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RESUMEN

El objetivo de esta tesis fue disefiar un modelo de negocio para la creacion de una
marca productora y comercializadora de material didactico en el mercado de Ecuador con
visién a la exportacion a Estados Unidos, generando procesos innovadores en su cadena
de valor en el afio 2023. La empresa, llamada LUDO Wood Toys, se dedica a la
fabricacion y comercializacion de juguetes dirigidos al desarrollo de habilidades
motrices, cognitivas y otras habilidades en nifios de 1 a 3 afios, utilizando materiales
naturales como la madera y siguiendo metodologias educativas no tradicionales. Se
realizd un analisis del mercado y del entorno para determinar la viabilidad del modelo de
negocio propuesto, y se aplicd la herramienta del Design Thinking para proponer
soluciones innovadoras a las necesidades del mercado de material didactico. Ademas, se
establecieron fundamentos legales y estratégicos para el funcionamiento de la empresa y
se propuso la campafia "El juego sin barreras” para unirse a la lucha por la inclusion de
nifios con Trastorno del Espectro Autista en centros educativos. La tesis concluyo que
LUDO Wood Toys tiene el potencial de consolidarse como marca de jugueteria en el

mercado nacional e internacional, generando impacto social y ambiental positivo.

Palabras clave: madera, juguetes, educacion, reciclaje, internacionalizacion,

Desing thinking, inclusion, mercado.



ABSTRACT

The objective of this thesis was to design a business model for the creation of a
brand that produces and markets didactic materials in the Ecuadorian market, with a
vision for exportation to the United States, generating innovative processes in its value
chain in the year 2023. The company, named LUDO Wood Toys, is dedicated to the
manufacturing and commercialization of toys aimed at the development of motor,
cognitive, and other skills in children aged 1 to 3 years, using natural materials such as
wood and following non-traditional educational methodologies. A market and
environment analysis was conducted to determine the feasibility of the proposed business
model, and the Design Thinking tool was applied to propose innovative solutions to the
needs of the didactic material market. Additionally, legal and strategic foundations were
established for the functioning of the company, and the "The Game Without Barriers"
campaign was proposed to join the fight for the inclusion of children with Autism
Spectrum Disorder in educational centers. The thesis concluded that LUDO Wood Toys
has the potential to consolidate as a toy brand in the national and international market,

generating positive social and environmental impact.

Keywords: wood, toys, education, recycling, internationalization, design

thinking, inclusion, market.
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PROYECTO LUDO WOOD TOYS

Introduccion
La empresa LUDO Wood Toys se dedica a la fabricacion y comercializacion de

juguetes dirigidos al desarrollo de habilidades motrices, cognitivas y otras habilidades en
nifos de 1 a 3 afos. Estos juguetes se disefian para su uso en hogares y centros de
desarrollo infantil que buscan modelos educativos no tradicionales.

Los padres y educadores que se preocupan por la educacion de sus hijos buscan
materiales que les permitan interactuar con el mundo durante sus primeros afos de vida.
Segun Vazquez (2017), las metodologias no tradicionales ofrecen al nifio mejores
oportunidades de desarrollo fisico, intelectual, emocional y social, sin presionar ni
acelerar ningun proceso de desarrollo. Por esta razon, los materiales utilizados en la
fabricaciéon de los juguetes de LUDO Wood Toys se basan en formas y materiales
naturales, como la madera (Gurrea, 2015).

Gurrea (2015) menciona en su tesis sobre la combinacién de las pedagogias
Montessori y Waldorf en la inclusion de nifios con Trastorno del Espectro Autista (TEA),
la importancia del juego, del movimiento, de la busqueda de autonomia, del material
utilizado, asi como el impacto y cuidado al medio ambiente como elementos
fundamentales para el aprendizaje en ambas metodologias. Por lo mismo, ademas de su
enfoque educativo y ambiental, LUDO Wood Toys se preocupa por el bienestar social,
uniéndose a la lucha por la inclusion de nifios con TEA vy fusiona este enfoque con su

campafia “El juego sin barreras”.
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1 Desing Thinking
Una de las necesidades mas comunes entre los emprendedores y empresarios es

el disefio de un producto, ya sea un bien o un servicio (Aguilar, 2018). En este proyecto
de investigacion se ha utilizado el Design Thinking como una herramienta que facilita el
proceso de disefio del producto de manera adecuada y ajustada a las necesidades de los
clientes. Esto implica la determinacion de los puntos clave en cuanto a disefio, utilidad y
enfoque que se desean (Milla, 2018).

Segin Brown (2008), "La metodologia Design Thinking se enfoca en generar
propuestas de valor enfocadas en el consumidor a través de cinco etapas: Empatizar,
Definir, Idear, Prototipar y Validar".

En el contexto del modelo de negocio, es esencial definir el mercado objetivo, que
segun la propuesta presentada se refiere a "Padres de familia de nifios en los que se desea
incitar un aprendizaje significativo mediante material didactico".

Por lo tanto, la aplicacion de la metodologia Design Thinking en el modelo de
negocio debe comenzar con la fase de Empatizar, que implica comprender las necesidades
y deseos del mercado objetivo. Luego, se procede a la fase de Definir, en la que se
establece claramente el problema a resolver y se delimitan los objetivos. A continuacion,
se pasa a la fase de Idear, en la que se generan soluciones innovadoras a través de la
creatividad y la lluvia de ideas.

Una vez que se han generado varias alternativas, se procede a la fase de Prototipar,
en la que se crean modelos y prototipos de las soluciones para poder probarlas y ajustarlas.
Por ultimo, se lleva a cabo la fase de Validar, en la que se evalua la efectividad de la
solucion con el mercado objetivo y se realizan los ajustes necesarios para lograr un
resultado éptimo (Cérdova, 2015).

En resumen, la metodologia Design Thinking es una herramienta efectiva para
generar propuestas de valor enfocadas en el consumidor en el contexto del modelo de

negocio, a través de las cinco etapas: Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Validar.

1.1 Evidenciar el Desing Thinking en el proyecto

1.1.1 Empatizar
Esta etapa es fundamental para entender las necesidades, deseos, frustraciones y

limitaciones de los usuarios o clientes para los que se esta disefiando un producto o
servicio. Se enfoca en observar y comprender el comportamiento de los usuarios a través
de diversas técnicas de investigacion para crear una conexion emocional con el usuario,

lo que permite entender sus necesidades de manera mas profunda.
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Al comprender las necesidades, deseos y problemas del usuario, el equipo puede

generar ideas mas relevantes y efectivas que resuelvan el problema de manera mas

eficiente.

1.1.1.1 Segmento del mercado
De acuerdo a datos del Ministerio de Educacion en Ecuador, en el periodo

académico 2022-2023 se consideran 4°322.138 estudiantes de los cuales, 16.234 se

encuentran matriculados en el nivel de Educacion Inicial en 198 Instituciones Educativas

particulares de Quito- Pichincha.

Con la finalidad de determinar el tamafio muestral, se consideran Centros de

Educacidn Inicial particulares en el canton Jipijapa, en la ciudad de Quito; en donde se

determinan 9 Centros y 402 estudiantes legalmente matriculados segun datos del

Mineduc.

Tabla 1 Instituciones Educativas segun datos del Mineduc.

Nifios
Matriculados

Educacion

en

Inicial

(Particular) en Quito

Numero de
Centros de
Educacién Inicial

Particulares

Nimero de
C.E.l. Particulares en

la Parroquia Jipijapa

Nifos
matriculados en C.E.I
particulares en la

parroquia Jipijapa

16.234 198 9 403
Fuente: Mineduc
Elaborado por: El Autor
T Periodo Zona de planificacién Provincia Canton
HC
i
Datos detallados
L Nivel educativo Intercultural / Intercultural bilingue
DATOS
ABIERTOS .
Régimen escolar
Sostenimiento o @ nterculiural @nt
) ) Descomposicién de la matricula Estu d ia n tes
Tipo de educacién
4.322.138
2.175.218 2.146.920
@ Desert [ ] L LI

Figura 1. Tamanfo de la poblacién de estudiantes de Educacion Inicial en Ecuador
Fuente: Mineduc
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Periodo Zona de planificacién Provincia Cantén

HC
I f‘f 2022-2023 Toda:
ﬂ-[]-[lﬂ Datos

1 Nivel educativo
ABIERTOS ‘

Ministerio de Educacién

PICHINCHA Quito

Intercultural / Intercultural bilingue

Régimen escolar

Sostenimiento
@inicial @EGE @Bachillerato @intercultural @Iintercultural Bilingle

Particular
Descomposicién de la matricula EStudianteS

Tipo de educacién

170.989 _
86.103 84.886

Figura 2. Tamafio de la poblacién de estudiantes de Educacion Inicial en Pichincha
Fuente: Mineduc

G Periodo Zona de planificacién Provincia Cantén Parroquia Urbano/Rural
oﬁn}’ 2022-2003 v Todas ~ PICHINCHA Qumo v Todas - Todas W
ol Datos

—1

DATOS Tenenci Conectividad Jornada

ABIERTOS

Mmtero g caveasien 12 (538%)

Sostenimiento Comodato oo

e ; . . . | esperi

Tipo de educacién - InStltUCIones educatlvas

Todas v Noconoce | 2 1 98 o
e pertina

Nivel educativo

nicia
Intercultural / Intercultural bilingue Urbane / Rural

%)
nicial/EGB 198
70 (897%) O

EGE/Bachillerato ELg
EGB ES)

v
b B 08 (25.38%) 128 (16.41%)
P/ Féein ical ) S .
= @imercuitural @Intercuttural Bilinglie @ Urbana @Rural

{
v~

Figura 3. Tamafio de la poblacion de I.E. de Educacion Inicial en Pichincha
Fuente: Mineduc
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G Periodo Zona de planificacion P Cant: Parroq: Urbano/Rural
o wmam v Toaas HiNH @ ~ A v Todas v
ﬂ-l]ﬂﬂ Datos
I
DATOS c
tividad Jornada
ABIERTOS

inisteria do sducacian
Régimen escolar

Tenencia
Todas v
) Propio 7 -
Sostenimiento PEr I
o o - g
Ariendo . 2

Tipo de educacién

Todas v

L~

Figura 4. Tamafio de la poblacion de I.E. de Educacion Inicial en Quito-Jipijapa
Fuente: Mineduc

PICHINCHA

tos detallados

Nivel educativo Intercultural / Intercultural bilingue Identificacién étnica

5178

@inicial @EGB @Bachillerato @Intercultural

Nacionalidad Indigena

Descomposiciéon de la matricula Estud ia ntes .
: I
5.374

Arhuiar

Figura 5. Tamario de la poblacién de estudiantes de Educacion Inicial en Quito-
Jipijapa
Fuente: Mineduc
Con los datos obtenidos, se determina el tamafio muestral, en donde se considera:

Tabla 2 Datos para el calculo de la Muestra

n = tamafo de la muestra 161

N= Poblacion 403

Z= Nivel de confianza 90% =
1.64

p = probabilidad a favor 50%

g = probabilidad en contra (1-p=1-0.05=0.95) 50%
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e = error muestral 5%

Elaborado por: el autor

ZZ*N*p*q
TN -+ @ rpg)

n =161

1.1.1.2 Encuesta
Se realiza la primera etapa del Desing Thinking con el fin de conocer y entender

al posible usuario, mediante la recoleccion de datos mediante una encuesta realizada a
161 personas identificadas como padres de familia o educadores en la ciudad de Quito.
En donde se obtienen los siguientes resultados:

Pregunta 1. ;En qué nivel usted considera que el uso de juguetes en el aprendizaje

es importante?

