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RESUMEN 

 

 

Esta idea nace al ver la contaste necesidad que se presenta en la sociedad al nivel 

global en lo que comprende el “Daño Ambiental” que producen los diferentes procesos 

tecnológicos para la adquisición de bienes y servicios. La empresa Greentoys sas   ha querido 

innovar en el mercado de la juguetería con un nuevo producto que parte de la idea de querer 

ayudar a resolver la problemática que se presenta hoy en día en el mundo, el cual es la 

contaminación. Es de esta forma que se ha creado la idea de fichas plásticas en material 

reciclable (desarmable) el cual podrá ser manipulado por niños, adolescentes e incluso 

adultos, siendo este un producto que brindará diversión al nivel familiar y podrá ser aceptado 

con gran facilidad dentro del mercado. 

 

Los costos para la creación del producto son realmente bajos, de este modo permite 

a la empresa producir los necesarios para lograr obtener el nivel de sostenibilidad e incluso 

tener una base de producción por si el producto es muy bien vendido (colchón), visto de este 

modo se observa que los costos para la obtención del producto por sí solo impulsan a la 

creación y fácil idea de negocio de este. Es en ese orden de ideas que la empresa Greentoys 

sas desea comprometerse desde sus integrantes (nivel personal) y con la población (nivel 

social) al querer traer un nuevo producto que ayude al medio ambiente y brinde 

entretenimiento y satisfaga una necesidad a través de un juego clásico presentado de una 

nueva forma fuera de lo convencional. Se ha realizado un estudio de mercadeo donde a la 

población se le presento el producto y sus diferentes características tales como la forma, el 

color, el tamaño, textura, modelos etc. 

 

  El precio en que se estima que sería vendido el producto, así como la línea de mercado 

en la deseamos entrar (juegos didácticos) fueron muy bien aceptados dentro del nicho del 

mercado al cual se le realizó el estudio y deseamos poder llegar a categorizar como nuestros 

clientes directos. 
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Greentoys sas se origina con el único ánimo de resolver una necesidad repetitiva en la 

sociedad, la cual pudieron detectar sus fundadores y de este modo surgió la idea de traer un 

rompecabezas ecológico y de este modo con tribuir con el medio ambiente y ofrecer el 

nuevo producto a la comunidad. 
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1. Introducción 

 

A lo largo del documento se resalta la importancia del uso adecuado de los materiales 

reciclables, así como del cuidado del medio ambiente y todas las implicaciones que esto trae 

consigo. Se hablará de Greentoys sas , un producto innovador, un juguete didáctico que no 

solo busca contribuir al aprendizaje de los niños mayores de 5 años; sino que también ayudará 

directamente al medio ambiente, reduciendo de manera significativa las emisiones de gases, 

difundiendo conciencia y resaltando de manera representativa la importancia de reciclar. 

Por otra parte, abordaremos aspectos relacionados a las características que tendrá el producto 

como: sus funciones, objetivo, detalles, medidas y todo aquello en lo que buscamos impactar 

a la población y en la compañía fabricante. Dado que, es importante resaltar la contribución, 

innovación, esfuerzo, estrategia y estudio de mercado que debe tener la compañía que adopte 

la posibilidad de lanzar un producto diferente, validando permanente los pros y contras que 

va a tener mientras el público reconoce el juguete, sus beneficios y la contribución que estos 

tendrán para el medio ambiente.  

 

Al momento de abordar la lectura, se evidenciará aspectos importantes y se 

contextualiza la importancia en los procesos de reciclaje, así como la historia y evolución a 

través del tiempo, partiendo de los años A.C. Y permitiendo de esta manera comprender un 

poco la transformación que esto ha generado, junto a las alternativas que se pueden plantear 

en busca de crear procesos sostenibles con el medio ambiente. También, encontraremos la 

posición de algunos autores, los cuales nos permiten tener una mirada extensa de las nuevas 

dinámicas de negocio, las falencias en el sistema en el momento de implementar procesos 

sostenibles, transformación de los mercados y comercialización de estos. Todas estas 

opiniones nos permiten responder diversas preguntas encontradas a lo largo del documento.  

Podremos identificar el producto innovador que se desea desarrollar con todas sus 

especificaciones, alternativas de negocio, propuestas, presupuesto y demás. Sin dejar a un 

lado cronograma, propuesta de trabajo y metodología utilizada para estandarizar algunos 

procesos. Finalmente se podrá validar las conclusiones que se lograron tener de la propuesta 

planteada, junto a la opinión sobre la viabilidad y posible éxito del proyecto.  
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2. Problema De Investigación 

 

 

 

2.1 Planteamiento del problema 

 

Introducir un elemento innovador al mercado, no siempre resulta sencillo, a lo largo 

del proceso los empresarios deben pasar por una serie de procedimientos internos, como 

externos; junto a un estudio al público lo que permitirá cualificar y cuantificar el impacto que 

ese nuevo producto traerá. Es importante resaltar que este estudio no solo se realiza a la 

población a impactar, sino que se deben tener presente los factores ambientales, los cuales 

darán un plus alternativo e innovador a eso que se quiere lograr. Por qué, es primordial tener 

presente que: El mundo no necesita una mirada pasiva hacia la alarmante realidad, hace falta 

una actitud humana más consecuente, responsable y sostenible que influya de alguna manera 

en la transformación del comportamiento actual sobre el cuidado del medio ambiente (Jeans 

Claud, Rodríguez Morales y Alfonso, 2011). Lo que nos permite ver que un juguete a base 

de material reciclable es la mejor alternativa para impactar a la población del futuro, 

generando sentido de pertenencia por el planeta y modificando su comportamiento a uno 

sostenible y sustentable que aporte de manera significativa a un estilo de vida sano. 

