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1. Ficha Técnica y Metodologia
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Metodologia y ficha técnica

Objetivo general
Realizar un estudio exploratorio sobre el juguete, su significado, antecedentes y evolucién, desde la dptica de la sociedad espanola.

Poblacién
Individuos de 18 a 65 afos residentes en Peninsula, Baleares y Canarias segun distribuciéon INE.

Tamano de la muestra
800 entrevistas validas

Tipo de entrevista
Auto-administrada a través de correo electrénico (CAWI).

Fecha de recogida
Del 28 de Mayo al 8 de Junio de 2026.

Error muestral
En caso de aleatoriedad, y para una poblaciéon de maxima variabilidad o heterogeneidad (P y Q del 50%) y nivel de confianza del 95%, una muestra de 800 personas tiene un
error muestral de 3,5%.

Variables de segmentacion Y clasificacion Panel 10 Sondea
Edad, Sexo, CCAA o Regidn, Nivel estudios, Nivel ingresos, Ocupacion...

Proceso

La muestra se ha seleccionado de manera intencional y proporcional a las cuotas de la poblacion espafola (segun el Padrén del INE 2025) en funciéon del sexo, grupo de edad y
CC.AA.



2. Resultados



Resultados

2.1. Significado del juego (didactico)



RESULTADOS Qms . @

8 de cada 10 espanoles
asocia el juego en su infancia con el desarrollo de la imaginacion.

7L
| 756 74,7 725
459
28,7
De 60 o0 mas afnos: 4,3%
1,4 1,4

Imaginacion Actividad fisica Socializacion Creatividad  Resolucion de Desconexion Otras Ninguna
problemas habilidades habilidad

Mas del 70% de los espafoles perciben el juego en su infancia como impulsor de la imaginacion, la actividad fisica, la socializacion vy la
creatividad. Apenas un porcentaje minimo cree que No aporta beneficios, en mayor medida el grupo de edad de 60 0 mas anos.

Pl. Pensando en tu infancia, ;qué habilidades crees que desarrollabas cuando jugabas?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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El 39,3% de los espanoles

considera que la socializacion es la principal habilidad
que desarrollan mediante el juego la generacién actual de nifios/as.

Tienen hijos: 42,5% Mujer: 41;6% | Ingresos menores a 1.800€: 25,7%
Hijos de O a 4:534%  lienen hijos: 415% No tienen hijos: 27.2%
' Hijosde5a9:579%

39,3
38,1 37,7 37,0 353
24,6
211
. 2’5 .
I
Socializacion  Actividad fisica  Imaginacion Desconexion Creatividad Resolucion de Otras Ninguna
problemas habilidades habilidad

La socializacidon es percibida como la principal habilidad que desarrolla la infancia actual en Espana (39,3%), en mayor medida por
quienes tienen hijos y quienes tienen hijos con edades comprendidas de los O a 4 anos. Le sigue de cerca el desarrollo de |a actividad
fisica (38,1%), considerado en mayor medida por las mujeres, quienes tienen hijos y quienes tienen hijos de edades de 5a 9 afos.

Un destacado 21,1% considera que no se potencia ninguna habilidad, principalmente quienes tienen ingresos menores a 1800 euros y

quienes no tienen hijos.

P2.Y, pensando en las generaciones actuales de nifios/as, ; qué habilidades crees que desarrollan actualmente cuando juegan? N total = 763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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EI 87’2% de IOS espaﬁOIeS Bastante_l_ muy 77777777 - i
importante Mujer: 93,5%

considera importante el componente educativo en los juguetes,
en mayor medida las mujeres.

Ni mucho ni
POCO iIMmportante

El 872% de los adultos en Espafia considera bastante o muy importante que
los juguetes tengan un componente educativo, valoracion aun mayor entre
las mujeres. Frente a esta mayoria, solo un 92% se muestra indiferente y un
3, 7% le concede poca o ninguna relevancia..

Poco + nada
importante

P3. Pensando en los nifos/as actuales o en tus hijos/as, ;en qué medida ves importante que los juguetes tengan un componente educativo? N total = 763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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Para 8 de cada 10 espaﬁOIGS Begmpie v 00 e |

‘ ' f=is Mucho influye USRS |
el componente educativo es determinante en la decision de ye i T
compra de un juguete, en mayor medida para las mujeres.

