% en la calle. simbélico (59%) y a imitar a sus

Principalmente, juegan con otros  personajes preferidos (58%).

Disfraces

;Dénde juegan? - Disfraces

88%
40%
13%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
;Con quién juegan? - Disfraces
669
59% e
16%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
(Cémo juegan? - Disfraces
Juego simbdlico 59%
Persnajes preferidos 58%
Para que adultos lo vean 27%
Fotos y videos 21%
Realiza sus propios disfraces 19%

Fuente: AIJU 2020
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El 73% del juego de deporte y aire libre
se juega en el exterior de casa y el 45%
en la calle, este Ultimo, principalmente
en Espafa (69%), mientras en el resto

de pafses es mayor el juego en el

exterior de casa.

Principalmente, juegan con otros
nifios/as (89%). Juegan, en general, de

forma libre (79%).

Deporte y aire libre
;Donde juegan?
45%
20%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
;Con quién juegan?
37% 36%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
Juego guiado/ libre
79%
34%
Guia por plantillas Instrucciones adulto Juego libre

Fuente: AlJU 2020
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El 87% del juego con juegos cientificos  adultos (49%) y en solitario (46%).

se juega en el interior de casa y el 35%  Principalmente, juegan a través de

en el exterior. plantillas  del

juego (63%) o con

Juegan con otros nifios/as (53%), con  instrucciones de un adulto (49%).

Juegos cientificos

;Donde juegan?
87%
35%
Interior de casa Exterior de casa
;Con quién juegan?
53%
46%
Solo/a Otros ninos/as
Juego guiado/ libre
63%

49%

19%

Guia por plantillas Instrucciones adulto ~ Guia por videos

Fuente: AlJU 2020
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5%

En la calle

49%

Adultos

24%

Juego libre
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El 97% del juego con videojuegos se  principalmente lo hacen de forma
juega en el interior de casa. virtual (40%), principalmente, a partir
Principalmente, juegan con en solitario  de 7 afos, y también juegan de forma
(69%) y con otros nifios/as (63%). presencial (35%). Un 9% juega de

Quienes juegan con otros nifos/as, forma virtual de forma profesional.

Videojuegos
;Donde juegan?
97%
14% 7%
Interior de casa Exterior de casa En la calle
¢Con quién juegan?
0,
69% 63%
21%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
Juego compartido fisico/ virtual
&)
35% 40%
9%
Forma presencial Forma virtual - ocio Forma virtual - profesional

Fuente: AlJU 2020
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Se utilizan varios dispositivos para jugar
a videojuegos:
(49%),
(48%), movil (43%) y tablet (41%).

videoconsola portétil

videoconsola de sobremesa

Los tipos de juegos mdas comunes son

Arcade (41%),
accion (40%) y estrategia (36%).

construccion  (41%),

En nifias destacan también otros tipos
de juegos como belleza (32%), artisticos

(31%), y cuidados (31%).

Videojuegos

Dispositivos
49% 48%
’ ° 43%
23%
Videoconsola  Videoconsola Movil PC
Portatil sobre mesa
(A qué juegan?
Arcade %
Construccién 41%
Accién 40%
Estrategia 36%
Deportivo
Simulacion 20%
Juegos de mesa 20%
Artistico 16%
Cuidados 15%
Second life 15%
Musicales 13%
Belleza 12%

Guia de Buenas Practicas para

Fuente: AlJU 2020

el desarrollo de juguetes tecnolégicos
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El juego con instrumentos musicales se
realiza, principalmente, en el interior de
casa (86%). Juegan con en solitario
(65%), o con otros nifios/as (54%).

El 52% toca de forma libre, el 29%

Musicales
;Donde juegan?
86%
33%
6%
Interior de casa  Exterior de En la calle
casa
Juego guiado/ libre
52%
29% 27% 259

Tocade  Guias Guias Guias
forma  juguete adulto internet
libre

sigue las guias del juguete, el 27%
sigue guias de un adulto y el 25%, guias
de internet.

El 51% utiliza el juguete como si fuera

un instrumento de verdad (toca bien).

(Con quién juegan?