 

 

 

 

2.2 Formulación del Problema 

 

 

¿Cuál sería la estrategia para la comercialización de productos a base de material 

reciclable, de una forma que cumpla con la calidad servicio y precios accesibles para los 

habitantes del municipio de Mosquera Cundinamarca? 
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3. Objetivos 

 

 

      

3.1 Objetivo general  

 

Desarrollar un Plan Estratégico de negocios, para comercializar un juguete didáctico 

a base de material reciclable en el municipio de Mosquera (Cundinamarca). 

 

 

3.2 Objetivos Específicos 

 

 

 Generar estrategias comerciales y promocionales para comercializar un juguete 

didáctico en el Municipio de Mosquera (Cundinamarca). 

 

 Desarrollar un plan de Marketing para la óptima comercialización del juguete 

didáctico en el Municipio de Mosquera (Cundinamarca). 

 

 Diseñar un estudio de mercado para el juego didáctico en el Municipio de Mosquera 

(Cundinamarca). 
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     4. Estado Del Arte 

 

  

La importancia de los procesos de reciclaje se puede ver a lo largo del mundo, pero 

es importante mencionar que, (Acosta Cordero - 2017) Colombia no ha sido ajena a la 

tendencia mundial sobre la protección del medio ambiente, por lo que ha impulsado la 

implementación de políticas en ese sentido y mediante la adhesión al Acuerdo de París, con 

la firma del presidente Juan Manuel Santos el 22 de abril del 2016 se ratifica lo anterior. 

Brindando un panorama favorable para los procesos que se desean generar con la innovación 

de los elementos lúdicos para niños, niñas y/o adolescentes. 

 

Lo cual nos permite evidenciar que así como el gobierno se une a la protección del 

medio ambiente, lo más probable es que a medida que pase el tiempo y las grandes industrias 

se den cuenta de la importancia de aprovechar los residuos que las mismas empresas 

desperdician en algunas ocasiones, convirtiéndolas en productos que puede llegar a innovar 

su inventario, logrando tener aportes económicos adicionales y de paso contribuye a un fin 

mundial como lo es a la lucha del cambio climático y será un pilar fundamental para 

transformar la estructura convencional en pro al camino para su propia sostenibilidad. 

  

Así como las grandes industrias deben realizar una transformación, los sistemas 

educativos deben entrar a las dinámicas, como nos indica: (Cañeque, 1993) el juego es una 

acción o actividad voluntaria, realizada en ciertos límites fijos de tiempo y lugar, según una 

regla libremente consentida, pero absolutamente imperiosa, provista de un fin en sí, 

acompañada de una sensación de tensión y júbilo, y de conciencia de ser de otro modo de la 

vida real. Brindando un plus significativo a nuestro juguete Greentoys sas , ya que permitirá 

que los niños aprendan cada día mientras realizan procesos de juego, la mayor parte del día 

los niños menores de 5 años permanecen jugando. Esto significa que entre mayor cantidad 

de juguetes didácticos tengamos, los aprendizajes serán más enriquecedores, sin desconocer 

que tendremos un plus adicional y es el impacto que generamos al medio ambiente y la 

conservación de este. 
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5. Marco Referencial 

 

5.1 Marco Teórico 

 

Las dinámicas de la sociedad permanentemente se encuentran en constante evolución y 

transformación estructural, moral, éticas y religiosas, etc. Así como en el pensamiento y 

sensibilización en relación con el cuidado del medio ambiente, el cual ha tomado un peso 

significativo para la humanidad y se ha situado como foco principal a nivel mundial, dado 

que, la contaminación que existe actualmente ha traído consigo problemas de salud pública. 

Como nos indica: (Jeans Claud, Rodríguez Morales y Alfonso), Los efectos negativos de los 

contaminantes del aire sobre la salud pueden diferir también en función del grupo de 

población de que se trate, en particular, las personas más jóvenes y las de edad avanzada 

pueden ser especialmente sensibles a estos efectos nocivos, y los que padecen de asma u otras 

enfermedades respiratorias o cardíacas pueden sufrir un agravamiento de los síntomas por la 

exposición. 

 

Cada problema de salud prende alarmas a nivel mundial, pero, cuando estos problemas 

son por causa de la contaminación del planeta se torna como un factor fundamental, en el 

cual se debe actuar de manera inminente, con el fin de prevenir mayor cantidad de efectos 

secundarios y proteger las futuras generaciones.  