Ni mucho ni
poco influye

El valor educativo influye de forma determinante en la decision de compra
de juguetes en Espana: el 80,1% de los espanoles afirma que influye
pastante o mucho, para las mujeres en mayor medida. Frente a ello, un
16,0% mantiene una postura intermedia y solo un 39% considera que tiene
poca o hinguna influencia.

Poco + nada
influye

P4.Y, ¢ hasta qué punto influye el contenido educativo en tu decision de compra de un juguete?

N total =763
I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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el 60% de los espanoles

considera gue mas juguetes educativos en su infancia habrian potenciado su curiosidad por determinadas materias.

Mayor curiosidad por determinadas 60.0
materias ’

522  Mujer563%

Descubrimiento de nuevos intereses

Desarrollo de nuevas habilidades 47,2

Eleccion de estudios o profesion 279  Educacion secundaria: 31,7%, Ingresos menores 1800€: 33,8%

No hubiera influido especialmente 14,7

Los adultos consideran que haber tenido mas juguetes educativos habria incrementado su curiosidad por determinadas materias (60%),
ademas de favorecer el descubrimiento de nuevos intereses (52,2%), en mayor medida mencionado por las mujeres, y el desarrollo de
habilidades (47,2%). El considerar que haber tenido mas juguetes educativos en la infancia hubiera influido en la eleccion de estudios o
profesion (27,9%), es destacado en mayor medida por aquellos que han cursado hasta la educacion secundaria y quienes tienen ingresos
menores a 1800 euros.

P5. Si hubieras tenido mas juguetes educativos en tu infancia, ¢ crees que podrian haber influido en alguno de estos aspectos? N total = 763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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6 de cada 10 espanoles

tienen en consideracion la creatividad, el valor educativo y la estimulacion de habilidades en la elecciéon de un
juguete.

Creatividod | ©1.6 i c575% Do 0o s nes T
Vator educativo. | 2
Estimulacion de habilidades [ ENNEGTNNGNGNGNGNGNENEEEE 611 Mujer:67.3% De 35 a 39 afios: 73,4%§
Edad recomendada adecuada [N 474
Juegos en grupoy de socializacion [ NNGNNNNENENNEEEEEE 308
PEEChReclieElelelCelleol SIS

Faciidad de uso [ 252
Innovacion o tecnologia incorporada [N 20,4 Hombre: 252%, Educacion secundaria: 24,4%,

Popularidad o tendencia del momento [ 102
Otros aspectos [JJj 2,1

La creatividad (61,6%), en mayor medida para las mujeres y quienes tienen edades de 60 o mas anos, el valor educativo (61,2%) vy la
estimulacion de habilidades (61,1%), para las mujeres y quienes tienen de 35 a 39 afos, son los aspectos mas valorados en la eleccion de
juguetes. Los hombres y quienes tienen una educacion hasta secundaria, consideran en mayor medida el componente de innovacion o
la tecnologia incorporada en el juguete.

P6. ;Qué valoras mas en el momento de elegir un juguete?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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Aprender jugando deja huella:

Mas de 8 de cada 10 espanoles

consideran que el aprendizaje a través del juego se recuerda

mejor que los de otras actividades.

mas de 18 anos.

El aprendizaje a través del juego se consolida como una opcion claramente
preferida frente a otras formas de adquirir conocimientos, donde el 86,8% de
los espanoles percibe que los conocimientos adquiridos a traves del juego se
recuerdan algo + mucho mejor que los de otras actividades, en mayor
medida quienes tienen ingresos mayores de 3.000 euros y cuyos hijos tienen

P7. . Crees que los aprendizajes adquiridos a través del juego se recuerdan mejor que los de otras actividades?