65%
54%
21%
Solo/a Otros nifios/as Adultos
¢{Cémo juegan?
51%

22% 21% 20%
6%
Tocar  Juego Hace  Sonidos Toca con

bien  simbdlico ruido sin las visitas
esfuerzo

Fuente: AIJU 2020
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Los juguetes (47%) son el producto con
mayor interés entre los nifios/as de 4 a
12 afos, seguidos de la tablet (41%),
los videojuegos (38%), el movil (35%),
los libros de papel (34%) y los articulos
deportivos (34%).

El interés de los juguetes disminuye con
la edad, del 66% al 26%, al contrario
que pasa con los videojuegos, del 23%
al 51%.

El interés por la tablet es constante en
todas las edades, mientras por el movil

aumenta con la edad, del 28% al 45%.

Productos de interés

Juguetes

Tablet

Videojuegos

Movil

Libros papel

Articulos deportivos
Ropa y complementos
Dispositivos escuchar musica
Articulos belleza
Accesorios cocina
Desplazamiento eléctrico
Instrumentos musicales
Altavoces inteligentes

Dispositivos fotografia

Compras videojuegos 9%

Drones 9%

El interés por los videojuegos y los
articulos deportivos es sustituido por los
libros y la ropa, en las nifias.

Todos productos que aumentan el

interés con la edad son aquellos que
estdn relacionados con la tecnologfa:
videojuegos, movil, dispositivos para

escuchar  musica, dispositivos de

desplazamiento  eléctrico, altavoces

inteligente, compras  dentro  de

videojuegos, drones, relojes

inteligentes, realidad virtual, articulos

para gamers y pulseras de actividad.

47%
41%
38%
35%
34%
34%
25%
17%
16%
16%
14%

14%

10%

10%

Fuente: AIJU 2020
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La actividad extraescolar por excelencia
es el deporte (49%), actividad que
aumenta con la edad de los nifios/as, del
40% al 56%. El 56% de los nifos
varones hace alguna  actividad
extraescolar de deporte frente al 42%
de las nifias. En niflas destaca el baile
como actividad extraescolar (22%).

El 38% de los nifos/as pertenecen a
algtin equipo deportivo, porcentaje que

aumenta a partir de los 7 afos.

Dentro de los deportes destaca natacion
(14%) y fatbol (13%), la primera con
mas influencia en el tramo bajo, y la
segunda al contrario. Fuatbol y artes
marciales destacan en nifios varones
mientras en nifias destacan el baile
moderno, clasico y la gimnasia ritmica.

De media, los nifios/as dedica 4 horas y
45 minutos a la semana realizando
actividades extraescolares, 5 horas y 30

minutos en el tramo de 10 a 12 afos.

Actividades extraescolares

Deporte
Musica
Idiomas
Dibujo y pintura

Manualidades

Baile
Tipo de deporte
Natacion 14%
Futbol 13%
Baile moderno 7%
Artes marciales 7%
Baloncesto 5%
Baile clasico /ballet 5%
Atletismo 4%

49%
16%
14%
14%
13%

13%

Pertenencia a equipo deportivo

38% S

62% No

Fuente: AlJU 2020
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En general, los nifios/as usan juguetesy el movil, la videoconsola y el pc
dispositivos electrénicos por igual, aumenta. El uso de la tablet y la
aunque el uso de juguetes disminuye  televisibn se mantienen constantes

con la edad (de 88% a 57%), mientras  durante todos los tramos de edad.

Dispositivos electrénicos vs juguetes, por edad

88%
78% 75% 9 78%
7% 200 12% 70% 72%
66% 1 65% 649%
Y 62% 9 °
57% 539 54%
47%
Juguetes Television Tablet Moévil Videoconsola Ordenador

4-6 ANOS 7-9 ANOS 10-12 ANOS

Fuente: AlJU 2020
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La television es el dispositivo mas
comun para ver contenido audiovisual
(93%), le siguen la Tablet (64%) y el
movil (62%). Por edad, destaca el
aumento del uso del mévil y el pc para
ver contenido audiovisual con la edad

de los nifios/as.

El 90% de los niflos/as ve contenido
audiovisual en la television tradicional y
el 70% en la televisién a la carta. Algo
que se mantiene constante en todos los

tramos de edad.