 

Si bien, las dinámicas de la sociedad se han transformado y siguen transformando 

permanentemente se debe resaltar que las industrias, mercados, comercio, necesidades 

también lo hacen. Asimismo, como menciona: (Lecaros, 2013) Hay dos características 

básicas del proceso de la sociedad industrial y tecnológica actual: la globalidad de sus 

impactos ambientales y la irreversibilidad de muchos de ellos (por ejemplo, la pérdida de la 

biodiversidad). Esto nos lleva a describir dos formas que toma la sociedad planetaria actual: 

la sociedad global del riesgo y la asimetría del proceso de la globalización económica y 

tecnológica. No podemos desconocer la importancia de los impactos ambientales y cómo los 
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procesos de globalización, industrialización, implementación tecnológica ha transformado la 

mirada de la sociedad a una sociedad de consumo, la cual se enfoca en satisfacer necesidades 

materiales, sin ver los impactos que esto puede traer sobre el planeta. 

 

No se puede desconocer que estos procesos industriales conllevan a beneficios sobre la 

población y facilitan el día a día de una sociedad, pero se debe ver un poco más allá y no 

desconocer, ni ignorar las consecuencias que esto trae, pensándolas en un futuro no tan lejano 

y para no llegar tan lejos, es importante realizar o traer a colisión como la inteligencia 

artificial se ha venido posicionando con pasos gigantescos, llegando a reemplazar en unos 

años el contacto directo de las personas, procesos o dinámicas de trabajo, sin desconocer que 

también podría llegar a convertirse en una amenaza potencial para el estilo de vida que todos 

conocemos hasta la fecha. 

 

Y es por esto que, la innovación desde una perspectiva ambiental, pensado en la 

conservación y cuidado del medio ambiente, se convierte en un plus, cuando se vive en una 

sociedad totalmente consumista e individualista, estas nuevas alternativas permiten llegar a 

las poblaciones más jóvenes, creando de manera inconsciente conciencia sobre el mundo que 

se habita y enseñando que todos pueden contribuir a la conservación de la biodiversidad, a la 

prevención de enfermedades producto a desperdicios mal procesados o consecuencia de la 

contaminación que existe hoy en día.  

  

El juguete didáctico que se desea lanzar aportará de manera significativa en el aprendizaje 

de los niños, como nos manifiesta (Vigotsky en su teoría constructivista), Aunque la relación 

juego-desarrollo pueda compararse a una relación instrucción-desarrollo del juego 

proporciona un marco mucho más amplio para los cambios en cuanto a necesidades y 

conciencia. La acción en la esfera imaginativa, en una situación imaginaria de la creación de 

propósitos voluntarios y la formación de planes de vida reales e impulsivos evolutivos 

aparecen a lo largo del juego, haciendo del mismo un punto más elevado del desarrollo 

preescolar. Siendo sin duda la mejor alternativa de aprendizaje y de enriquecimiento personal 

para cada individuo en su etapa de desarrollo, a su vez estaremos creando conciencia 
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ambiental y modificando algunos comportamientos en pro a la conservación de los recursos 

ambientales y biodiversidad, estos gracias a los materiales que utilizaremos para la 

construcción de este. 

 

Por otra parte, desde hace años Bogotá ha venido trazando varias metas en base a la 

necesidad de que sus ciudadanos aprendan a realizar el proceso de reciclaje, sin embargo, 

parece que los avances no han sido los suficientes. El problema está en que las comunidades 

no saben cuál es el material reciclable, desechando así toda la basura en un mismo lugar. El 

ciudadano no sabe diferenciar lo que es basura de lo que no lo es cuyo destino final es el 

botadero relleno sanitario Doña Juana.  Hay diferentes factores que influyen en que la 

Sociedad aún no implemente la cultura del reciclaje.  

 

● Un mal manejo de los desechos  

● El no saber diferenciar los residuos  

● La falta de una infraestructura adecuada 

 

 

 

 

     Cree que el juego y el desarrollo están interconectados. Cambios que van consolidando 

con la edad en el desarrollo mental, social, comunicativo y motor del niño, determinar y 

modificar el tipo de juego jugado, distinguir entre juegos práctica, simbólico, reglas y 

construcción. 

 

     Además, el niño juega por impulso y diversión, es decir, para satisfacer sus deseos, la 

actividad lúdica se lleva a cabo por la propia iniciativa del niño, mejorando las habilidades 

finas fomentando el paso hacia la adquisición del pensamiento crítico, del razonamiento, 

mejorando la capacidad de analizar y sintetizar, abriendo el paso hacia la inteligencia 

abstracta, ya que el niño, mientras juega se siente protagonista (Chamorro, 2010) 
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      Lev Semiónovich Vygotski, de nacionalidad rusa, fue uno de los grandes referentes de la 

psicología del desarrollo y es el fundador de la psicología histórico cultural. Llama ley de la 

doble formación de los procesos psicológicos superiores, según la cual “en el desarrollo 

cultural del niño, toda función aparece dos veces: primero, a nivel social, y más tarde, a nivel 

individual; primero entre personas (interpsicológica), y después en el interior del propio niño 

(intrapsicologica).” (Baquero, 1996, p.7). 