@ Nada importante

@ Algo importante
Muy importante

@ Indispensahle

./

Figura 6. Pregunta 1 Encuesta — Empatizar
Elaborado por: El autor.

El uso de juguetes en el aprendizaje es altamente valorado por los encuestados, ya
que el 74.5% lo consideran de gran importancia y el 19.1% lo ven como algo
indispensable. Este dato subraya la relevancia de contar con recursos ludicos en el &mbito
educativo, tanto en el hogar como en centros de ensefianza. En consecuencia, se puede
afirmar que la adquisicion de material didactico que fomente el aprendizaje a través del
juego es imprescindible para lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje eficaz y
satisfactorio.

Pregunta 2. En el mercado, es mas accesible la compra de juguetes elaborados de:
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@ plastico
@ madera
metal

Figura 7. Pregunta 2 Encuesta — Empatizar
Elaborado por: El autor.

A partir de la encuesta realizada, se puede inferir que la mayoria de los
encuestados consideran que los juguetes y materiales ludicos elaborados con plastico son
mas accesibles para su compra en comparacion con aquellos elaborados con otros
materiales, como la madera. De hecho, el 85.1% de los encuestados afirmaron que esta
opcion es mas factible.

Pregunta 3. Cuél de los siguientes materiales usted considera es la mejor opcion

para la elaboracion de material educativo?

@ madera
@ plastico
carton
® metal
@ Cartulina v foamix

Figura 8. Pregunta 3 Encuesta — Empatizar
Elaborado por: El autor.

Segln los resultados de la encuesta, un notable 87,2% de los participantes
consideran que los juguetes educativos fabricados con madera son la opcion ideal para
fomentar el aprendizaje en nifios y nifias.

Pregunta 4. Para usted, ¢es importante conocer las habilidades que desarrollan los

nifios al utilizar un juguete o material didactico?
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@ Si
@& Mo

Es irrelevante

Figura 9. Pregunta 4 Encuesta — Empatizar
Elaborado por: El autor.

Es crucial para todos los encuestados, un total de 161 personas, tener
conocimiento acerca de las habilidades que los nifios pueden desarrollar mediante el uso
del material proporcionado.

Pregunta 5. ¢Por qué medio desearia adquirir juguetes que potencien habilidades

especificas de acuerdo a la edad del nifio/nifia usuario?

@ Compra en linea
@ Compra en tienda fisica

También en linea por si la tienda fisica
queda en otra ciudad

@ En el centro educativo
@ Centro educativo

Figura 10. Pregunta 5 Encuesta — Empatizar
Elaborado por: El autor.

Segun los resultados de la encuesta, queda claro que el medio preferido de compra
de juguetes educativos para los encuestados es el comercio electrénico a través de
internet. Sin embargo, esto no implica que se deba descartar la posibilidad de que el
cliente tenga la oportunidad de examinar y experimentar el producto de forma presencial
antes de realizar la compra. De hecho, este enfoque hibrido que combina lo mejor de
ambos mundos puede ser muy beneficioso tanto para el consumidor como para el
vendedor. De esta manera, se puede aprovechar la comodidad y la variedad que ofrece la
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compra en linea, pero también se permite a los clientes interactuar con el producto y tener
una experiencia mas completa antes de tomar una decision de compra.

En general, los resultados de la encuesta destacan la importancia que los juguetes
y materiales ladicos tienen en el proceso de aprendizaje de los nifios y nifias, siendo
altamente valorados por los encuestados. A pesar de que los materiales elaborados con
plastico son considerados mas accesibles para la compra, la mayoria de los participantes
consideran que los juguetes educativos fabricados con madera son la opcion ideal para
fomentar el aprendizaje. Es crucial que los padres y educadores tengan conocimiento
acerca de las habilidades que los nifios pueden desarrollar mediante el uso del material
proporcionado. Ademas, el comercio electrénico a través de internet es el medio preferido
de compra, aungue se destaca la importancia de una experiencia hibrida que permita a los
clientes interactuar con el producto antes de tomar una decision de compra. En definitiva,
se puede afirmar que la adquisicion de material didactico que fomente el aprendizaje a
través del juego es imprescindible para lograr un proceso de ensefianza-aprendizaje eficaz

y satisfactorio.

1.1.1.3 Empathy Map
El empathy map es una herramienta visual utilizada para comprender mejor las

necesidades, deseos y comportamientos de los usuarios o clientes. Segin Dave Gray,
creador del empathy map, "es una representacion visual de los pensamientos y
sentimientos de una persona en un momento especifico en el tiempo™ (Gray, 2010).

Con toda la informacién obtenida en esta etapa de Empatizar por medio de la

aplicacion de Google Forms, procedemos a realizar el Empathy Map:

--------------- = Qué pieng y siente?

Piensa que es

conciencia

-------- s facil | ) Considera
Que oye7 mas rtacl Siente la necesidad posibilidades N . Que Ve?
2 encontrar de respetar el menos
juguetes plast|cg§ desarrollo natural contaminantes. La impf}rtaAncia
Informacién del aprendizaje e de la finalidad
sobre Problematicas ﬁ de I.OS
educacion | ampientale materiales
positiva ) LN
= Ly Habilidades
"""" ST N l0s nifios
. - 2 i gue
Opiniones de Consi Que dlce y hace' R desarrollan de
.. Considera - - Dice que e
otros padres y T modelos de necesita acuerdo a su
educadares P Ed ili
educacion uca con Utiliza el juguetes e NN _ ._idad'

juego para
ensenar

alternativa madera

Dificil

material
educativo

dauisicion d

Consumir sin DESEOS Facilidad de
conciencia
ecoldgica material

educativo

1
1
: encontrar
1
1
1

Figura 11. Empathy Map
Elaborado por: El autor.

Cubrir
necesidades de
aprendizaje
mediante el juego
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1.1.2 Definir
La etapa de "Definir" en el Design Thinking es esencial en el proceso de disefio,

ya que establece la direccidn y el enfoque del proyecto. Durante esta etapa, se trabaja para
comprender el problema o la oportunidad que se estd abordando, estableciendo los
objetivos, requisitos y criterios de éxito del proyecto. Esto implica la sintesis de la
informacion recopilada durante la fase de Entendimiento del problema, y definir el
problema de manera clara y enfocada, pero lo suficientemente amplia para permitir la
exploracién de mdaltiples soluciones potenciales.

De acuerdo con Tim Brown, uno de los fundadores del Design Thinking, "La fase
de definicion es el punto de partida critico para cualquier proceso de disefio exitoso, ya
que es aqui donde se establecen las bases para el éxito del proyecto” (Brown, 2009).
Asimismo, en el libro "Design Thinking: Understanding How Designers Think and
Work", Hasso Plattner afirma que "La definicion clara del problema es esencial para el
éxito del proyecto, ya que proporciona una guia clara para el proceso de disefio y ayuda
a enfocar la atencion del equipo de disefio en las soluciones adecuadas™ (Plattner, 2010).

El problema de la tesis es la necesidad de mejorar los modelos de educacion y los
materiales didacticos utilizados en el proceso de aprendizaje, con el fin de proporcionar
una educacion mas efectiva y sostenible, que se adapte a las necesidades y cambios del
contexto actual. La produccion de juguetes de madera es una alternativa sostenible y
educativa que debe ser considerada como una opcidn para reemplazar los juguetes de

plastico y mejorar la calidad de la educacién.

1.1.2.1 Value Proposition Canvas
El Value Proposition Canvas es una herramienta de gestion estratégica que se

utiliza para disefiar y analizar productos y servicios. Segun Osterwalder y Pigneur (2014),
el lienzo de propuesta de valor consta de dos partes: el perfil del cliente y el mapa de
valor. El perfil del cliente describe las necesidades, deseos y caracteristicas del cliente
objetivo, mientras que el mapa de valor describe como el producto o servicio satisface
esas necesidades y deseos, y cudles son las ventajas competitivas que lo hacen destacar
frente a otros productos o servicios.

En la etapa de definicion del Desing Thinking, se utiliza el Value Proposition
Canvas para la elaboracion de juguetes enfocados a habilidades especificas por grupo
etario, elaborados con madera reciclada. Esta metodologia ayuda a comprender mejor las
necesidades y deseos de los clientes y a disefiar productos que se adapten mejor a sus

requerimientos.
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Value Proposition Customer Profile

Tarjetas con
informacion sobre las [
habilidades especificas
que el nifo desarrolla

Consumo
conciente

Informacién
Conocer sobre

Juguetes s ;
. 3 con el juguete de sobre el periodo & e
didacticos de \ acuerdo a su edad sensible del nifo £ Tzsar.r'o 0 -
madera en el aprendizaje las habilidades Educadores
del nifno 2
reciclada Seglin Montessori concientes
) > <« — 7 en centros
\"ﬂ - - Consumo educativos y
de plastico
: Usode madera  Facilidad de - en el hogar

reciclada para compra en lines
la elaboracién para cualquier
de juguetes. destino.

Poca accesibilidad
acompra de
productos
educativos de

madera

Figura 12. Value Proposition Canvas
Elaborado por: El autor.

Segun Carrasco y colaboradores (2020), el Value Proposition Canvas es una
herramienta Gtil para identificar las alegrias y frustraciones de los consumidores en
relacion a un producto o servicio. En el caso de los juguetes didacticos de madera
reciclada, se observa que los educadores en centros educativos y los hogares son los
principales entes de consumo. En las alegrias del cliente, se destaca el consumo
consciente y la obtencidn de informacidn sobre el desarrollo de habilidades del nifio.
Como propuesta de valor, se propone la elaboracion de materiales con informacion
especifica sobre las habilidades que el nifio puede desarrollar con el juguete, de acuerdo
a su edad o periodo sensible. Por otro lado, en las frustraciones del consumidor se
evidencia el consumo de plastico y la poca accesibilidad para adquirir juguetes educativos
de madera. En respuesta a ello, se plantea la elaboracion de juguetes a partir de madera

reciclada.

1.1.3 Idear
La etapa de "ldear" en el Design Thinking es crucial para la generacion de

soluciones creativas e innovadoras para los problemas definidos en la etapa anterior.
Durante esta etapa, el equipo se enfoca en generar la mayor cantidad de ideas posibles,
sin preocuparse por su viabilidad o factibilidad en este momento (Brown, 2008).

La generacion de ideas en esta fase se logra mediante el uso de diversas técnicas,
incluyendo lluvias de ideas (brainstorming), mapas mentales y analisis morfoldgicos,
entre otros (Kelley & Kelley, 2013). EIl objetivo es generar una gran cantidad de ideas en

un corto periodo de tiempo.
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La seleccion de las ideas mas prometedoras es la segunda fase principal en la etapa
de Idear. En esta fase, el equipo de disefio revisa las ideas generadas y selecciona aquellas
que pueden ser desarrolladas y refinadas mas adelante (Brown, 2008).

