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NUESTRA FASCINACION
POR EL AYER

La nostalgia, como concepto, no podria calificarse de otra forma que no
F fuera describiéndola como fascinante. A pesar de que uno podria creer
que ha estado ahi siempre, en verdad, el término “nostalgia” es mas bien
reciente: fue acufiado por un médico suizo, Johannes Hoffer, a mediados
del Siglo XVII tras estudiar por qué algunos mercenarios helvéticos querian
regresar a casa tras un tiempo fuera de ella (en verdad, el término proviene
etimolégicamente de neologismo griego “dolor por volver al hogar”).

Si bien la palabra es relativamente “reciente” (pensando en la historia
humana), resulta facil afirmar que ésta retrata un sentimiento universal e
inherente a la naturaleza humana, un estado mental que es conceptualizado
a través de distintos términos en distintas culturas alrededor del mundo
tales como la saudade portuguesa, la morrifia gallega, la toska del ruso o el
Heimweh alemadn. Todos términos retratan, de una otra forma, la anoranza
que usualmente sentimos las personas por lo que una vez fue y ya no es.

:Pero de donde nace nuestra fascinacion con el pasado? La anoranza, la
melancolia y la nostalgia, ;cumplen un rol biologico o de subsistencia para
el ser humano? Algunos cientificos sociales abogan que nuestra fascinacion
con el pasado recae en que el recordar nos funciona como una valvula
de escape. Es un proceso mental relativamente complejo que se activa
especialmente en momentos de alto estrés y ansiedad; es, entonces, un
regulador emocional que nos consuela ante un entorno retador y cambiante.

Hagamos un pequeiio ejercicio. ;En qué piensa usted cuando piensa en el
pasado? Seguramente aquello que viene a la mente son recuerdos de su
infancia. ;Por qué serd? La nifiez, es, para muchos de nosotros un “hogar”,
un espacio seguro al cudl usualmente volvemos en nuestra imaginacion
cuando necesitamos inspiracion o consuelo. Es a través de las experiencias
que vivimos en la infancia por las que medimos y procesamos el presente y
nos proyectamos hacia el futuro. Ya lo decia Freud “la infancia es destino”.

Para conmemorar el Dia del Nifio este afio, nos propusimos como Kantar
explorar a la nostalgia hacia la nifiez. ;Qué ha cambiado? ;Qué extrafiamos?
¢Qué nos deja como aprendizaje los cambios en el tiempo?
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FL DIA DE LA CELEBRACION

El Dia del Niflo en México es una celebracion que
reune particular interés social. Se trata de un dia
dénde se celebra a la nifez: se consiente a los
nifos, se aboga por sus derechos y se recuerda la
infancia de los que ya hemos pasado por ahi. Se
trata de una celebracidon altamente estacional, si
bien las conversaciones digitales a su alrededor se
extienden un par de semanas antes del dia.

Las conversaciones que rodean al Dia del
Nifio en Twitter tienden a generar menciones
positivas: al igual que otras celebraciones en el
afno, menciones hacia el desear un “feliz” diq,
el “disfrutar” o “divertirse” tienden a tener un
particular protagonismo en las conversaciones
generadas. En esta dindmica las marcas buscan
hacerse presentes y también felicitan, proponen
actividades alrededor de esta celebracién.

Si bien el sentimiento generado es mayormente
positivo, dentro de la conversacion se identifican
también algunas menciones de tinte negativo
que rodean al Dia del Nifo. Estas menciones
negativas usualmente giran alrededor de la
critica a figuras politicas polémicas que utilizan
este dia como plataforma para comunicar algun
mensaje, casos de todo tipo donde nifios se han
visto afectados y no se ha dado solucién, asi como
criticas de corte social respecto a “el mundo que
estamos dejando a los nifos”.
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LA NOSTALGIA Y CELEBRACION

La naturaleza nostdlgica del dia es también un
tema que se toca dentro de las conversaciones
digitales: los usuarios hacen menciones relativas
a aquellas cosas que hacian cuando eran nifios,
lo que recuerdan que hacian y que extrafan asi
como menciones relacionadas al deseo de haber
aprovechado mejor ese tiempo.

CONVERSACIONES RELACIONADAS A
“SER NINO DE NUEVO”
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Social listening “Dia del nino"”; enero 2016
a diciembre 2018.

Las conversaciones digitales retratadas en
este sentido permiten entrever un fendmeno
importante que sucede cuando se aborda el
pasado desde la nostalgia y es que esta ayuda
a que el pasado se recuerde desde lo positivo
obviando hasta cierto punto los beneficios que
nos ha traido el avance del tiempo.