   

     Rudolf Steiner, de nacionalidad austríaca, fue un filósofo del siglo XIX y principios del 

XX. Es considerado el padre de la antroposofía y de la pedagogía Waldorf. La pedagogía 

Waldorf fue fundada tras la I Guerra Mundial, cuando Steiner impartía clase a los hijos de 

los obreros de la fábrica de cigarrillos Waldorf. Fue Steiner quien se encargó de formar a 

maestros en una metodología basada en el conocimiento de la naturaleza y en la educación 

de niños críticos, que sepan gestionar su vida y expresarse por ellos mismos. Esta escuela fue 

el modelo de muchas otras escuelas que se formaron (Rodríguez, 2012) 
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5.2 Marco Conceptual 

 

     Para nuestro plan de negocio quisimos adquirir conocimientos de algunos referentes 

teóricos y conceptuales con el fin de obtener información que nos aporte fundamentos y 

herramientas claves para comprender la manera en que los niños desarrollan la parte 

cognitiva y de cómo los juegos didácticos sirven como base de aprendizaje. 

 

     La idea que plantea Jean Piaget dice el desarrollo intelectual y cognitivo de los niños 

cambia con el tiempo y las experiencias y que a raíz de que empiezan a tener un nuevo 

pensamiento sus conductas se empiezan a adaptar a sus sentidos con el fin de tener 

habilidades que determina las acciones mentales.  

 

     Piaget indica que la manera que los niños actúan percibe y sienten va por etapas en las 

que las nuevas ideas o experiencias define el equilibrio de la forma en cómo actúan y 

expresan sus sentimientos. En 1997 Piaget evidencia que los niños por medio de su 

crecimiento y vivencias durante el juego desarrollan el sentido de la lógica y la matemática 

(Berger, 2006, p.46).  

 

      Según Vygotsky el juego es un método de enseñanza para el desarrollo de aprendizaje en 

la infancia, dado que esta estrategia didáctica se utiliza para desarrollar las habilidades y 

conductas verbales independientes en el aprendizaje de los niños y de esta manera se 

promueve la interacción y contacto social en el que se encuentre los niños. Por eso se debe 

tener en cuenta estos tres niveles:  

 

1. Nivel interactivo: El niño empieza a convivir e interactúa con otras personas.  

2. Nivel estructural: Determina el entorno en donde se encuentre el niño y si aquí crea lazos 

para de amistades en la escuela o familiares 

3. Nivel cultural y social: En ese nivel podemos encontrar las experiencias que tiene el niño 

con la sociedad, el lenguaje y la tecnología (González, 2010, p.15). 
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      María Montessori establece la importancia de la observación en los niños y diseña un 

material didáctico donde su ideal es captar la curiosidad del niño, con el fin de desarrollar 

conceptos innovadores que motiven según las necesidades de cada niño a satisfacer su 

curiosidad y a descubrir ideas propias. Sus materiales o ejercicios pueden ser utilizados 

individual, en grupo, juegos al aire libre, discusiones o conversaciones. Otro método es lograr 

que el niño tenga un auto correctivo, donde se le aplique juegos desordenados o con espacios 

vacíos para que el niño piense y vea la forma de poder solucionar el juego (Enrique Martínez-

Sala nova Sánchez, María Montessori La pedagogía de la responsabilidad y la autoformación, 

2007).  

 

     La idea de esta enseñanza es de un conocimiento previo que surge, cuando el niño se 

siente libre al ser capaz de actuar sin depender constantemente del adulto, permite que el 

desarrollo sea integral, creativo, curioso y de esa manera aprenden a pensar por sí mismo. 

Por tal razón se motiva al niño a través de diferentes actividades a descubrir, discutir, 

verbalizar y explorar nuevos conocimientos que constituye el eje fundamental para el 

desarrollo innato de cada alumno, y de tal forma asegurar la comunicación, el intercambio 

de ideas, el aprendizaje de la cultura, la ética y la moral. (Montessori, 2020). 

 

     Los juegos didácticos se vienen utilizando como herramientas estratégicas claves para el 

desarrollo de la educación infantil, la psi pedagogos lo están aplicando como una actividad 

lúdica en la etapa escolar dándole gran importancia ya que puede ser un mecanismo de 

aprendizaje, conocimientos, refuerzo y beneficios tales como:  

 

 Intelectual: Se desarrolla la observación, iniciativa, imaginación, percepción, el 

potencial de la creatividad y la atención. 

 Mental o conductiva: Se desarrolla los valores de iniciativa, perseverancia, 

responsabilidad, lealtad, compañerismo y cooperación. 

 En lo afectivo: El interés, la curiosidad por una actividad, el espíritu de solidaridad, 

compartir, recibir y ayudar, aprender a respetar a los demás (Torre, 2010, p.24) 
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5.4 Marco Legal 

 

NORMA APLICACIÓN 

Ley 410 de 1971 por medio de la cual se crea el 

Código de Comercio Colombiano. 

Aplica ya que en esta empresa se realizan transacciones 

comerciales de compra y venta de productos  

Ley 3743 de 1950 por medio de la cual se crea el 

Código Sustantivo del trabajo. 

Logran unir relaciones entre empleados y trabajadores 

dentro de un espíritu económico-social. 