Para la generacion de ideas en torno a las habilidades que se desean desarrollar
mediante los productos de LUDO Wood toys, se utilizé la técnica de Brainstorming.
Ademas, se recopilé informacion a través de entrevistas realizadas a un total de 8
profesionales de la educacion en metodologias alternativas (acompafiantes Montessori),
en las que se formuld la pregunta: "¢En la primera infancia qué habilidades se deben
fomentar o incitar con el material pedagdgico en los espacios educativos?" (Kelley &
Kelley, 2013).

Los profesionales citaron varias caracteristicas presentes en los materiales
utilizados en estas metodologias, mismas que fueron registradas para posteriormente ser
agrupadas en tres grupos caracteristicos:

Tabla 3 Agrupacion de caracteristicas que deberian tener los juguetes

educativos.

1 Fortalecimiento de Desarrollo de conceptos
masculos de lamano.  por exploracion.

2 Estimular praxias finas = Exploracién entre causa y Fomentar el
y gruesas. efecto. autoestima por

alcanzar nuevos
logros.

3 Estimular el desarrollo Satisfacer las necesidades
motor fino y grueso. de exploracién de

conceptos por si mismos.

4 Desarrollar  musculos Alcanzar habilidades
de las manos. de mayor esfuerzo y

precision.

5 Desarrollo de Exploracion de nuevos Experiencias
habilidades oculo conceptos espaciales Sensoriales.
manuales, (adelante, atras, arriba,

abajo)

6 Realizar movimientos Promover el pensamiento
precisos 'y acciones logico
planificadas.

7 Desarrollo motor finoy Pasar objetos de una mano Seguimiento con la
grueso. a otra, estimulando los dos vista de objetos en

hemisferios cerebrales por movimiento.
pasar la linea media del
cuerpo.

8 Fomentar el Incitar al lenguaje.

movimiento controlado
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y voluntario de las
manos.

Una vez analizadas y agrupadas las caracteristicas mencionadas por los
profesionales, es posible identificar que el objetivo del material didactico es fomentar y
desarrollar habilidades en diferentes areas en un orden especifico: primero, habilidades
motoras, seguidas de habilidades cognitivas, emocionales y, por Gltimo, habilidades de
lenguaje. Este enfoque busca maximizar el potencial del alumno y garantizar un

aprendizaje completo y holistico.

Caracteristicas que se deberian desarrollar con el
material diddactico en el proceso educativo

Otras habilidades

Cognitivo

Motor

o
=
N
w
IN
(o]
(o))
~
00
©

Figura 13. Caracteristicas que se deberian desarrollar con el material didactico en
el proceso educativo
Elaborado por: El autor.

Tras haber analizado los datos obtenidos mediante la técnica de encuesta en la
etapa de empatizar, asi como las caracteristicas de los juguetes mencionadas en las
entrevistas realizadas en la etapa de idear, hemos llegado a la conclusion de que es
fundamental crear juguetes que satisfagan las necesidades de los usuarios. Por
consiguiente, proponemos la creacion de juguetes con las siguientes caracteristicas:
materiales de elaboracion a partir de madera reciclada, que incentiven y desarrollen
habilidades motoras finas y gruesas, cognitivas, asi como emocionales y de lenguaje, y
que cumplan con las caracteristicas de la propuesta de valor del proyecto.

1.1.4 Prototipar
El proceso de prototipado en el Design Thinking es una etapa crucial en la cual se

crean soluciones concretas a partir de las ideas generadas en la etapa previa. Segun
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Plattner, Meinel y Leifer (2011), el objetivo de la etapa de prototipado es “construir
modelos de baja o alta fidelidad que permitan probar y evaluar las ideas de disefio™.

Durante esta etapa, el equipo de disefio trabaja en la creacion de prototipos
detallados y realistas, que permitan evaluar la viabilidad de las soluciones propuestas.
Segun Brown y Katz (2011), "el prototipado es una forma efectiva de explorar ideas,
experimentar con soluciones, y comunicar la vision de disefio a otros".

Es importante destacar que los prototipos pueden variar en su nivel de fidelidad,
desde bocetos o modelos en arcilla, hasta prototipos fisicos o digitales de alta fidelidad.
Como afirman Kelley y Kelley (2013), "los prototipos no tienen que ser perfectos, pero
si deben ser lo suficientemente realistas para poder evaluar su funcionalidad y
usabilidad".

Tabla 4 Prototipo
ETIQUETA DEL MATERIAL EMPAQUE
DIDACTICO

CAJA DE PERMANENCIA

Ludo ®

Wood Toys ¢

@1

Figura 14. Logo de LUDO Wood Toys Figura 15. Empaque
Elaborado por: El autor. Elaborado por: El autor.

PRIMEROS MATERIALES DIDACTICOS DE MADERA RECICLADA
(CAJAS DE OBJETO PERMANENTE)
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Figura 16. Prototipo
Elaborado por: El autor.

1.1.5 Evaluar
La etapa de "Evaluar" en el Design Thinking es crucial para identificar las

soluciones més adecuadas para resolver el problema definido en la primera etapa del
proceso: Empatizar. En esta fase, se analizan los resultados obtenidos de las pruebas y
evaluaciones realizadas en la etapa anterior. Con base en estos analisis, se han llegado a
los siguientes resultados:

e El uso de madera reciclada en los procesos de produccién de juguetes didacticos
se considera innovador y sostenible.

e El prototipo cumple con el objetivo de contribuir al desarrollo de habilidades
motoras finas y linguisticas, promueve la independencia y el control de error
auténomo, y utiliza materiales de fibras naturales para ser mas ecolégico.

e Las caracteristicas que mas gustaron del prototipo son las habilidades a desarrollar
de acuerdo con el grupo etario y el uso de materiales reciclados.

e Se mencionan algunos atributos que se podrian mejorar, como la presentacion del

empaque Y la variacion de la linea de productos.

— e - =
VS e
e : ~ S 0

Figura 17. Prueba prototipo
Elaborado por: El autor.
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1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General
Disefiar un modelo de negocio para la creacion de una marca productora y

comercializadora de material didactico en el mercado de Ecuador con vision a la
exportacién a Estados Unidos, generando procesos innovadores en su cadena de valor en
el afio 2023.

1.2.1.1 Obijetivos Especificos
e Proponer soluciones innovadoras a las necesidades que manifiesta el mercado de

material didactico por medio de la herramienta del Desing Thinking.

e Describir el micro y macro entorno para determinar si el proyecto y la propuesta
de valor del modelo de negocio es factible, deseable y viable.

e Evaluar la factibilidad del modelo de negocio, utilizando datos de costos actuales
del mercado para proporcionar competitividad en relacion de la competencia.

e Estructurar el proyecto en torno a la propuesta de valor para consolidar a LUDO
como marca de jugueteria en el mercado nacional e internacional (EEUU).

e Establecer estructuralmente los fundamentos legales y estratégicos para el

funcionamiento del modelo de negocio.

1.2.2 Definicion del problema
Modelos de educacion

Existen varios modelos de aprendizaje que describen cédmo las personas
aprenden y adquieren conocimientos. Entre los mas importantes encontramos el
modelo constructivista, este modelo de aprendizaje se centra en el aprendizaje activo
y la construccion de conocimiento a partir de la experiencia. Se cree que los
estudiantes son responsables de su propio aprendizaje y que el conocimiento se
construye a través de la interaccion con el entorno y la reflexion. Este modelo se
utiliza a menudo en la ensefianza de habilidades sociales y emocionales.

Hurtado (2020), menciona que, con la realidad mundial post pandemia es
necesario reconocer el cambio que se necesita en la educacion y sus modelos de
ensefianza e intervencion tanto en centros educativos como en el hogar. En paises de
Europa y Ameérica se han implementado modelos de educacidén que proponen una
educacion activa bajo modelos de aprendizaje Montessori, Waldorf y Regio Emilia,
en Ecuador estas metodologias alternativas se iniciaron a utilizar hace pocos afios

(Sanchez, 2022) y, se ofertan en el sector privado (Carrera, 2019), en la ciudad de
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Quito, existen ocho escuelas Montessori (Rosero, 2017) y cuatro escuelas Waldorf
(Guayasamin, 2011).

En los modelos de educacion activa son indispensables los ambientes
preparados tanto en centros de educacion como en el hogar, ambientes en los que se
encuentra material educativo didactico fabricados a base de materiales amigables con
la naturaleza y con respuesta a las necesidades de desarrollo de los usuarios mediante
el juego (Dattari et all., 2017).

Este material didactico segin la SENAE se clasifica bajo la partida
arancelaria de juguetes (950300), premisa bajo la cual se identifica que a nivel local
e internacional la demanda de estos productos incrementa considerablemente tanto en
usuarios inmersos en educacion no tradicional y se extiende a usuarios de educacion
tradicional que buscan cambios en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, no
cumplen a cabalidad con las caracteristicas especificas que en estas metodologias
requieren de los materiales utilizados.

Consumo de plastico

Sosenski (2012) menciona que, desde que el plastico en la linea de la
comercializacién de juguetes se considerdé como signo de modernidad, durabilidad y
resistencia, los acercamientos de los nifios a fibras naturales se redujeron y
aumentaron el consumo de productos elaborados a base de plastico. Aumentando asi
el impacto ambiental, ya que el 80% de juguetes plasticos cuentan con un promedio
de vida dtil de seis meses para terminar en un lapso de tiempo corto en colectores, en
el océano o quemados (Caja, 2021).

La produccién de juguetes de plastico puede requerir grandes cantidades de
energia y recursos naturales, lo que puede tener un impacto negativo en el medio
ambiente. Ademas, la demanda de juguetes de plastico puede contribuir a la
produccion excesiva de plastico y al desperdicio de recursos (Rojo y Montoto, 2017).

El plastico de los juguetes puede tener un impacto negativo en el medio
ambiente y la salud humana. Para reducir este impacto, es importante considerar
alternativas sostenibles, como juguetes de madera, tela o materiales reciclados.

La fabricacion de juguetes de madera es importante porque es una alternativa
mas sostenible y ecoldgica a los juguetes de plastico. Ademas, los juguetes de madera
pueden ser mas beneficiosos para el desarrollo de los nifios, fomentando la

imaginacion, la creatividad y la coordinacion motora fina. Es importante que los
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juguetes ayuden en el desarrollo de los nifios para que su uso no solo sea recreativo,
sino también educativo.

El consumo de juguetes plasticos es un problema en términos ambientales y
de salud humana, ya que los juguetes plasticos tienen una vida Util corta y terminan
en la basura o en el medio ambiente, contribuyendo al aumento de la produccion de
plastico y al desperdicio de recursos. Por tanto, la produccion de juguetes de madera
es una alternativa mas sostenible y ecoldgica, que ademas puede fomentar el
desarrollo de habilidades importantes en los nifios, como la imaginacion, la

creatividad y la coordinacion motora fina.

2 Marco Teorico

2.1 Material didactico
Tejero, Prieto y otros expertos (2017) han subrayado la necesidad de incorporar

juegos y juguetes en el proceso educativo, para cumplir objetivos especificos que
fomenten la socializacién y el desarrollo integral de los nifios. Ademas, autores como Ray
(2016), Daza Betoret (2022) y Restrepo (2021) han analizado modelos educativos
alternativos que promueven la educacion consciente, y han destacado la importancia de
utilizar juguetes didacticos fabricados con materiales naturales, ya que se ha comprobado
su influencia positiva en el desarrollo social, cognitivo, creativo, motor, sensorial, de la
independencia y de la espontaneidad en los nifios.