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos

Oms - & - IO

Ingresos mayores de 3000€: 91,5%
Hijos mayores de 18 afos 92,9%

Algo +
Mucho mejor

Ni mucho ni
POCO

Peor + Mucho
peor

N total = 763
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El 76,3% de los espanoles

consideran que los juguetes educativos desarrollan principalmente creatividad e imaginacioén.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

650 Mujer712%

Habilidades cognitivas

Lenguaje y comunicacion 55,6

Motricidad 53/ Mujer: 613%, De 30 a 34 afos, 66,3%, Hijos de O a 4 afios: 79,5%

Habilidades emocionales
o sociales

443

Autonomia

43,8

Interés por la tecnologia 33,2

No desarrollan habilidades

1,3

Los juguetes educativos se asocian principalmente con el desarrollo de la creatividad y la imaginacion (76,3%), en mayor medida para
quienes tienen 60 o mMas afnos e hijos mayores de 18 afos. Les siguen las habilidades cognitivas (65,0%), en mayor medida para las
mujeres, y el lenguaje y la comunicacion (55,6%),

P8. ¢ Qué habilidades crees que desarrollan principalmente los juguetes educativos?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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2.2. Juego digital
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o) ~ . .
El 61,8 Y0 de los esparioles que tienen hijos/as
juegan mas con sus hijos/as que lo que jugaban sus padres/madres con ellos/as.

618 Mujer: 65,6%, De 40 a 44 afos:
1

Juego mas con mis hUOS/aS 721%, De 50 a 54 anos: 72,5%

Juego aproximadamente
lo mismo

25,0

Juego menos gue mis
padres/madres conmigo

9,2 Hombre: 10,6%, Ingresos menores a 1800<€: 12,1%

No juego con mis hijos/as

Més del 60% de los adultos con hijos/as afirma jugar hoy en dia mas con sus hijos/as de lo que lo hacian sus padres/madres con ellos/as,
en mayor medida las mujeres, quienes tienen edades comprendidas entre los 40 y 44 anos y los que tienen edades de 50 a 54 anos. En
contraposicion, son los hombres y quienes tienen ingresos menores a 1800 euros quienes sefialan jugar menos con sus hijos/as.

P9. ; Dirfas que juegas con tus hijos/as con juguetes mas, menos o igual de lo que jugaban tu padre/madre contigo? ) y
N PO_8 Tiene hijos = 513

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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6 de cada 10 espanoles

considera los juguetes o dispositivos educativos adaptados
a la edad como la mejor opcién de introducir a los niflos/as en la tecnologia.

60,8  Mujer 64.7%

A través de juguetes o dispositivos
educativos adaptados a su edad

A través de contenidos digitales
supervisados por adultos

Hombre: 29,1%, De 30 a 34 afos: 32,6%1

Esperando a que sea mayor

Principalmente en el colegio . 6,3

Segun el 60,8% de los espafioles la mejor manera de introducir a los nifos/as en la tecnologia es a través de juguetes o dispositivos
educativos adaptados a su edad, en mayor medida las mujeres. Le sigue a distancia la supervision por adultos de contenidos digitales,
mencionado en mayor medida por los hombres y quienes tienen edades de 30 a 34 anos. Son las mujeres quienes mencionan en Mmayor
medida esperar a gue sus hijos/as sean mayores. Y tan solo el 6,3% considera que debe ser el colegio quien se encargue.

P10. ; Qué te parece mejor para introducir a un nifio/a en la tecnologia?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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8 de cada 10 espanoles

considera fundamental introducir habilidades cientificas y
tecnoldgicas desde la infancia.

Consideran que es importante o muy importante familiarizarse desde
pequenos/as con habilidades relacionadas con ciencia y tecnologia el 79,0%
de los encuestados. El 14% muestra indiferencia y el 6,9% considera que no es
importante o nada importante, en mayor medida las mujeres.

Oms - & - 10

investigacion

Importante +
Muy importante

Ni mucho ni
POCO

Poco + Nada
importante

P11. . Crees que es importante que los nifios se familiaricen desde pequefios con habilidades relacionadas con ciencia y tecnologia?

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos

N total = 763
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Mas de | de cada 2 espafnoles Casi siempre
+
recomendaria el uso de juguetes STEAM siempre o casi siempre. slempre

A veces

El uso de juguetes STEAM es recomendado casi siempre o siempre por el
56,1% de los espanoles. Asi mismo, el 38,5% lo recomienda a veces y tan solo el
5,6% no tiende a recomendarlos.