Dispositivos
93%
64% 62%
46%
Television Tablet Movil Pc
Dispositivos, por edad
93%94%93%
70% 66%
60% 63% 0, 62%°°7° 59%
g 57% 489 9%
31%

Television Tablet Movil Pc

4-6 ANOS 79 ANOS  10-12 ANOS

Tipo de televisién (respuesta multiple)

90%

Tradicional

70%

A la carta

Fuente: AlJU 2020
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Los youtubers o canales de YouTube es
el contenido audiovisual que mas
interesa a los nifios/as (25%), le siguen
los programas de accién (18%), de
aventuras (14%) y de animales (14%).

Los youtubers, la comedia y las series
de adolescentes aumentan su interés

con la edad de los nifios/as, mientras

disminuyen las tematicas de accion,
aventuras, animales y princesas.

En cuanto a la distribucién por género,
en nifios varones destacan las temaéticas
de accién y aventuras. En nifias
predominan las tematicas princesas,

musica y adolescentes.

Contenido audiovisual, tematicas

YOUTUBERS

ACCION

AVENTURAS

ANIMALES

PRINCESAS

MUSICA

COMEDIA

ADOLESCENTES

25%

18%

14%

14%

12%

10%

10%

10%

Fuente: AlJU 2020
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Los youtubers o canales de YouTube es
el contenido audiovisual que mas
interesan a los nifios/as (25%), le siguen
los programas de accién (18%), de
aventuras (14%) y de animales (14%).

Los youtubers, la comedia y las series

de adolescentes aumentan su interés

Contenido audiovisual, teméticas

con la edad de los nifios/as, mientras
disminuyen las tematicas de accion,
aventuras, animales y princesas.

Por género, destacan en nifios varones
las teméticas de accién y aventuras, y
en nifias las tematicas princesas, musica

y adolescentes.

20%
YOUTUBERS 25%
7 30%
L 0,
ACCION 7 4%
14%
0
AVENTURAS 1557
12%
4-6 ANOS
0
ANIMALES 15% %
1% )
7-9 ANOS
0,
PRINCESAS 12% 20% )
4% 10-12 ANOS
0
MUSICA 1%,
10%
7%
COMEDIA 1%
12%
[»)
ADOLESCENTES 3% 11%
6%
Pertenencia a equipo deportivo
26% 28%
25% 23%
17%
- 1495% 15% 14%
1% 10%l 1%
0
% 6% 6%
1%
YOUTUBERS ACCION AVENTURAS ANIMALES PRINCESAS MUSICA COMEDIA ADOLESCENTES
NINO NINA

Fuente: AJU 2020
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El 76% de los nifios/as usan Youtube y
el 30% de los nifos/as usan Tik Tok.
El uso de las redes sociales aumenta con

la edad, de manera que el 84% de los

nifos/as de 10 a 12 afos usan Youtube,
el 48% Tik Tok y el 30% Instagram. Tik
Tok destaca algo mas en nifias (36%

frente a 25%).

Uso de RRSS
76%
30%
16% 16% 12%
YOUTUBE TIK TOK INSTAGRAM ~ SNAP CHAT  FACEBOOK
Uso de RRSS, por edad
49
77084%
67%
48%
30% 30% . 00
[0
13% 6%13% gop1°% 6o, 2%
YOUTUBE TIK TOK INSTAGRAM ~ SNAPCHAT  FACEBOOK
46 ANOS 79 ANOS  © 10-12 ANOS
Uso de RRSS, por sexo
76% 77%
36%
25%
159 18% 139 19% 13%129%
YOUTUBE TIK TOK INSTAGRAM ~ SNAP CHAT  FACEBOOK
NINOS = NINAS

Fuente: AlJU 2020
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En general no hay grandes diferencias  Francia es el pais con menor uso infantil
entre paises, en cuanto al uso de RRSS.  de las redes sociales, exceptuando
El uso de Youtube por parte de los  SnapChat. Facebook es menos usada en
nifos/as es ligeramente mayor en  Espafia que en el resto de paises.

Espafia, Italia y Reino Unido.

Uso de RRSS, por pais
82%
A 72
YOUTUBE 80%
64%
81%
13%
B 20%
INSTAGRAM 16%
13%
21%
ESPANA
399 m ALEMANIA
-2 UK
TIK TOK 33%
22% FRANCIA
35% ITALIA
14%
BN 15%
SNAP CHAT 18%
19%
15%
8%
R 179
FACEBOOK 16%

12%
15%

Fuente: AlJU 2020
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