En relacion a la nueva realidad post pandemia, Hurtado (2020) ha sefialado la
necesidad de adaptar la educacion y los modelos de ensefianza e intervencion, tanto en
centros educativos como en el hogar. Los modelos de educacién consciente requieren
ambientes preparados, que incluyan material educativo didactico fabricado con
materiales amigables con la naturaleza y que satisfagan las necesidades de los usuarios
(Dattari et al., 2017).

Zambrano (2016) ha especificado las caracteristicas que debe tener el material
didactico para cumplir con los objetivos de aprendizaje mediante el juego. Estas
caracteristicas incluyen el control de error, la resolucion de tareas, el desarrollo intelectual
y emocional, la concentracion y el autocontrol, la independencia y el autoaprendizaje, la
exploracién y el entendimiento de formas y encajes, asi como la estética, limpieza y

simetria.

2.2 Desarrollo motor fino y uso de material didactico
El desarrollo motor fino es una habilidad esencial para controlar y coordinar los

musculos pequefios en las manos y los dedos, y poder realizar tareas precisas y detalladas.
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Para fomentar y mejorar esta habilidad en los nifios, los juguetes de madera son una
herramienta excelente y altamente recomendable.

En comparacion con los juguetes electronicos o de plastico, los juguetes de
madera tienen una textura y peso Unicos que los hacen ideales para que los nifios
manipulen y experimenten con ellos. Estos juguetes de madera son especialmente Utiles
para desarrollar la coordinacion y precision en las manos y dedos, habilidades
fundamentales en el desarrollo motor fino.

Algunos ejemplos de juguetes de madera que pueden ayudar en el desarrollo
motor fino son los blogues de construccion, que permiten que los nifios construyan torres
y estructuras, los rompecabezas que ayudan a los nifios a desarrollar su destreza en la
manipulacion de piezas pequefias y encajarlas en el lugar correcto, los juguetes de
enhebrar que mejoran la destreza manual y la coordinacién ojo-mano, y los juegos de
mesa que involucran piezas pequefias, cartas o fichas y ayudan a los nifios a desarrollar
la habilidad de agarrar, sostener y mover las piezas con precision.

Ademas, los juguetes de madera ofrecen una experiencia sensorial mas
enriquecedora que los juguetes de plastico, y son mas duraderos y pueden durar afios, lo
que los convierte en una inversion a largo plazo. Por lo tanto, es importante considerar el

uso de juguetes de madera para fomentar y mejorar el desarrollo motor fino en los nifios.

2.3 Desarrollo de la independencia y de la espontaneidad mediante el uso de
juguetes de madera.
Hay varios estudios que respaldan el papel de los juguetes de madera en el

desarrollo motor fino y en la promocidn de la creatividad y la independencia en los nifios.
Un estudio publicado en la revista Early Childhood Education Journal encontr6é que los
nifios que usaban juguetes de madera tenian una mayor coordinacion y precision manual
que los que usaban juguetes electronicos o de plastico (Adcock, 2007).

Otro estudio publicado en la revista Frontiers in Psychology mostr6 que los nifios
gue jugaban con juguetes de madera eran mas creativos y espontaneos en sus juegos que
los que jugaban con juguetes electronicos (Koster et al., 2018). Ademas, un estudio
publicado en la revista Child Development encontrd que los nifios que tenian acceso a
una variedad de juguetes, incluyendo juguetes de madera, eran mas propensos a ser
independientes y tomar decisiones por si mismos (Fisher et al., 2013).

Los juguetes de madera son una excelente herramienta para fomentar el desarrollo
motor fino, la creatividad y la independencia en los nifios. Al permitirles experimentar de

manera autonoma Yy sin limitaciones predefinidas, los nifios pueden desarrollar su
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confianza, autoestima y habilidades para resolver problemas de manera mas efectiva. Por

lo tanto, es importante considerar el uso de juguetes de madera en el desarrollo infantil

2.4 Control de error en juguetes de madera
El control de error es una caracteristica importante en los juguetes de madera. Se

refiere a la capacidad de un juguete para indicar al nifio si ha cometido un error mientras
juega y le permite corregirlo por si mismo.

Los juguetes de madera son ideales para incluir el control de error ya que muchos
de ellos tienen caracteristicas que permiten al nifio saber si ha realizado una tarea
correctamente. Por ejemplo:

e Enlosrompecabezas de madera, cada pieza tiene una forma Unicay solo puede
encajar en una posicion especifica. Si el nifio intenta colocar una pieza en el
lugar equivocado, se dara cuenta rapidamente de que no encaja y necesitara
corregir su error.

e Los bloques de construccion de madera tienen diferentes tamarfios y formas, lo
que significa que solo pueden ser apilados de ciertas maneras. Si el nifio
intenta apilar los bloques de una manera que no es estable, se dar& cuenta
rapidamente de que el bloque superior se cae y necesitara ajustar su
construccion.

e Los juguetes de enhebrar de madera tienen agujeros y cuentas de diferentes
tamarios que solo pueden encajar de una manera especifica. Si el nifio intenta
enhebrar una cuenta en un agujero incorrecto, no podra pasarla por el hilo y
necesitara ajustar su movimiento.

En general, el control de error en los juguetes de madera es una caracteristica
importante porque permite al nifio aprender de forma autdnoma. Al permitir que los nifios
identifiquen y corrijan sus errores por si mismos, se fomenta la confianza en si mismos,
la creatividad, la resolucién de problemas y el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico. Ademas, los juguetes de madera duraderos y resistentes son una inversion a largo

plazo que pueden proporcionar afios de entretenimiento y aprendizaje a los nifios.

2.5 Juguetes de maderay su aporte en aspectos socioemocionales
El uso de madera en los juguetes puede tener un impacto positivo en el desarrollo

emocional de los nifios. Los juguetes de madera, a diferencia de los juguetes electronicos
o de plastico, ofrecen una experiencia mas tactil y sensorial, lo que puede ayudar a los

nifios a desarrollar su capacidad de concentracién y atencion. Ademas, los juguetes de
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madera son a menudo simples y sin caracteristicas de alta tecnologia, lo que permite que
los nifios usen su imaginacion y creatividad para jugar y aprender.

Los juguetes de madera también pueden ayudar a fomentar la paciencia y la
persistencia en los nifios. Por ejemplo, los bloques de construccion de madera requieren
tiempo y esfuerzo para ser apilados de manera estable, lo que puede ayudar a los nifios a
desarrollar la paciencia y la concentracion para completar una tarea. Los rompecabezas
de madera pueden ayudar a los nifios a desarrollar la perseverancia y la resolucion de
problemas al tratar de encajar las piezas en el lugar correcto.

Ademas, el uso de madera en los juguetes puede fomentar un mayor contacto con
la naturaleza y un sentido de responsabilidad ambiental. Los juguetes de madera son a
menudo hechos de materiales renovables y biodegradables, lo que significa que son mas
sostenibles que los juguetes de plastico. Esto puede ayudar a los nifios a desarrollar un
sentido de responsabilidad hacia el medio ambiente y a comprender la importancia de la
conservacién y el uso sostenible de los recursos naturales.

El uso de madera en los juguetes puede tener un impacto positivo en el desarrollo
emocional de los nifios. Puede ayudar a fomentar la creatividad, la paciencia, la

perseverancia, la resolucion de problemas y la responsabilidad ambiental.

2.6 Implementacion de material didactico en los hogares
Los juguetes de madera son una excelente opcion como material didactico para el

hogar, gracias a su durabilidad, versatilidad y capacidad para fomentar el aprendizaje y
la creatividad en los nifios. Al implementar material didactico en los hogares, se pueden
obtener varios beneficios, tales como:

Fomentar el juego libre y la imaginacién: Los juguetes de madera permiten a los
nifos crear sus propias historias y escenarios de juego, lo que fomenta su creatividad,
imaginacion y habilidades sociales.

Desarrollar habilidades motoras finas: Muchos juguetes de madera estan
disefiados para ayudar a los nifios a desarrollar habilidades motoras finas, como los
bloques de construccién de madera, que pueden mejorar la coordinacion ojo-mano, la
destreza manual y la precision.

Fomentar el aprendizaje temprano de matematicas y ciencias: Los juegos de
clasificacion de madera, como los bloques de clasificacion de formas, pueden ayudar a
los nifios a aprender habilidades basicas de matematicas y ciencias, como la identificacion

de formas y colores, la clasificacion, la resolucion de problemas y el conteo.
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Promover la exploracion sensorial: Los juguetes de madera pueden ser agradables
para los nifios por su textura, olor y peso. Al permitir que los nifios exploren diferentes
tipos de juguetes de madera, se les puede fomentar la exploracion sensorial y el
aprendizaje temprano.

Estimular la creatividad: Los juguetes de madera, como los blogues, pueden
utilizarse para construir castillos, coches, animales, etc. Esto fomenta la creatividad y el
pensamiento critico en los nifos.

Los juguetes de madera pueden ser una excelente opcién como material didactico
para el hogar debido a sus maltiples beneficios para el desarrollo y el aprendizaje de los
nifios. Al fomentar el juego libre, la exploracion sensorial y el aprendizaje temprano de
matematicas y ciencias, se puede estimular la creatividad y el pensamiento critico en los

nifios, ayudandolos a crecer y aprender de una manera divertida y significativa.

2.7 Reciclaje de madera
Ramirez (2018) menciona que, en camino al emprendimiento e innovacion

quienes trabajan con la madera deben dar opciones estéticas y funcionales que satisfagan
los requerimientos del cliente sin dejar de considerar el bajo impacto. Nos vemos en la
necesidad de considerar el reciclaje de madera que, como mencionan Putruele y
Veneziani (2015) permiten encontrar una solucién al desecho generado y por otra parte
darle nueva vida a un residuo buscandoles una nueva utilidad.

El uso de madera reciclada en la fabricacion de juguetes puede tener un impacto
positivo tanto en el medio ambiente como en la calidad de los juguetes. En primer lugar,
el uso de madera reciclada ayuda a reducir la cantidad de residuos y desechos que se
generan en el proceso de produccién de madera. Al utilizar madera que de otra manera
podria haber sido desechada, se reduce la necesidad de talar méas arboles y se disminuye
la cantidad de desechos que se envian a los vertederos.

Los productos que se pretenden realizar buscan no soélo la eliminacion de basura,
sino transformarla mediante disefio e investigacion en otro elemento que por sus
caracteristicas pueda ofertar prestacion de utilidad, juego y aprendizaje, obteniendo

sustentabilidad mediante la utilizacion de material no perecible.

3 Analisis PESTEL y PORTER

3.1 Analisis PESTEL
El analisis PESTEL es una herramienta de analisis que permite evaluar el entorno

externo en el que se encuentra una empresa o industria. Las siglas PESTEL corresponden

a los siguientes factores:
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Politico: se refiere a los factores politicos que pueden afectar a la empresa o industria,
como las leyes, regulaciones y politicas gubernamentales.

Econdmico: se refiere a los factores econdmicos que pueden afectar a la empresa o
industria, como la inflacién, el crecimiento econémico y las tasas de interés.