La nostalgia, como proceso mental, tiende
a ser disparada por estimulos sensoriales vy
usualmente se trata de episodios intermitentes y
no de un esfuerzo racional por recordar eventos
a detalle. Biolégicamente, el que la nostalgia sea
un proceso mental influenciado por el sistema
limbico y la amigdala, hace que la recordacién
que se detona desde ella sea mds “general” y
menos “especifica”; desde recuerdos que tienen
que ver mds con sensaciones y “meta-ideas” que
con el recordar detalles y confrontarlos de una
forma mads racional contra el dia de hoy.

La nostalgia es un proceso mental que pone el
foco en “las sensaciones agradables del pasado”.
En la racionalizacién, las personas que comparen
el pasado con el presente podrian enfocarse en
“las cosas que han mejorado con el tiempo”,
mientras que, en un proceso nostdlgico, el foco
se pone en el confort que el pasado ofrecia al
individuo.

Con esto en mente, realizamos un estudio
cuantitativo donde preguntdbamos alas personas
cémo se percibe a los nifios de antes contra
los niflos de ahora en una serie de descriptores
bdsicos. Los resultados arrojaron una percepcion
extremadamente positiva hacia los nifios de
antes en contraposicién a una vision critica a los
nifos de hoy dia.



NUESTRCSS PERSONAJES DEL AYER
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en este espauo donde adoptcmos la |
y personalidad de aquellos con qmén S
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Podriamos inferir que siempre optamos ! p{;r\
querer representar a un protagonista perfecto /| | |
o heroico y que la adquisicion |mcg|nt|r|o\ que | \
hacemos de su rol estd en funcién de cudn buen
protagonista es el personaje. Sin embdrgo‘
hemos detectado que el sentido de'la empatia’
tiene tanto peso como la aspiracionalidad. | |
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emociona vivir experiencias bidirecciona‘lfeﬁ

aprender de los personajes identiﬁcando
nuestras  caracteristicas intrinsecas ' que
vemos reflejadas en ellos y los valores que\
pretendemos tener, a través del mundo de
fantasia y realidad. Por lo que si miramos el

pasado podemos recordar caricaturas o series
que no sélo reflejan nuestra vida cotidiana, sino
que dejaron alguna ensefanza e inspiracion

hacia una vida mejor.

Al realizar este estudio cuantitativo pudimos conocer
cudles son las principales conexiones que tuvieron
los nifios de las ultimas tres décadas con personaijes.

En los nifios de los afos 80, predomina la
busqueda por conseguir el triunfo y hacer
frente a los obstdculos, principalmente de
forma individual. La valentia acompafada de
un sentimiento aventurero predomina a través
personajes como Rocky, Daniel de Karate Kid o
el mismo Hugo Sdnchez. Por otro lado, las nifias
de esta década comenzaban a hacer suya la
libertad de personajes como Madonna o Nadia
Comanecci, agregando un sentimiento de
optimismo y tranquilidad que no adoptaban los
ninos en esta década.
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TOP 5:

PERSONAJES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LOS HOMBRES
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Thundercats . Hugo Sanchez ; Marty . Rocky
: . (Volver Al Futuro) .
Unién con mis « Soy el mejor o Aventurero * Perseverante
compafieros. : Me gusta el deporte : Hace cosas « Logra sus objetivos
Valiente « Un ganador . em.ocwnantes : Inspira a otros
Aventurero . Valiente s el « Ganador
Luchan contrael mal . Noble s
\JES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LAS MUJERES
: Nadia : Madonna . Miyagi
5 Comaneci . (Karate Kid)
« Una maestraenloque « Su estilo de vestir * Inteligente
. hace . Rebelde « Sabio
Perseverante o Libre : Paciente
Dptimista : Independiente « Tranquilo
anadora . 8
VALORES Y ACTITUDES
Nifios . Ninas
B Busqueda por conseguir el . HOptimistas
triunfo. 3
- mTranquilas
® Hacer frente a los obstdculos
de forma individual. .
B Valientes %

Daniel
(Karate Kid)
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Practica artes
marciales
Valiente
Ganador

Remi

Disfruta la vida
Cumple sus
suenos

Sale adelante
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VALORES Y ACTITUDES
Ninos Ninas
" Nobles " Optimistas

= Amistosos
® Trabajo en equipo

» Humor acido

= Tranquilas

Para la década de los 90’s, algunos iconos
traspasaron la barrera de la década vy se
afianzaron como protagonistas de los nifos
de esa época. Sin embargo, ya comenzaban a
ampliar el espectro de valores de identificacion.