Ley 624 de 1989 por medio de la cual se crea el 

Estatuto tributario. 

Son impuestos administrados por un ente general. 

Ley 1562 de 2012 por medio de la cual se reforma 

la salud ocupacional. 

Hace conceptos sobre los sistemas laborales y de salud 

ocupacional 

GTC 45 Guía   Es una metodología para identificar los peligros y los 

valores de riesgos en una empresa 

GTC 34 Guía Icontec Consiste en realizar un diagnóstico de planeación, 

ejecución, organización y evaluación de salud de los 

trabajadores 

NTC 1486   Es una técnica que aplica para la presentación de tesis o de 

proyecto o de trabajo de presentación final 

Ley 1014 de Emprendimiento del 2014 Es un conjunto de creencias, ideologías, hábitos, 

costumbres entre otros  

Ley 564 de Archivo del 2000 Tiene por objetivo establecer las reglas y principios de una 

cuya función   

LEY 9 DE 1979, reglamentada parcialmente por el 

decreto nacional de 704 de 1986   

 

Para la protección del medio ambiente. 

Resolución 2400 de 1979 estatuto general de 

seguridad 

Para el ministerio de trabajo y la seguridad social de los 

empleados, las obligaciones de los empleadores 

REAL DECRETO 653/2003 De 30 de mayo Incineración de residuos 

LEY 11/1997 De 24 de abril  Envases y residuos 

LEY 16/2002 De primero de julio  De prevención y control integrados de la contaminación 

LEY 1259 DE 2008 Aplicación de comparendo ambiental a los infractores de 

las normas de aseo, limpieza y recolección de escombros 

LEY DE RESPONSABILIDAD EXTENDIDA 

DEL PRODUCTOR (REP) 

Disminuir la generación de residuos, y fomentar la 

reutilización ,reciclaje y otro tipo de valorización 
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6. Definición Del Negocio 

 

 

6.1 Título del proyecto  

 

GREENTOYS SAS  

 

6.2 Logo  

 

 

 

                   Ilustración 1 Google 1. Logo y eslogan Greentoys sas 

 

 

   Fuente: Elaboración Propia 

 

6.3 Descripción del producto o servicio que desarrollará 

 

Piezas plásticas (flores conectoras) a base de un 50% plástico reciclado y 50% 

plástico no reciclado 
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6.4 Nombre y perfil de los emprendedores 

 

Carrillo Guerrero Cindy Tatiana: Administradora  

Talero Ciprian Yeison Damian: Representante Legal 

 

6.5  Asesor del Proyecto 

 

Diego Armando Fonseca  

Administrador de empresas, Especialista en ambientes virtuales de aprendizaje y 

Maestrante en TICS para la educación  

 

7. Naturaleza Del Proyecto 

 

7.1 Propósito u objeto social (CIIU) 

 

El sector económico al que la empresa Greentoys s.a.s pertenece es el sector 

secundario, ya que el objetivo de esta es transformar a partir del material reciclado juguetes 

didácticos para la venta. Así este sector secundario para la alternativa de también el comercio 

para el desarrollo ecológico y económico del país. 

 

Cuadro # 1: (propósito u objeto social CIIU) 

Sector 

 

 

Secundario 

Industria Y Comercio 

Subsector Industrial De Transformación 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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8. Horizonte Institucional 

 

La Misión, la Visión y los Valores de una empresa son su ADN o identidad 

corporativa, lo que le da coherencia, autenticidad y originalidad como marca. 

Greentoys s.a.s basa su empresa teniendo como: 

  

8.1 Misión 

   

Educar y promover las actividades lúdicas grupales e individuales a través de juguetes 

hechos con material reciclable de excelente calidad con el fin de obtener rendimiento 

económico de capital, generando empleo, contribuyendo al desarrollo social y económico 

además de cuidar el medio ambiente. 

 

8.2 Visión 

 

Ser la empresa líder a nivel nacional en la comercialización de juguetes ecológicos. 

Reconocida por un trabajo innovador, responsable con el medio ambiente y generador de 

gran diversión de niños y adultos. 

 

8.3 Valores Y Principios Corporativos 

 

Se puede decir que los valores y principios corporativos son las actitudes que resultan 

de fundir los dos conceptos en miras de establecer un excelente equipo laboral y llevar a cabo 

la creación y el desarrollo de una empresa. 

Los principios corporativos de Greentoys sas Son: 

 

Calidad. Compromiso social. Trabajo en equipo, excelencia, principios corporativos. 
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8.4 Política De Calidad 

 

Somos un equipo de trabajo cuyas acciones diarias las ejecutamos con una elevada 

vocación de servicio a nuestros clientes, basados en los principios de calidad compromiso 

social y trabajo en equipo con miras alcanzar la excelencia en nuestros procesos y ser la mejor 

empresa del país 

 

9. Recursos 

 

9.1 Recurso Material 

 

En nuestros recursos materiales contamos con un local en el cual se realiza el 

ensamblaje del producto y su respectivo almacenamiento. A nuestra disposición tenemos un 

computador para el control y contabilidad de la empresa. 

Existe en nuestro inventario los materiales suficientes para la obtención del producto final 

que desea vender la compañía. 