Social: se refiere a los factores sociales que pueden afectar a la empresa o industria,
como los cambios en los valores y comportamientos de los consumidores.
Tecnoldgico: se refiere a los factores tecnoldgicos que pueden afectar a la empresa o
industria, como los avances en la tecnologia y la innovacion.

Ambiental: se refiere a los factores ambientales que pueden afectar a la empresa o
industria, como el cambio climético y la sostenibilidad.

Legal: se refiere a los factores legales que pueden afectar a la empresa o industria,
como las leyes de propiedad intelectual y los acuerdos comerciales internacionales.

Pais de destino: Estados Unidos
Partida Arancelaria: 950300

Muy
positivo

Tabla 5 PESTEL

. . M
Positivo INegatlvo I 1y

negativo

Aspecto

Variable

Impac
to

Amenaza

Oportunida
d

Politico - Legal

Estados Unidos esta trabajando con el
Ecuador para aumentar las prioridades
comerciales y economicas enfocadas en
cambio climéatico, promover una
competencia justa y transparente y
reforzar los lazos comerciales bilaterales.
También esta trabajando para ayudar a
fortalecer la estabilidad fiscal y la
resiliencia economica. (Embajada de
EEUU en Ecuador)

X

BARRERAS ARANCELARIAS:
En enero de 2023, de acuerdo al

“Harmonized Tariffm Schedule”, para la




partida 950300, encontramos libertad en
el rango de impuesto. Es decir, se
beneficia del Sistema Generalizado de

Preferencias.
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BARRERAS NO ARANCELARIAS:
Toda mercancia proveniente de terceros
mercados  (Fuera de E.E.U.U)
presentara:
e Factura comercial original en
ingles.
e Packing list.
e Conocimiento de embarque
(documento de transporte).
e Entry manifest (documento de
entrada)
Normas técnicas de la partida 950300,
Seguridad de los juguetes:
e Propiedades mecanicas y fisicas.
e Inflamabilidad.
e Migracién de elementos

quimicos.

Econdémico

El producto interior bruto de Estados
Unidos en el tercer trimestre de 2022 ha
crecido un 0,8% respecto al trimestre
anterior. Esta tasa es 9 décimas mayor
que la del segundo trimestre de 2022, que
fue del -0,1%. (Banco Mundial).

Tanto Estados Unidos como Ecuador
utilizan el délar como moneda de

cambio.

Segun las estadisticas del comercio para
el desarrollo internacional de las

empresas (ITC) para el producto 950300,




las importaciones de Estados Unidos de
América representan el 32,5% de las
importaciones mundiales, su posicion
relativa en las importaciones mundiales

esl
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Social

De acuerdo a datos del Banco Mundial,
en 2021 se registro el 0.1% del

crecimiento anual de la poblacion.

En Estados Unidos, al principio de la
década de los noventa existian méas de
cuatro mil escuelas con metodologia
Montessori, el interés por esta
metodologia, sus procesos de ensefianza
y su expansion continuaré en el futuro y
alrededor de todo el mundo, afirma
Britton (2001).

Tecnoloégico

Segun datos proporcionados por el
Banco Mundial, para el 2021, el 91% de
la poblacidn usa internet.

Segun datos del portal aleman de
estadisticas “Statista”, alrededor del 80%
de la poblacion estadounidense en 2021
realiza compras en linea y se prevé que
en los préximos afios aumente hasta

situarse por encima del 83,5% en 2025.

ECOLOGICO

Quelart (2020) menciona que, un tercio
de la poblacion prefiere adquirir
productos en marcas socialmente
responsables, y Serrano (2022) ratifica
que, debido al COVID existe un cambio
en las expectativas del consumidor, en

donde se evidencia preferencia a marcas
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responsables y mayor conciencia con la
sostenibilidad.

En resumen, el analisis PESTEL evidencia que la exportacion de juguetes de
madera reciclada desde Ecuador hacia Estados Unidos se encuentra bajo la influencia de
factores politicos, economicos, sociales, tecnologicos, ambientales y legales. Por ende, es
de suma importancia considerar y adaptarse a los cambios en el entorno externo para
mantener la competitividad en el mercado estadounidense. De esta manera, se garantiza
una estrategia efectiva de planificacion y ejecucion de la exportacion.

3.2 Analisis PORTER
El anlisis Porter se utiliza para evaluar la rentabilidad y la atractividad de una

industria o mercado especifico. Al analizar estos cinco factores, las empresas pueden

desarrollar estrategias para mantener su rentabilidad y competitividad en el mercado.

7ot LAS GINCO FUERZAS DE PORTER

LA AMENAZA DE LOS
NUEVOS PARTICIPANTES
China tiene una

participacion
considerable en el

mercado. AMENAZA DE

Ludo Toys se dirige a
unalndusytr‘la cenhg‘ada, PHODUGTUSUSEHVIGIUS

SusTITuTIVOS

Las subclasificaciones de
juguetes mecanicos, y
eléctricos se ubican en el
mismo subnivel de
numero de empresas
para la importacion de
juguetes didacticos y
juegos de mesa por parte En Ecuador existen

RIVALIDAD ENTRE
COMPETIDORES

Los tres primeros
mercados de
importacion de

Estados Unidos es el
mayor mercado de

bienes de consumo a de Estados Unidos (ITC) Asociaciones de
Estados Unidos para la nivel mundia (Puyo, maestros carpinteros y
partida 950300 son; 2007). aserraderos,
China, Viet Nam, y Estados Unidos especialmente en la zona
Meéxico. mundialmente es el 3 del pais (Tello y Varela,
Crear la empresa en principal proveedor de 2014)

EE.UU, no representa la partida 950300 (ITC).
una barrera alta.

Figura 18. Fuerzas PORTER
Elaborado por: El autor.

A continuacion, se presenta un analisis Porter para exportar juguetes de madera
reciclada desde Ecuador a Estados Unidos:
¢ Rivalidad entre competidores existentes: La competencia de otros productores de

juguetes de madera en Estados Unidos y otros paises puede afectar la demanda vy el
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precio de los juguetes de madera reciclada de Ecuador. Ademas, la competencia de
juguetes de otros materiales, como el plastico, también puede influir en la demanda.

e Amenaza de nuevos competidores: La amenaza de nuevos competidores puede ser
relativamente baja, ya que la produccion de juguetes de madera reciclada requiere de
experiencia y conocimientos especializados. Ademas, las barreras de entrada como la
regulacién y la inversion inicial pueden desalentar a los nuevos competidores.

e Amenaza de productos sustitutos: La amenaza de productos sustitutos, como los
juguetes de plastico, es moderada, ya que estos productos pueden ser mas baratos y
ampliamente disponibles. Sin embargo, la creciente conciencia sobre la sostenibilidad
y el medio ambiente puede aumentar la demanda de juguetes de madera reciclada.

e Poder de negociacion de los proveedores: El poder de negociacion de los proveedores
de madera reciclada en Ecuador puede ser bajo, ya que la materia prima se puede
obtener de diversas fuentes. Sin embargo, si la demanda de madera reciclada aumenta
significativamente, los proveedores podrian tener mas poder de negociacion.

e Poder de negociacién de los clientes: El poder de negociacion de los clientes en
Estados Unidos puede ser moderado, ya que hay una variedad de opciones de juguetes
disponibles. Sin embargo, la demanda creciente de juguetes de madera reciclada y la
creciente conciencia sobre la sostenibilidad y el medio ambiente pueden aumentar el
poder de negociacion de los clientes.

e Influencia de los grupos de interés: Los grupos de interés, como las organizaciones
ambientales, pueden influir en la demanda y la percepcion de los juguetes de madera
reciclada. Ademas, las regulaciones gubernamentales también pueden influir en la
produccion y venta de estos juguetes.

En resumen, el analisis Porter muestra que la exportacion de juguetes de madera
reciclada desde Ecuador a Estados Unidos esta influenciada por la rivalidad entre
competidores existentes, la amenaza de productos sustitutos y el poder de negociacion de
los clientes. Sin embargo, la creciente conciencia sobre la sostenibilidad y el medio
ambiente puede aumentar la demanda de estos juguetes. Es importante considerar estos
factores al planificar la exportacion y desarrollar estrategias para mantener la

competitividad en el mercado estadounidense.

4 Vinculacion de factibilidad - viabilidad — deseabilidad
La vinculacién de factibilidad, viabilidad y deseabilidad es importante para

asegurarse de que un proyecto de juguetes de madera reciclada es viable, sostenible y
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atractivo para los consumidores. Esto puede ayudar a garantizar el éxito del proyecto a

largo plazo y promover précticas comerciales responsables y sostenibles.

4.1 Mercado Objetivo
El mercado objetivo se refiere al grupo especifico de consumidores o clientes

potenciales que tienen mayores probabilidades de comprar o utilizar un producto o
servicio determinado. Identificar el mercado objetivo es importante para poder enfocar
los esfuerzos de marketing y ventas en aquellos clientes que tienen mayor probabilidad
de generar ingresos y lealtad a largo plazo.

El mercado objetivo de juguetes de madera reciclada que Ludo Wood Toys oferta
se presenta en el siguiente cuadro:
Tabla 6 Mercado objetivo
MERCADOS ESPECIFICO | CARACTERISTICA

Padres ecoldgicos Padres que estan preocupados por el impacto

ambiental y quieren fomentar la educacion ambiental
y sostenible en sus hijos a través de juguetes

reciclados.

Consumidores conscientes Personas que buscan productos hechos de materiales
sostenibles y ecoldgicos, y que estan dispuestos a
pagar un precio mas alto por un producto que

contribuye al cuidado del medio ambiente.

Educadores y escuelas Escuelas, guarderias y centros de educacion infantil

que desean fomentar el aprendizaje a traves del juego

y que buscan materiales de alta calidad y duraderos.

4.2 Investigacion de validacion de prototipo.
De acuerdo a datos del Ministerio de Educacion en Ecuador, en el periodo

académico 2022-2023 se consideran 4°322.138 estudiantes de los cuales, 16.234 se
encuentran matriculados en el nivel de Educacion Inicial en 198 Instituciones
Educativas particulares de Quito- Pichincha.

A partir de esto, y con un nivel de confianza del 90%, margen de error del 5 se

aplica la formula para determinar el tamafio de la muestra.

ZZ*N*p*q
TTeN(N-D+ @ rprq)
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Donde:
n = tamafo de la muestra 161
N= Poblacion 403
Z= Nivel de confianza 90% = 1.64
p = probabilidad a favor 50%
g = probabilidad en contra (1-p=1-0.05=0.95) 50%
e = error muestral 5%

B 1.64% * 403 * 50% * 50%
™ = 5062 « (403 — 1) + (1.642 * 50% * 50%)

_207.30
=67

n =161

Concluyentemente, se establece un tamafio muestral de 161 personas a quienes se
les aplico una encuesta por medio de la plataforma de Google Forms, y donde se obtuvo
informacion valiosa para validar la idea de negocio.

Los encuestados manifestaron que, consideran muy importante el uso de juguetes
elaborados con madera en los procesos aprendizaje, sin embargo, en el mercado es mas
accesible la adquisicion de material elaborado con plastico. Asi también, mencionan que,
es importante conocer las habilidades que el nifio puede desarrollar al utilizarlo y
finalmente, que preferirian realizar su compra en linea.