Su predileccién incluia desde factores adicionales
como la nobleza, amistad y unién de personajes
como Los Supercampeones; hasta la visién dcida
del icono de MTV, Daria.

TOP 5:

En el caso de las nifias, esta diversificacién agrego
aspectos como valentia, inteligencia, astucia
y companerismo, traidos por personajes como
Xena La Princesa Guerrera, Sabrina La Bruja
Adolescente o los mismos Supercampeones.

PERSONAJES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LOS HOMBRES
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Marty . Daria . Rocky * Thundercats - Super
(Volver Al Futuro) : : 5 . Campeones
Es aventurero o Por suhumornegro « Perseverante * Union con mis . Se superan
Feliz . Sarcasmo . Lograsus objetivos . comparieros : Son amigos
Noble o Esrealistaysincera ¢ Inspiraaotros : Valiente . Son unidos
Amistoso : : Ganador » Son amigos : Son fuertes
. . ® Aventurero c
PERSONAJES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LAS MUJERES
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. Sabrina . Xena . CandyCandy ° Super
« (La Bruja Adolescente) « (La Princesa Guerrera) * . Campeones
Tierna : Divertida : Fuerte * Romadntica : Son alegres
Sensible : Astuta : Valiente - Suestilo de vestir : Se superan
Amable « Resuelve los problemas. Aventurera * La alegria . Son unidos
Feliz : Alegre : Me gustan los retos : Optimista : Son fuertes



El nuevo milenio logré ofrecer una variedad de personalidades mds amplias a las cuales los nifios
respondieron de forma positiva. Adoptaron a personajes con mayor variedad de dimensiones, donde
efectivamente en el nivel de identificacion sigue perseverando el sentido de lucha y retos a través
de Dragon Ball, pero se solidifica la amistad, bondad, inteligencia y creatividad en personajes como
Josh, o los amigos de Recreo; en el caso de las nifias a través de Malcolm y ICarly.

TOP 5:

PERSONAJES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LOS HOMBRES

Dragon Ball . Danny . > Josh . Recreo
) Phantom p . (Drake &Josh) .
Es inspirador « Tiene capacidades que « Inteligente * Hermandad . Soy sociable
::::i'g;’esrtes . van més allé . Ayudaaaprender , Resolvia los . Valoro la amistad
o Amistoso e alosdemas * problemas . Tengo
Me gustan los retos , , o : U . g
Valiente Inspira a otros « Aventurero % personalidad
Luchan contra el mal °® k e 3 % i
e Atrevido e Creativo Buena persona O muy definida
PERSONAJES CON LOS QUE SE IDENTIFICAN LAS MUJERES
Malcolm iCarly Dragon Ball Danny Drake
In The Middle Phantom (Drake & Josh)
Le gusta estar con su Divertida Es inspirador Tiene capacidades Divertido
familia Graciosa Las artes marciales que van mas alla Gracioso
Se mete en problemas  Muy inteligente Se sacrifican por otros Amitoso Atrevido
La hermandad La hermandad Luchan contraelmal  Valiente Travieso

Es muy inteligente Atrevido

10

VALORES Y ACTITUDES

Nifos : Ninas
m Se identifican con : ® Amistosas
los personajes
®m Bondadosas
B Sentido de lucha
® Inteligentes

B Amistosos

H Creativas

® Bondadosos
m Inteligentes

B Creativos




Hay marcas que dejan huellay a pesar de los afos se quedan en la memoria de
manera especial. Algunas de estas marcas salen areluciren las conversaciones
en Redes Sociales para la festividad del Dia del nifo.

Disney
Cinemex
Batman
Unicef
Google
Netflix

Nintendo Switch

100 150

Menciones

En el andlisis de los posteos de la celebracion del Dia del Nifio del afio pasado,
Disney fue la marca que recurrentemente surgié dentro de la conversacion de
esta celebracion; junto a Cinemex y Netflix quienes resaltan por vincularse a
actividades de celebracion para la festividad: maratén de peliculas, planear
un viaje o ir al cine.

Existe otro grupo de marcas que son mencionadas dentro de la conversacién
como objetos de deseo (actual o desde el recuerdo). Marcas como Nintendo
y DC (Batman) juegan dentro de este universo.

Existe, finalmente, otro grupo de marcas con un numero importante de
menciones (UNICEF y Google) que lograron resaltar por sus esfuerzos en
Twitter para conmemorar el dia y felicitar a sus audiencias.

LAS CATEGORIAS QUE

CON LOS NINOS EN LAS

ULTIMAS DECADAS

Dulces y Entretenimiento

¢Cudles son las marcas de estas categorias que
vienen a la mente y cémo han cambiado a través
de las generaciones?