 

 

9.2 Recurso Financiero 

 

Este es el capital que invirtieron los cuatro (2) emprendedores que tomaron la 

iniciativa para la creación de esta empresa: 

 

● Yeison Damián Talero Ciprian ($ 25.000.000) 

● Cindy Tatiana Carrillo Guerrero ($ 25.000.000) 
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9.3 Talento Humano  

 

Gerente y Representante Legal: Yeison Damián Talero Ciprian 

Administradora: Cindy Tatiana Carrillo Guerrero 

 

Greentoys s.a.s al ser una idea de empresa sus inicios no se recomienda tener gastos extras 

por el personal ya que no se cuenta con una exigencia por ser nueva en el mercado así que 

por costos de producción el personal disponible cumplirá con los roles del área de finanzas, 

recursos humanos y de producción haciendo de esta un trabajo colectivo 

10. Ubicación Y Cobertura Del Negocio 

  

La empresa Greentoys s.a.s se encuentra ubicada en el barrio Ciudad Sabana en el 

Municipio de Mosquera Cundinamarca 

  Gráfico # 2 (ubicación de la empresa)  

 

 

                

    Ilustración 2 Google 2. ubicación de la empresa  

https://www.google.com/maps/place/ciudad+sabana,+mosquera%A1,+cundinamarca/

@4.6332859,-

74,2117775,15z/data=!3m1!4b1!4m5!3m4!1s0x8e3f9de3a80c23f3:0xa1c3a3907d82a

95f!8m2!3d4.6322155!4e.2032581 
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11. Cronograma De Actividades 

 

 

Ilustración 3 Google 3 cronograma de actividades 
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12. Estudio De Mercados 

 

 

Por medio del estudio de mercado se determina e identifica el impacto de nuestro 

producto y el nivel de acogida que alcanzamos dentro de la zona local, evaluando las 

necesidades del mercado, lo que vamos a brindar. De esta manera de espera obtener el mejor 

canal de distribución del producto, teniendo en cuenta a la población a la cual va dirigida con 

el fin de tener el nicho son niños con padres que tengan ingresos superiores a cien mil pesos 

(100,000) con capacidad de inversión de veinticinco mil pesos, abarcando el municipio de 

Mosquera (Cundinamarca), para ofrecer el producto. Donde se estima hacer partícipes a las 

edades de 5 años en adelante, nos dirigiremos a un mercado con un presupuesto disponible 

de máximo $80.000. 

 

 

 

 

12.1 Análisis del mercado 

 

Esta población se refleja o compone de un grupo de individuos, sobre los cuales 

hemos realizado un estudio para determinar ciertas características que tienen en común y de 

este modo poder establecer y concluir la información contenida que se recolecta. La 

población objeto para este estudio serán las guarderías y jardines como clientes objetivos y 

potenciales que están interesados en la adquisición de un producto netamente sustituto a un 

rompecabezas tradicional, son empresas que tienen la capacidad de invertir en el producto 

por sus diferentes características y fácil adquisición. Para este estudio se tomó una población 

de treinta (30) personas 
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12.2 Definición del negocio 

 

  En este proyecto queremos innovar en el mercado con un nuevo producto con el cual 

podamos cambiar la cultura del reciclaje en nuestra comunidad y circunstancialmente en la 

ciudad, todo es un paso a paso donde no solo la comunidad se verá beneficiada si no también 

nuestro gran proyecto de emprendimiento no solo teniendo objetivos económicos si no 

también sociales y fuertes compromisos sociales que es uno de nuestros pilares en la 

compañía el poder trabajar con y para la sociedad que nos rodea. 

 

 

 

12.3 Definición del mercado  

 

La importancia del estudio de mercado para nuestra empresa es tener como tal una 

visión clara del sector y del público al que se le van a ofrecer nuestros productos, así como 

los canales de oferta, distribución y precio que será acorde a las necesidades de la población 

donde se pondrá a disposición para un mayor conocimiento de nuestro entorno, los 

beneficios, amenazas y demás factores que se tienen en cuenta. Ya que en este campo se 

deben emplear estrategias para llamar la atención de nuestros posibles clientes 
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12.4 Segmentación Del Mercado  

 

Se tiene en cuenta la clasificación de la población para elaborar nuestras estrategias de 

marketing con el fin de que estén dirigidas específicamente a los segmentos identificados en 

el sector que se realizará para satisfacer las necesidades con ideas que sean innovadoras y 

que ayuden a darle un buen uso a los recursos que serán destinados para tal fin  

 

Cuadro # 2 (segmentación de mercados) 

Segmentación Del Mercado Greentoys Sas  

Estratos Del 2 Al 4 

Factor Económico Niños Con Padres Que Tengan Ingresos 

Superiores A 100.000 Mil Pesos Con 

Capacidad De Inversión Superior A 

25.000 Mil Pesos 

Geográficos Mosquera, Cundinamarca Ciudad Sabana 

Delimitación  

Etérea (Edades) Edades desde 5 años en adelante  

 

Fuente: Elaboración Propia 
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12.5 Perfil Del Consumidor, Grupo Objetivo 

 

Nuestros clientes van de niños de siete (5) años en adelante, pero nuestros productos 

van dirigidos a todo su círculo social, es decir, toda su familia. Decimos que el círculo social 

de el niño porque uno de nuestros pilares es implementarla idea de reciclaje en las futuras 

generaciones. 