De las 161 personas encuestadas en la etapa de Desing Thinking, se identifican a
un total de ocho profesionales que desempefian el rol de acompafantes Montessori, a
quienes pudimos presentarles fisicamente el primero de nuestros productos (caja de
objeto permanente), y después de probarlo en el espacio de aprendizaje se les pidid
responder una encuenta (Ver anexo 1) en donde encontramos las siguientes respuestas:

1. ¢Considera innovador utilizar madera reciclada en los procesos de produccion de
juguetes?
Tabla 7 resultado p.1 Validacion
Sl NO
8 |0
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2. De las caracteristicas que se mencionan a continuacion y que forman parte de
nuestros productos, mencione el rango de importancia que usted considera cumple
el prototipo que pudo observar.

Tabla 8 resultados p.2 validacion

Caracteristica Muy importante | Importante | Nada importante
Desarrollo de habilidades | 7 1 0

motoras finas y lingisticas.

Independencia

Tamafio adecuado

Control de error

| | N o
ol O P, DN
o| O] Ol O

Uso de materiales naturales

3. Por favor describa ¢Qué es lo que mas le gusta de nuestro producto?

De acuerdo con los encuestados podemos identificar 2 motivos reincidentes en las
respuestas: Las habilidades a desarrollar de acuerdo al grupo etario y la utilizacion de
madera reciclada.

4. Por favor describa ¢Qué es lo que menos le gusta de nuestro producto?

Entre los atributos que podrian mejorar se menciona la presentacion del
empaque, la variacion que se podria obtener para la misma linea de producto.

5. De acuerdo a la observacion realizada, y la descripcion caracteristica del producto
¢Qué grado de interés usted tendria por comprar este producto?

Tabla 9 resultados p.5 validacion

Definitivamente | Probablemente | Probablemente | Definitivamente
no lo compraria | no compraria | lo compraria lo compraria
0 0 2 6
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Figura 19. Prueba caja de permanencia
Elaborado por: El autor.

5 Mejora del prototipo
Para la realizacién de la mejora del prototipo se consideran los resultados de la

encuesta realizada, donde se considera una presentacion de empaque sobrio que permita
la reutilizacion del mismo, y, especificamente en el producto la variacién en formas,

colores, y objetivo de habilidad a desarrollar.

Rewsa. ECOEMPAQUES N /
ECOEM PAQUE - Recicla - Reusa - Reduce t{/{

Figura 20. Empaque
Elaborado por: El autor.



Tabla 10 Mejora del prototipo

LOGO

PROTOTIPO MEJORADO

Figura 21. Logo
Elaborado por: El autor.

Figura 22. Prototipo mejorado
Elaborado por: El autor.

VARIACIONES

Figura 23. Variacion 1
Elaborado por: El autor.

Figura 24. Variacion 2
Elaborado por: El autor.

6 Presentacion del CANVAS

El Business Model Canvas es una herramienta de planificacion estratégica que se
utiliza para describir, disefiar y analizar modelos de negocio. EI modelo esta disefiado
para ser utilizado por emprendedores, startups, empresas establecidas y organizaciones

sin fines de lucro. El Canvas es una plantilla visual que consta de nueve blogues que

representan los aspectos clave de un modelo de negocio.
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Proveedores de
madera reciclada y
productos
necesarios para la
elaboracion de
juguetes.
Profesionales en el
area de aprendizaje
no tradicional.
Canales de
distribucion.

Confeccién y
comercializacién de
juguetes.
Publicidad en redes
sociales y medios
convencionales.
Divulgacién de contenido
educativo.

Materia prima
Capital
Taller de produccién y
herramientas.
Colaboradores (psicélogos)
en tema de aprendizaje para
crear contenido de valor.

Material didactico -
juguetes para nifios
de 1a 3 afios,
basados en el
desarrollo de

habilidades propias

de la edad.

Fabricados en madera

reciclada.

Seguimiento de los
pedidos.
Apertura a la
recepcion de
sugerencias
Automatizacion de
procesos

Venta en linea
Plataforma Amazon

Padres,
educadores y
escuelas
involucrados en
procesos
educativos de
nifos de1a 3
afios, inmersos y
no en educacion
no tradicional.

Inventario de mercaderia

Ingresos percibidos por medio de venta en linea de

Coste de distribucién
Costos de marketing
Materiales, herramientas y equipos

juguetes individuales y por packs.
Variedad en opciones de pago.

Figura 25. CANVAS
Elaborado por: El autor.

6.1 Segmento de clientes
El segmento de clientes de Ludo Wood Toys se compone de padres de familia,

educadores y centros educativos, y nos esforzamos por ofrecer productos que satisfagan
sus necesidades y fomenten la educacion y el desarrollo de los nifios.

Los padres de familia son una parte fundamental de nuestro segmento de clientes,
ya que son quienes adquieren los juguetes para sus hijos. Sabemos que los padres de
familia buscan juguetes que sean divertidos y educativos al mismo tiempo, y en Ludo
Wood Toys nos esforzamos por ofrecer una amplia variedad de opciones que cumplan
con estas expectativas.

Los educadores, por otro lado, son un grupo importante dentro de nuestro
segmento de clientes ya que tienen un papel fundamental en la formacion de los nifios.
En Ludo Wood Toys trabajamos estrechamente con educadores para entender sus
necesidades y ofrecer productos que sean Utiles en el aula y en el hogar.

Por ultimo, los centros educativos son un cliente clave para Ludo Wood Toys, ya
que buscan productos de calidad para su uso en el aula y en sus programas de desarrollo
infantil. En Ludo Wood Toys estamos comprometidos con ofrecer juguetes educativos y

de alta calidad que ayuden en el aprendizaje y desarrollo de los nifios.

6.2 Propuesta de valor
La Propuesta de Valor de Ludo Wood Toys es muy atractiva, ya que esta

empresa se dedica a la produccion de materiales didacticos hechos a base de madera
reciclada. Su enfoque en el disefio y la investigacion les permite transformar los

desechos de madera en objetos que ofrecen no solo utilidad, sino también diversion y
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aprendizaje para sus clientes. Esta empresa no solo ofrece productos de alta calidad,
sino que también se preocupa por el medio ambiente al reciclar materiales. En resumen,
Ludo Wood Toys proporciona una propuesta de valor Unica al ofrecer materiales
didacticos hechos de manera sostenible, que fomentan la creatividad y el aprendizaje en

los nifios.

6.3 Canales

6.3.1 Canales a nivel local
Ludo Wood Toys implementara un modelo hibrido de ventas que combina una

tienda fisica con una presencia en linea. De esta manera, sus clientes tendran la opcion de
realizar compras a través de su pagina web y también podran acceder a ella desde las
redes sociales.

Este modelo hibrido ofrece multiples ventajas para Ludo Wood Toys y sus
clientes. Por un lado, la presencia en linea permite a la empresa llegar a un publico méas
amplio y aumentar su visibilidad en el mercado. Por otro lado, la tienda fisica brinda a
los clientes la oportunidad de ver y tocar los productos antes de realizar una compra, lo
que puede generar confianza y fidelidad hacia la marca.

Ademas, al utilizar las redes sociales como plataforma de promocién y conexion
con los clientes, Ludo Wood Toys puede aprovechar el potencial de estas herramientas

para aumentar el alcance de su marca y crear una comunidad en linea.

6.3.2 Canales a nivel internacional
Bellido (2019) en su investigacion sobre el plan estratégico de Amazon en la

adquisicion de target para Estados Unidos en el periodo de 2018 a 2027 menciona que,
en la categoria juguetes existe una minima diferencia del 2% entre la venta en linea y en
tiendas fisicas.

Por lo que, para la internacionalizacion de LUDO Wood toys, se creara la empresa
en EE.UU y logisticamente se realizaran los procesos por Amazon FBA.

Ademas de utilizar las redes sociales que componen meta para: impulsar la marca,

realizar ventas, y como canal de comunicacion directa con el cliente.

6.4 Relacion con los clientes
La relacion con el cliente de Ludo Wood Toys se basa en un enfoque cercano y

personalizado. La empresa se preocupa por conocer las necesidades y expectativas de
sus clientes, y trabaja para crear productos que les brinden satisfaccion y les permitan
disfrutar de la experiencia de jugar y aprender con materiales didacticos de alta calidad.
Ademas, la empresa mantiene una comunicacion abierta con sus clientes, respondiendo

de manera oportuna a sus preguntas y comentarios y brindando soporte en caso de
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cualquier problema con los productos. Ludo Wood Toys también se enfoca en crear una

comunidad en torno a sus productos, promoviendo el intercambio de ideas y

experiencias entre los padres y cuidadores de los nifios. En resumen, la relacion con el

cliente de Ludo Wood Toys se basa en la escucha activa, la atencion personalizada y la

creacion de una comunidad en torno a la educacién y el juego con materiales didacticos

sostenibles.

6.5 Fuente de ingresos

Venta de productos.
Venta de packs enfocados a una habilidad determinada.
Manuales de desarrollo de habilidades y utilizaciébn de materiales en la

intervencion psicoeducativa de nifios con TEA.

6.6 Recursos claves
Los recursos clave de LUDO convergen con su cadena de valor.

Recursos Humanos
Aprovisionamiento
Desarrollo tecnoldgico
Infraestructura y financiacion
Logistica interna
Operaciones

Logistica Externa

Marketing

Post-venta

6.7 Actividades claves

Confeccion y comercializacion de material didactico.

Publicidad.

Divulgaciéon de contenido educativo no tradicional.

Creacion de manual para el desarrollo de la independencia mediante el juego para
nifos con diagnostico de TEA.

Creacion de campaiia “El juego sin barreras”

6.8 Socios claves

Proveedores de madera reciclada y materiales necesarios para la elaboracion de
juguetes.
Profesionales en el area de disefio y de aprendizaje no tradicional.

Canales de distribucion.

6.9 Estructura de costes

Costos variables de productos y servicios logisticos
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e Costos fijos y operacionales.

e Costos financieros y administrativos.

7 Presentacion del Producto Minimo Viable

7.1 PMV Comercial - Modelo de monetizacion- Catélogo digital
LUDO Wood Toys presenta su catalogo de manera digital que le permite al

consumidor conocer sobre los productos ofertados, su beneficio y el plan socio -
ambiental que mantiene en sus procesos. Ademas de dinamizar el proceso de compra,
mediante links que permiten al consumidor elegir si desea recibir un servicio cercano
mediante las redes sociales de meta; donde puede discernir cualquier inquietud y
requerimiento, o directamente realizar su compra en linea y, especificamente en el caso

de la internacionalizacion en la plataforma logistica Amazon.

Ludo

Figura 26. Portada catalogo
Elaborado por: El autor.



Los nifios necesitan la libertad
y el tiempo para jugar,
jugar no es un lujo es una necesidad

MATERIAL DIDACTICO QUE
PROMUEVE :

. DESARROLLO PSICOMOTOR.
. HABILIDADES ESPACIALES.
. HABILIDADES SENSORIALES.
. INDEPENDENCIA

«  DESARROLLO DEL LENGUAJE
. CONTROL DE ERROR

Figura 27. Beneficios materiales de LUDO

Elaborado por: El autor.