En los anos 80, podemos observar golosinas
tradicionales, cuyo respaldo en comunicacion
aun no era tan solido como hoy en dia. En el caso
del entretenimiento, los primeros vestigios de la
diversién tecnolégica comenzaban a destacar
entre los nifios, sin embargo, las marcas favoritas
aun pertenecian a aspectos inmersivos y de
mayor participacion del nifio, e incluso algunos
restaurantes.

En los afos 90, las marcas mayormente
desarrolladas comenzaban a convivir con
las tradicionales. En esta década se vivid un

momentum importante para las marcas, quienes
entender la forma de integrarse al gusto de los
ninos a través de ejecuciones relevantes dentro
del entretenimiento como los pepsilindros o yoyos
Coca cola; consiguiendo un espacio dentro de los
recuerdos de quienes vivieron su nifez durante
estos anos.

Par los afios 2000, los nifios de la época buscaban
actitudes mdsirreverentesy “cool” con mayortinte
adolescente. Marcas como Boobaloo, Lucas, o
Skwinkles, entregaron productos mds irreverentes
con personajes con mayor actitud. En términos
de entretenimiento, los mds memorables son
meramente tecnoldgicos, dejando a un lado la
era de la memorabilia de marcas, con excepcion
de los tazos.

TOP 5 - DULCES
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TOP 5 - ENTRETENIMIENTO
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;CUALES ERAN LOS ASPECTOS QUE MOVIAN LA
PREFERENCIA DE MARCAS DE GOLOSINAS EN
LAS DISTINTAS DECADAS?

i
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Conforme transcurrieron los afios, se deja del lado la diversidon y se tiene mayor
memoria de la experiencia organoléptica. Productos con mayor sofisticacion en

formulas y sabores, se aduefiaron de los paladares de los nifos, dejando huella
como experiencias individuales mds que compartidas.

Los drivers de consumo se han modificado a través de las décadas. En el caso de la
categoria de golosinas, durante la etapa de los afios 80, los dulces no soélo fungian
un rol sensorial sino que complementaban el aspecto ludico y potencializaba la

interaccion social entre nifos, lo que generaba un mayor deseo por ser socialmente
vinculado con las marcas.

GOLOSINAS
?':).I:OSLNAI«S s0's) (Ninos de los 2000's)
ifios de los 80's

Tenia un sabor
delicioso

Tenia un sabor
delicioso
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Me hacia
sentir feliz
consumirlo
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( Me hacia \
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Queria que
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me vieran

comiéndolo
Era el que
estaba de moda

Lo compartia

Queria que
me vieran
comiéndolo

con mis
hermanos/
amigos

.
“Sapas’

) 4 s

) e e
Me inspiraba

a imaginar
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con él
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Bayessian Network Analysis - Camino de drivers para consumir golosinas en los afos 80.

Bayessian Network Analysis - Camino de drivers para consumir golosinas en los afos 2000.
By Analytics Practice, Kantar.

By Analytics Practice, Kantar.
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¢Cudles eran los aspectos que movian la preferencia de marcas de juguetes y Para la década de los 90 y 2000, se buscaban experiencias mas individuales,
entretenimiento en las distintas décadas? basadas en la innovaciéon y soportadas por la tecnologia. La emocion
y el entretenimiento eran el final de la busqueda que se tenia con los

entretenimientos mads populares y recordados como las consolas de
videojuegos.

Paralos ninos de ladécadade los 80, el mayor valor radicaba en el uso compartido
de sus juegos y juguetes; se buscaba experiencias emocionantes y novedosas.
Los productos que lograron detectar este aspecto fueron quienes pudieron
capitalizar la preferencia e incluso un lugar en los recuerdos de estos nifios.
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JUGUETES
(Nihos de los 80°s)

JUGUETES
(Nihos de los 2000°s)
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Bayessian Network Analysis —- Camino de drivers para consumir entretenimiento en los anos 80.

Bayessian Network Analysis - Camino de drivers para consumir entretenimiento en los afios 2000.
By Analytics Practice, Kantar.

By Analytics Practice, Kantar.
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METODOLOGIA

500 ENTREVISTAS A NIVEL NACIONAL DISTRIBUIDAS DE LA
SIGUIENTE FORMA:

Hombres y mujeres de 18 a mas de 40 anos

37%
C/C-
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N S E D/D+
23%
ABC+
20% 19%
Occidente Sur

22%
Norte
39%

Centro
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;. Quieres mas informacion?
Contactanos:
contactolatam@kantar.com
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