Casi nunca +
nunca

P12. ; Con qué frecuencia recomendarias el uso de juguetes STEAM?
N total =763
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2.3 Aspecto social del juego-socializacidon
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Cerca de 8 de cada 10 espanoles

consideran que los juguetes influyen en los intereses, habilidades o
vocaciones futuras de los nifios/as.

' De 35a 39 afi0s: 89,4%

Algo +
mucho

Ni mucho
Ni POCo

El 785% de los espafoles considera que los juguetes influyen en el futuro
profesional de los nifics, en mayor medida el grupo de edad de 35 a 39 afos.
Tan solo un 3,3% percibe poca o ninguna influencia.

Poco + nada

P13. ¢ Crees que los juguetes pueden influir en los intereses, habilidades o vocaciones futuras de un nifio/a?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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2 de cada 10 espanoles

considera que los nifios/as actuales se relacionan mas que en su propia infancia,
guienes tienen hijos de 0 a 4 anos en mayor medida.

Si, se relacionan Mmas 21,1 " De 40 a 49 afos: 26,0%, Hijos de O a 4 afios: 31,5%

No, se relacionan igual 10,0  Hijos de 15 a 18 afios: 16,7%

Si, se relacionan menos 68,9

El 689% de los adultos percibe que los nifos se relacionan menos a través del juego que antes, frente a un 21,0% que cree que se
relacionan mas, las personas de 40 a 49 anos y quienes tienen hijos pequenos de O a 4 anos en mayor medida. Un 10% no observa
cambios, quienes tienen hijos de 15 a 18 afos en mayor medida.

P14. ¢ Ha cambiado la forma en la que los nifios/as se relacionan e interaccionan a través del juego con respecto a tu infancia? il =715
otal =

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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El 67,1% de los espanoles

considera que el mejor uso de pantallas para los nifios es jugar e interactuar con ellas mientras aprenden.

Jugar e interactuar mientras aprenden _ 67,1 De 55 3 59 afios: 76,1%, Hijos de mas de 18 afios: 78,6%

Ver videos o contenido pasivamente I 7,2 De40a44afos119%

Ambos por igual . 13,5 Hombre:16,0%, De 45 a 49 afios: 19,7%, Hijos de 10 a 14: 269%, Hijos de 15 a 18: 26,4%
Ninguno . 12,2

La mayoria de los espafioles considera que el mejor uso de las pantallas en la infancia esta vinculado a la interaccion activa: un 67,1%
apuesta por gue los ninos jueguen e interactlen con ellas mientras aprenden, en mayor medida quienes tienen de 55 a 59 anos e hijos
mayores de 18 afnos. En contraste, solo un 72% defiende ver videos o consumir contenido sin interaccion, en mayor medida quienes
tienen de 40 a 44 anos. Un 13,5% adopta una posicion intermedia, combinando ambos usos, los hombres, quienes tienen de 45 a 49 anos
e hijos de 10 a 18 anos en mayor medida.

P15. : Qué tipo de uso de pantallas crees que aporta mas a los nifios?
N total =763

1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos



Resultados

2.4. Seguridad y confianza
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Cerca de 4 de cada 10 espanoles
confia en las marcas de juguetes actuales.

Confio mucho + bastante 38,0

No confio poco + nada

Depende de la marca

El 38% de los espafoles confla mucho o bastante en las marcas de juguetes, frente a un 49,4% que se mantiene neutral y un 10,1% que
muestra desconfianza. Las mujeres, en mayor medida, basan su confianza dependiendo de la marca.

Pl6. s Hasta qué punto confias en las marcas de juguetes actuales?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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6 de cada 10 espanoles
se informan sobre la seguridad de los juguetes antes de comprarlos.

Mucho + Bastante _ 63,3 Mujer:69,4%,Hijosde0a4aﬁos:75,3%§
Ni mucho ni poco - 215

Poco + Nada . 1,8 Hombre: 14,2%, Ingresos mayor 3000€: 159%

Depende del producto I 3.4

El 63,3% de los espanoles se informa mucho o bastante sobre la seguridad de los juguetes, en mayor medida mujeres y quienes tienen
hijos de edades de O a 4 anos, frente a un 21,5% con postura neutral y un 11,8% que se informa poco o nada, los hombresy los hogares con
ingresos de mas de 3000 euros en mayor medida.