CAJA DE
PERMANENCIA

Desarrolla:

El movimiento, la
coordinacién 6culo-
manual, el movimiento y
giro de la mufieca, la
pinza, y mas.

Cod. CPO1

BLOQUES
APILABLES

Desarrolla:

Vision espacial y
reconocimiento del
entorno, motricidad fina y
gruesa, creatividad, y
otros.

Cod. BAO2

Figura 28. Materiales de LUDO
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Elaborado por: El autor.

PANEL
SENSORIAL

Desarrolla:
Habilidades basicas,
habilidades motoras,

estimulacion sensorial
auditiva, tactil y sonora.

Cod. PS03

ENSARTADOR

Desarrolla:
Habilidades 6culo
manuales, motricidad fina,
atencién, concentracién y
autoestima.

Cod. PS03

Figura 29. Materiales de LUDO
Elaborado por: El autor.

DECIDE COMO DESEAS
REALIZAR TU COMPRA

Elige tu método de compra

Figura 30. Landing page para compras
Elaborado por: El autor.
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Ludo Wood Toys busca no sélo alcanzar su mercado objetivo tanto nacional como
internacionalmente, sino que también pretende unirse a la lucha por la inclusion de nifios
con Autismo en centros educativos.

La OMS menciona que, de cada 160 nifios 1 presenta un diagnéstico de Autismo
a nivel mundial (Alcald y Ochoa, 2022), en Ecuador segun datos del Ministerio de Salud
2099 menores de 17 afios tienen diagndstico de TEA, y en Estados Unidos 1 de cada 68
nifios presenta algun nivel del Espectro Autista. A nivel mundial, a mas de las dificultades
propias del espectro, existe gran dificultad en la inclusion de estos nifios en los centros
educativos.

Por lo que, Ludo pondra a disposiciéon de los centros educativos nacionales e
internacionales su campafia “El juego sin barreras” en el que entregara un 10% de su
utilidad anual a instituciones educativas o centros de atencion psicoldgica que evidencien
escases econdmica de alguno de sus beneficiarios con diagnostico de TEA para que

puedan tener acceso a la educacidn y terapias que requieran.



7.2 Presupuesto

CANT. |DETALLE VALOR VALOR TOTAL
2|CIERRA CIRCULAR S 170,00 | S 340,00
2|CIERRA CALADORA S 135,00 | S 270,00
2|TALADRO S 125,00 | S 250,00
2|LIJADORA S 62,00 [ S 124,00
1|CEPILLO S 110,00 | S 110,00
2|PULIDORA S 210,00| S 420,00
1|COMPRESOR S 160,00 | S 160,00

2|JGO. DESARMADORES S 13,00| S 26,00
3|JGO. BROCAS S 12,00 | $ 36,00
4|MARTILLO S 14,00 | S 56,00
24|DISCO CIERRA 60 DIENTES De Walt | S 27,00 | S 648,00
6[BROCHAS 2" S 2,25($ 13,50
4|PISTOLA PARA PINTAR S 13,00 | $ 52,00
180|LIJA CIRCULAR S 1,00| S 180,00
4|PRENSAS S 4,00 S 16,00
2|FLEXOMETROS S 500](S 10,00
2|ESCUADRAS DE CARPINTERO S 12,00| S 24,00
4|KIT DE SEGURIDAD S 28,00 | S 112,00

2 Adelanto de renta S 350,00 S 700,00

1 Tiendaen linea S 1.500,00 | $ 1.500,00
Mueblesy enseres S 2.000,00 | $ 2.000,00

GASTOS DE CONSTITUCION S 150,00 | S 150,00
CAPITAL DE TRABAJO 3 PRIMEROS MESES | $ 8.573,14( S 4.643,86
SUBTOTAL S 11.841,36

2% IMPREVISTOS | S 236,83

TOTAL S 12.078,19

Figura 31. Presupuesto
Elaborado por: El autor.

8 Procesos

8.1 Operaciones: Mapa de procesos

50

El mapa de procesos es una herramienta fundamental para la gestion eficiente y

efectiva de los proyectos en una empresa. En este sentido, presentamos el mapa de

procesos de Ludo Wood Toys, enfocado en la gestion de proyectos. Este mapa permite

visualizar las diferentes fases que conforman un proyecto, desde su planificacion y disefio

hasta su ejecucién y cierre. Cada fase se desglosa en subprocesos que indican las tareas

especificas que deben realizarse para cumplir con los objetivos establecidos. Ademas, el

mapa de procesos muestra las interacciones entre las diferentes areas y roles involucrados
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en el proyecto, lo que permite una mejor coordinacion y colaboracion entre los miembros

del equipo.

ALMACENAMIENTO
DE DATOS

DISENO Y
PLANIFICACION

COMPRA DE
MATERIA PRIMA

CORTEY
PERFORADO

ENSAMBLADO

{

EMPORADO Y
LACADO

INSPECCION Y
TERMINADOS

ALMACENAMIENTO EMPACADO

4

REGISTRO
DE SALIDA

VENTA FACTURACION SEGUIMIENTO

Figura 32. Mapa de procesos
Elaborado por: El autor.

8.2 Disefio Organizacional: Organigrama
El organigrama es una herramienta gréfica que permite visualizar la estructura

organizativa de una empresa y las relaciones jerarquicas entre los diferentes cargos y
areas de la organizacion. En el marco de esta tesis, se presenta el organigrama de la
empresa LUDO Wood Toys, el cual refleja la estructura jerarquica y funcional de la
empresa, asi como la distribucion de roles y responsabilidades de los diferentes miembros
del equipo. El organigrama ha sido disefiado teniendo en cuenta los objetivos estratégicos
de la empresa y su plan de negocio, y busca garantizar una gestion eficiente y efectiva de
los recursos, asi como una coordinacion efectiva entre las diferentes areas de la
organizacion. A través del analisis del organigrama, se podra comprender mejor la
estructura y dinamica de la empresa, lo que permitird una mejor toma de decisiones y una

gestion mas eficiente de los proyectos.
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Figura 33. Organigrama
Elaborado por: El autor.

8.3 Estados Financieros
8.3.1 Costo y gastos

MANO DE OBRA - DENTRO DEL PROCESO DE PRODUCCION

INGRESOS EGRESOS
Salario AL Subtotal  Fondos Total Seguro Total Neto a
Cedula Empleado Cargo " Horas 9 . Anticipos o
Unificado Extras Ingresos Reserva Ingreso Social Egresos  Recibir

1574896575 Raul Cerda Naf;};‘:de $ 450,00 $ 45000 $ 374 $ 4874 $ 423 $ - $ 423 $ 4451

1500258674 Angel Andi Operario  $ 450,00 $ - $ 450,00 $ 374 $ 4874 $ 423 $ - $ 423 $ 4451
$ - $ - $ - 8 - 8 -8 - $ - 8 -
$ - $ - $ - 8 - 8 - 8 - $ - $ -

Total $ 900,00 $ 9747 $ 8901
Figura 34. Costos
Elaborado por: El autor.
MANO DE OBRAINDIRECTA
INGRESOS EGRESOS
Salario LTI Subtotal  Fondos Total Seguro Total Neto a
Cedula Empleado Cargo - Horas 9 . Anticipos o
Unificado Extras Ingresos Reserva Ingreso Social Egresos  Recibir
Gerente
1803874443 Carlos Vaca Produccion $ 700,00 $ 70000 $ 581 $ 7581 $ 658 $ - $ 658 $ 6923
y Ventas

, Contador "

1752568752 Gilma Paredes externo $ 120,00 $ - $ 11000 $ 91 $ 1191 $ 103 $ - $ 10,3 $ 1088
$ - $ - $ - 3 - 3 - 3 - $ - $ -
$ - $ - $ - 3 - 3 - 3 - $ - 8 -

1805286702 Catalina Altamirano Psicologo  $ 450,00 $ - $ 45000 $ 374 $ 4874 $ 423 $ - $ 423 $ 4451

Total $ 1.270,00 $ 1.364,6 $ 1.246,1

Figura 35. Rol de pagos
Elaborado por: El autor.



2023

ENERO

[FesreRO

MARZO ABRIL MAYO JUNIO JULIO AGOSTO  |SEPTIEMBRE[OCTUBRE  [NOVIEMBRE|DICIEMBRE |TOTAL
SUELDOS 233928 $ 18519 S 1.85L,9($ 1851,9[S 23393|$ 23393|$ 23393[S 23393[S 23393|$ 23393|S 23393|S 23393|S 26.6093
SERVICIOS BASICOS 120 120 120 120 120 120 120 120 120 120 120 120] S 14400
ARRIENDO 350 350 350 350 350 350 350 350 350 350 350 350 S 4.200,0
Servicios Cracker 1120} 0) 0| 0f 1120} 0) 0) 0) 1120} 0) 0| o[ $ 3.360,0
COSTOS FIJOS ANUALES $ 35.609,3
Figura 36. Costos
Elaborado por: El autor.
COSTO DE MATERIA PRIMA VARIABLE Y NO VARIABLE
MEDIDA DETALLE |VALOR COSTO UNITARIO|COSTO UNITARIO |COSTO UNITARIO COSTO UNITARIO
MATERIA PRIMA DIRECTA
UNIDAD 1 TABLON DE MADERA RECICLADA S 9,00($ 2,25($ 0,45|S 3,00($ 1,13
UNIDAD HERRAMIENTAS DE PRODUCCION MENSUAL $ 97,79|$ 0,18 S 0,16 S 0,37($ 0,49
UNIDAD COMPLEMENTOS $ 0,75|$ 2,25(S 0,25
MATERIA PRIMA INDIRECTA
Galon Thinner S 7,00] $ 0,05 $ 0,05 $ 0,05 $ 0,05
Galén Laca sellador S 16,00 $ 025 S 025 $ 044 $ 0,50
Galén Blancola S 17,00 $ 027 S - 0S$ 0,53

Figura 37. Costos de materia prima
Elaborado por: El autor.

8.3.2 Punto de equilibrio

Lineas de Producion

Precio de Venta Unitario S 38,00| $ 15,00 S 29,00|$ 19,00
Costo Variable Unitario S 522|$ 1,13|S 3,78 S 2,59
Margen de Contribucion

Margen de Contribucién Ponderado

Costos Fijos Anuales
35.609,31

Punto de Equilibrio

N2 DE UNIDADES = Costos Fijos
Suma de MC Ponderado

N2 DE UNIDADES = $
$

35.609,31
26,86

N¢ DE UNIDADES = 1.325,79

Figura 38. Punto de equilibrio
Elaborado por: El autor.

Solucién:

Panel sensorial Ensartadores | Blogues de madera [Caja de permanencia

Lineas de Producién
N2 Unidades por Producto =

Comprobacion:
| Ensartadores | Blogues de madera |Caja de permanencial

Lineas de Producidn | Panel sensorial

TOTAL
Ventas $ 20.151,9 S 8.949,06 $ 7.689,56 S 3.778,49 $ 40.569,08
(-) Costos Variables $ 2.768,24 S 674,16 $ 1.002,29 $ 515,07 $ 4.959,77

Margen de Contribucién Total $ 35.609,31
(-) Costos Fijos"$ 35.609,31
titidad [ERIIERN



Figura 39. Punto de equilibrio
Elaborado por: El autor.