 

 

 

12.6 Motivación Para La Compra  

 

La motivación que vemos en la comunidad al percibir el nuevo producto es que este es 

innovador y fuera de la vanguardia, un producto totalmente fresco, con nuevas características 

e ideas que ayudan a fortalecer los buenos valores y desarrollar una cultura de amor, respeto 

por el entorno que rodea al individuo (medio ambiente) y sus diferentes formas de verlo. 

Aprendiendo como puede ayudar desde su casa, colegio etc., en las diferentes formas que la 

persona implemente el cuidado y respeto por la tierra. 
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12.7 Diagnóstico De La Competencia  

 

El Análisis competitivo es un proceso que consiste en relacionar la empresa con su 

entorno, dicho análisis competitivo ayuda a identificar las fortalezas y debilidades de la 

empresa, así como las oportunidades y amenazas que le afectan durante el mercado objetivo. 

Este análisis es sobre la base la cual se diseñará la estrategia, para ellos deberemos comer o 

intuir lo antes posible. La competencia está integrada por las empresas que actúan en el 

mismo mercado y realizan la misma función dentro de un mismo grupo de clientes con 

independencia de la tecnología empleada para ello. 

 

Cuadro: # 3. (Diagnóstico de la competencia) 

Variable/Proveedor Competidor A Competidor B Competidor C Competidor D 

Nombre Juguetería La 

Verde 

Jugando 

Salvamos 

+ Juego - Basura Salvando 

Ubicación Bogotá Cota Chía Siberia 

Tiempo Que Lleva En El 

Mercado 

10 Años 20 Años 5 Años 18 Años 

Productos Que Vende Juguetes 

Didácticos 

Juguetes Todo 

Tipo 

Rompecabezas 

Ecológico 

Juguetes 

Formas De Pago 

Manejadas 

Efectivo 

Contra Entrega 

Efectivo 

Cheques 

Efectivo Cheques 

Efectivo 

Ventajas Competitivas. Se Ubican En Un 

Sector Industrial 

Tienen Todo El 

Mercado 

Municipal 

Gran Cantidad De 

Oferta 

Gran Variedad 

En El Mercado 

Y Más Demanda 

Tipo De Clientes Que 

Atiende 

Niños Niños De 10 

Años En 

Adelante 

Familiar Niños De Todas 

Las Edades 

Fuente: Elaboración Propia 
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Dos de nuestros futuros competidores al nivel local en nuestra ciudad son la 

microempresa Jugueteando y La Comarca al contar con más de 2 años de experiencia y 

manejo de dicho mercado en la zona donde nos encontramos, teniendo una gran 

aproximación la una de la otra hacia nosotros. Estos competidores manejan la información 

de que es lo que quiere la clientela y que es lo que más se vende por su tiempo que llevan en 

el negocio, de esta forma nos afecta al ya saber qué tipo de estrategias abordar y a qué tipo 

de mercado dirigirse. 

 

Dos de sus principales características es que cuentan con local propio y una de ellas lleva una 

gran cantidad de tiempo dentro del mercado, marcando la diferencia en el tiempo al 

mantenerse a la vanguardia a través de este. 

 

 

12.8 Análisis de productos sustitutos  

 

El microentorno de la empresa Greentoys s.a.s determina las condiciones del 

funcionamiento y desarrollo de la empresa y limita en gran medida de decisiones estratégicas. 

Pueden influir en el microentorno, pero la fuerza de su influencia vendrá determinada por su 

poder en el mercado. 

La empresa desarrolla sus actividades, determina su funcionamiento interno y por lo tanto 

decide directamente de sus resultados. Por esto debemos comprender el funcionamiento de 

dicho microentorno y detectar cuáles son las fuerzas que la componen y cómo se relacionan 

en la empresa 
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Cuadro: # 4. (Análisis de productos sustitutos)  

Variable/Proveedor COMPETIDOR 

A 

COMPETIDOR 

B 

COMPETIDOR 

C 

COMPETIDOR 

D 

Nombre Jugueteando Cachivaches Boys Play La Comarca 

Ubicación Mosquera/ Funza Mosquera/ 

Funza 

Mosquera/ 

Funza 

Mosquera/ 

Funza 

Tiempo Que Lleva En El 

Mercado 

3 Años 1 Año 9 Meses 10 Años 

Productos Que Vende Juguetes Juguetes Juguetes Juguetes 

Formas De Pago 

Manejadas 

Efectivo Efectivo 

Plan Separe 

Efectivo Efectivo 

Datafono 

Ventajas Competitivas. Local Propio Ubicada En 

Zona Comercial 

Zona Propia De 

Producción 

Posicionamiento 

Tipo De Clientes Que 

Atiende 

Niños Familiar Niños Menores 

De 7 Años 

Familiar 

Fuente: Elaboración Propia 
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13. Herramientas De Investigación  

 

 