P17.VY, ¢ Hasta qué punto te informas sobre |la seguridad de los juguetes antes de comprarlos?
N total =763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos
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El 68,0% de los espanoles

considera el valor educativo el principal componente de confianza de una marca de juguetes.

Mujer: 72,0% De 60 o mas
- anos: 71,8%

68,0

62,1

547
455
305 30,5 30,3 270 58
20,1
Valor educativo Seguridad y Calidad y Materiales Reputacion dela  Experiencia Opiniones de Precio Transparencia en Compromiso Otros
del juguete cumplimiento de durabilidad del utilizados marca previa positiva otros la informacion social o
normativas producto consumidores medioambiental

El 68% de los encuestados sitUa el valor educativo como el principal factor de confianza en una marca de juguetes, en mayor medida las
mujeres, seguido de la seguridad (62,1%), para las personas de 60 ahos 0 mas anos en mMayor proporcion.

P18. Aspectos gue transmiten confianza en una marca de juguetes N total = 763

I~ ™ "1 Diferencia estadisticamente significativa entre segmentos

- 10
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Datos sociodemograficos y de segmentacion

Mujer,
50,1

Sexo

Hombre
1499

Crupo de edad

De 30 a 34

De 35 a 39

De 40 a 44

De 45 a 49

De 50 a 54

De 55 a 59

De 60 o mas anos

1,7

12,3

14,3

16,0

16,1

14,3

15,3

Oms - & - 10
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Nivel de estudios

4,1

ECB, primaria

ESO, Bachillerato,
FP, Moédulos 484
Grado, postgrado,
licenciatura, 36,8
diplomatura

Doctorado, Master




Datos sociodemograficos y de segmentacion

INngresos mensuales
hogar

Trabaja cuenta ajena
Menos de 1800

291

Euros Trabaja A.P
Parado
De 1800 a 3000 461 AUtSNOMO

euros
Jubilado/pensionista
Mas de 3 000 e L abores domésticas

euros !

Estudiante

Ocupacion

(@)

investigacion
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CCAA

_ 64,5 Andalucia
Cataluna

I 10.0 C. Madrid
C. Valenciana

I 87 Galicia
Canarias

Castillay Ledn
Castilla - La Mancha
Pais Vasco
Murcia
Aragon
Asturias
Extremadura
|. Balears
Navarra
Cantabria
Rioja

M 2
W4
g3
j 09



Datos sociodemograficos y de segmentacion

No; 32,8

Hijos

Si; 67,2

Oms - & -

Edad hijos

DeOa4 14,2

De5a9 209

De 10 a 14 18,1

Del15318 14,0

Mas de 18 327

10
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Conclusiones generales

El juguete se percibe como una herramienta educativa, no solo de entretenimiento: el valor educativo se
considera un componente importante del juego para el 87,2% de los espanoles, componente determinante en Ia
compra del juguete para el 80,1% vy el principal criterio de confianza (68,0%).

Los espanoles consideran que se aprende mejor jugando que con métodos tradicionales: mas de 8 de cada 10
considera que el aprendizaje a través del juego se recuerda mejor y existe un amplio consenso en el que el juego
desarrolla la creatividad (76%), mejora las habilidades cognitivas (65%) y favorece el lenguaje y comunicacion (55,6%).

El juego es percibido como una inversion en el futuro profesional de los nifos/as: cerca de 8 de cada 10
espafioles considera que el juego impacta en los intereses, habilidades y vocaciones de los nifios/as.

La crianza se vuelve mas activa: los padres y madres de hoy en dia juegan mas con sus hijos/as que en
generaciones anteriores. 6 de cada 10 padres y madres juegan mas con sus hijos/as que con sus respectivos
padres/madres.

El futuro de las pantallas es educativo: se concibe como un nuevo espacio donde aprender e interactuar. El
67,1% de los espanoles apuesta por introducir las pantallas mientras interactUan y aprenden.

La educacién cientifica y tecnoldégica gana peso desde la infancia: 8 de cada 10 espafoles considera
fundamental introducir habilidades cientificas y tecnholdgicas desde la infancia y mas de la mitad recomienda
juguetes STEM de forma habitual.



o
investigacion

Gracias

(+34) 915 349 285
loi@ioinvestigacion.com
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