8.3.3 Proyeccidn de ventas
Ventas proyectadas anualmente con el 10% de incremento entre periodo.

54

PANEL BLOQUES |CAJADE

SENSORIAL |ENSARTADOR |DE MADERA |PERMANENCIA
UNIDADES 530 596,60 265,16 198,87
VENTAS  [$20.151,96 |$  8.949,06 [$ 7.689,56 |$ 3.778,49
UNIDADES 583|  656,2645091| 291,673115|  218,7548364
VENTAS  [$22.167,16 [$  9.843,97 [$ 8.458,52[$ 4.156,34
UNIDADES 642 721,89096| 320,840427 240,63032
VENTAS  [$24.383,87 [$  10.828,36 [$ 9.304,37[$ 4.571,98
UNIDADES 706]  794,080056| 352,924469 264,693352
VENTAS  [$26.822,26 [$  11.911,20 [$10.234,81 [$ 5.029,17
UNIDADES 776]  873,4880616| 388,216916|  291,1626872
VENTAS  [$29.504,49 |$  13.102,32 [ $11.258,29 | $ 5.532,09

Figura 40. Proyeccion en ventas
Elaborado por: El autor.

PANEL BLOQUES  |CAJA DE

SENSORIAL |ENSARTADOR |DE MADERA |PERMANENCIA
UNIDADES 530 596,60 265,16 198,87
VENTAS [$ 2.768,24|$ 674,16 | $ 1.002,29 | $ 515,07
UNIDADES 583|  656,2645091| 291,673115|  218,7548364
VENTAS  [$ 3.045,07($ 741,58 [$ 1.102,52 [$ 566,58
UNIDADES 642 721,89096| 320,840427 240,63032
VENTAS  [$ 3.349,57($ 815,74 [$ 1.212,78[$ 623,23
UNIDADES 706|  794,080056| 352,924469 264,693352
VENTAS  [$ 3.684,53($ 897,31 [$ 1.334,05[$ 685,56
UNIDADES 776|  873,4880616| 388,216916|  291,1626872
VENTAS  [$ 4.052,98($ 987,04 |$ 1.467,46|$ 754,11

Figura 41. Proyeccion en gastos
Elaborado por: El autor.




8.3.4 Estado de pérdidas y ganancias
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ANO 1

ANO 3

ANO 4

ANO 5

COSTOS MATERIA PRIMA S 5.888,58 S 6.477,44 S 7.12519 S 7.837,71 S 8.621,48
GASTOS INDIRECTOS S 35.609,30 | $ 35.609,30| S 35.609,30 | $ 35.609,30 | $ 35.609,30
UTILIDAD BRUTA S 6.668,56 | S 10.896,35|S$ 15.546,91| S 20.662,53 | S 26.289,71
GASTOS FINANCIEROS S - S - S - S - S -
UTILIDAD ANTES DE IMPUEST( $ 6.668,56 | S 10.896,35 S 15.546,91| S 20.662,53 | $ 26.289,71
IMPUESTO A LA RENTA 22% [ $ 1.467,08 S 2.397,20|S 3.420,32|$ 4.545,76 S 5.783,74
UTILIDAD NETA S 5.201,48 |S 8.499,15|S 12.126,59| S 16.116,78 | S 20.505,98
Utilidad acumulada S 5.201,48 S 13.700,63 S 25.827,22 S 41.944,00 $ 62.449,97
11% 16% 21% 25% 29%

Figura 42. Estado de pérdidas y ganancias
Elaborado por: El autor.

Afio 2

Afo 3 Afo 4

Afio 5 VAN

TIR

Tiempo de Retorno

Inversidn Inicial |[Afio 1
4728,615273

Valor Presente

6385,538119

10021,9773

11007,9757

12732,5985

$ 32.798,51

53%

2 afios

9 Plan de Marketing

Figura 43. VAN-TIR
Elaborado por: El autor

Ludo Wood Toys tiene como mercado objetivo a los padres de nifios de 1 a 3 afios

que buscan fomentar el desarrollo de habilidades motrices, cognitivas y otras habilidades
a través de juguetes educativos no tradicionales. En este sentido, Su competencia son otras
empresas que producen y comercializan juguetes para el mismo rango de edad y con
objetivos similares, tanto en Ecuador como en Estados Unidos.

Es importante destacar que, en el contexto social actual, existe una preocupacién
creciente por el desarrollo infantil y la inclusion de nifios con Autismo en centros
educativos. Ludo Wood Toys se une a esta lucha y busca contribuir a través de su

campafa "El juego sin barreras".

9.1 Plan de Marketing

9.1.1 Objetivos SMART
1. Incrementar el conocimiento de la marca: Aumentar la visibilidad y el conocimiento

de la marca Ludo Wood Toys a nivel nacional e internacional, especialmente entre el
publico objetivo (padres de nifios de 1 a 3 afios interesados en el desarrollo de
habilidades motrices, cognitivas y otras habilidades mediante juguetes educativos no

tradicionales).
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Generar demanda: Aumentar la demanda de los juguetes Ludo Wood Toys en el
mercado nacional e internacional, con el objetivo de aumentar las ventas y la
participacion de mercado.

Diferenciacion: Posicionar a Ludo Wood Toys como una marca que ofrece juguetes
educativos no tradicionales que apoyan el desarrollo infantil y la inclusion de nifios
con Autismo, destacando la calidad de sus productos, la innovacion en su cadena de
valor y su compromiso social.

Fidelizacion: Lograr la fidelizacion de los clientes de Ludo Wood Toys, a través de
un servicio al cliente excepcional, una experiencia de compra satisfactoria y la oferta
de juguetes innovadores y de calidad que respondan a las necesidades y expectativas
de los padres y sus hijos.

Expansion internacional: Expandir el negocio de Ludo Wood Toys en el mercado
internacional, empezando por la exportacion a Estados Unidos, a través de estrategias
de penetracion de mercado efectivas y sostenibles.

Contribucién social: Cumplir con la campafia "El juego sin barreras” y destinar el
10% de la utilidad anual de Ludo Wood Toys para apoyar a instituciones educativas
0 centros de atencion psicolégica que evidencien escases econdmica de alguno de sus

beneficiarios con diagndstico de TEA.

9.1.2 Estrategia de marketing:

Posicionamiento: Ludo Wood Toys se posicionara como una empresa de juguetes
educativos innovadores y comprometida con la inclusion de nifios con Autismo en
centros educativos.

Segmentacion: Ludo Wood Toys se dirigira a padres de nifios de 1 a 3 afios
interesados en juguetes educativos no tradicionales, asi como a centros educativos
gue busquen modelos educativos inclusivos.

Diferenciacion: Ludo Wood Toys ofrecera productos de alta calidad y disefio
atractivo, asi como su compromiso con la inclusion de nifios con Autismo en su
campafa “El juego sin barreras”.

Internacionalizacion: Ludo Wood Toys buscard exportar sus productos a Estados

Unidos y otros paises en el futuro cercano.

9.1.3 Marketing operativo:

Producto: Ludo Wood Toys producira juguetes educativos de alta calidad y disefio

atractivo para nifios de 1 a 3 afos.
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Precio: Ludo Wood Toys ofrecera precios competitivos en comparacion con la
competencia, teniendo en cuenta su compromiso con la inclusiéon de nifios con
Autismo en su campana “El juego sin barreras”.

Plaza: Ludo Wood Toys comercializara sus productos en tiendas especializadas en
juguetes educativos, asi como en su tienda online.

Promocién: Ludo Wood Toys llevara a cabo una campafia publicitaria en redes
sociales y medios digitales, enfocada en el desarrollo infantil y la inclusion de nifios
con Autismo en centros educativos. También promocionard su campafia “El juego sin
barreras” en la que entregara un 10% de su utilidad anual a instituciones educativas o
centros de atencion psicologica que evidencien escases econdmica de alguno de sus

beneficiarios con diagndstico de TEA.

9.2 Plan de Marketing para la internacionalizacion

La combinacion de la estrategia de marketing y la comercializacion a través de

Amazon FBA seré la clave del éxito de Ludo Wood Toys en el mercado internacional.

Para la comercializacion a traves de Amazon FBA, Ludo Wood Toys seguira los

siguientes pasos:

1.

Registro de cuenta en Amazon: Ludo Wood Toys registrara una cuenta en Amazon y
se asegurara de cumplir con todos los requisitos de la plataforma.

Optimizacién de la lista de productos: Ludo Wood Toys optimizara las listas de
productos en Amazon FBA, asegurandose de que incluyan informacion detallada y
precisa sobre los productos y fotos atractivas.

Gestion del inventario: Ludo Wood Toys enviara sus productos al centro de
distribucion de Amazon en Estados Unidos y se encargara de la gestion del inventario.
Publicidad en Amazon: Ludo Wood Toys utilizara las opciones de publicidad en
Amazon, como anuncios patrocinados y campafias de promocion de productos, para
aumentar la visibilidad de su marca y generar demanda en el mercado estadounidense.
Servicio al cliente: Ludo Wood Toys se asegurara de proporcionar un excelente
servicio al cliente a través de Amazon, respondiendo rapidamente a las preguntas y

comentarios de los clientes y asegurandose de que los pedidos se entreguen a tiempo.
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Anexo 1: Encuesta Validacion del prototipo

@ Copiar
1. ;Considera innovador utilizar madera reciclada en los procesos de
produccion de juguetes?
8 respuestas
@ sl
§ NO
|D Copiar

De las caracteristicas gue se mencionan a continuacién y que forman
parte de nuestros productos, mencione el rango de importancia que
usted considera cumple el prototipo que pudo ocbservar.

8 I Muy importantz [l Imporiante [ Mada imporiante
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Por favor describa ; Qué es ko gque mas ke gusta de nuestro producto?

B nespusstas

Exta enfacads a habilidades especilicas a desarnollas,

La practicidad para realizar pinza digital de manera implicita

Se puede desarrollar habilidades lingdisticas desde las nociones espaciales
Pesrmite desamallar habilidades al nifo para su vida catidiana

Que wilice matefiales armanicas con la naluraleza y tenga lines ambientales.
Cumple can la premisa de control auldnomo de erfof, presente en aulas Monlessar
La funcionalidad para permanencia en edad de 0 a 3

E% funcicnal

Por favor describa ; Qué es ko gque menos le gusta de nuestro producto?

B espusstas

Se podria considerar e wilizar calores calidas.

La presentacion sin empague

Podria lener colofes mis suaves

Cred que podria ulilizarse calares basicos [primanios) para el grupo de edad al que se dirige
Podrian consideranse los colores de insenzion en edad de 0-3 en Mantessori

Podria fusionarse varias allernativas, por ejempla, insercidn de objetos de dimensiones
variables.

Calar poea |larmativa

Podria incluir un empague lamative & informativa



lg Copiar

[e scuerdo a la cbservacian realizada, y la descripcion caracteristica
del producto ;Qué grado de interés usted tendria por comprar este
producto?

& nespussias
i Delnidrvamens ro lo oomeearna
il Probablemenie no comprania
P Probablemenie b comprania
i Delnitrramenie o comprarna
Google nix cned nil aprobd este contenido. Denuncar abuso - Condicionas del Servicks - Poltics de Privacidsd

Google Formularios
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