Tras poner en marcha el proceso de encuesta realizada en la empresa GREENTOYS 

SAS  S.A.S, se creó un formato que contiene 6 preguntas estandarizadas cerradas y de 

selección múltiple, un formato de entrevistas semiestructurada y una observación que esto 

con ello queremos llegar a resolver el interrogante de a dónde se quiere llegar y el mercado 

aplicado serán los clientes potenciales que pueda llegar a tener la empresa .Este estudio es 

realizado de forma personalizada, teniendo en cuenta que debe ir enfocado al mercado 

objetivo y su conducta 

 

 

Cuadro: # 5. (Muestra estudio de mercados GREENTOYS SAS ) 

ESTUDIO ESTUDIO DE MERCADOS 

Población 30 personas (escoger) por censo 

Tipo De Muestreo No probabilístico Aleatorio 

simple 

Muestra Aleatorio simple por 

conveniencia: total 30 personas 

Fuente: propia 
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 Gráfico #4: (Imagen Encuesta) 

 

 

 

    Ilustración 4 Google 4.encuesta 

 

 

 

Fuente:https://docs.google.com/forms/d/1Od_0iMong7oQuswUixs_nnTLvNQY_aOVhf6L

e9onyC4/edit 

 

A continuación, se muestran los resultados obtenidos por la encuesta realizada: 

 

Cuadro: # 6. (Tabla de frecuencias de Excel #1)  

1 
¿Conoce Los Juegos Didácticos? Fi F Relativa Porcentaje 

A 
Si 22 0,79 78.6% 

B 
No 3 0,11 10.7% 

C 
No Sabe Que Es 3 0,10 10.7% 

D 
Le Gustan Mucho 0 0 0 

 
  28    100% 

Fuente: Elaboración Propia 

I

l

u

s

t

r

a

c

i

ó

n  

S

E

Q 

I

l

u

s

t

r

a

c

i

ó

n 

\

* 

A

R

A

B

I



40 

 

Gráfico: # 5 GOOGLE 5. ¿Conoce los juguetes didácticos? 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

●  

                                           Ilustración 5 Google 5. . ¿Conoce los juguetes didácticos? 

● Se puede analizar que el 78.6% conoce los juegos didácticos 

Cuadro: # 7. (Tabla de frecuencias de Excel #2) 

Fuente: Elaboración Propia 

 

2 

¿Cuánto Estaría Dispuesto a pagar 

por un juguete? Fi f relativa Porcentaje 

A Entre 50.000 - 80.000 22 0,78571429 78.6% 

B Entre 90.000 - 150.000 3 0,10714286 10.7% 

C Entre 150.000-200.000 1 0,03571429 3.5% 

D No compra juguetes 2 0,07142857 7.1% 

   1 100% 
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Gráfico: # 5 GOOGLE.2 ¿Cuánto estaría dispuesto a pagar por un juguete? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

.  

 Según la encuesta el 78.6% de las personas estarían dispuestas a invertir 

hasta 80.000 mil pesos en un juguete 

Cuadro: # 8. (Tabla de frecuencias de Excel #3) 

 

3 

¿Qué tipo de juguetes 

prefiere? fi f relativa Porcentaje 

A Juegos de mesa  8 0,28571429 28.5% 

B Juegos de Destreza física 5 0,17857143 17.8% 

C Juegos mentales 9 0,32142857 3201% 

D Juegos didácticos 6 0,21428571 21.4% 

      1 100% 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

  

 

Ilustración 6 Google 6. ¿Cuánto estaría dispuesto a pagar por un juguete? 
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Gráfico: # 6 GOOGLE 3. ¿Qué tipo de juguete prefiere? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Según la encuesta el 32.1% prefiere los juegos mentales. 

 

Cuadro: # 9. (Tabla de frecuencias de Excel #4) 

 

4 

¿Cuál es su apreciación de los 

juguetes didácticos? fi f relativa Porcentaje 

A Son para gente mayor 2 0,07142857 7.1% 

B Bonitos pero Costosos 4 0,14285714 14.28% 

C Son aburridos 0 0 0% 

D Me gustan 22 0,78571429 78.7% 

   1 100% 

 

 

Fuente: Elaboración Propia 

Ilustración 7 Google 7 ¿Qué tipo de juguete prefiere? 
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 Según la encuesta el 78.6% le gustan los juegos didácticos  

Cuadro: # 10. (Tabla de frecuencias de Excel #5) 

 

6 

¿Cuál cree que es la mejor 

manera que los niños se 

entretengan? fi f relativa Porcentaje 

A Haciendo deporte  9 0.39564564 39.3% 

B Juegos de video  3 0,71149 7.1% 

C internet 0 0 0% 

D Juegos tradicionales 16 0.53648451 53.6% 

   1 100% 

Fuente: elaboración propia 

 

Gráfico: # 7 GOOGLE 4. ¿Cuál es su apreciación de los juguetes didácticos? 

 

Ilustración 8 Google 8 ¿Cuál es su apreciación de los juguetes didácticos? 
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 Se puede evidenciar que el 53.6% prefieren los juegos tradicionales como 

entretenimiento hacia los niños  

Cuadro: # 11. (Tabla de frecuencias de Excel #6) 

 

6 

¿Recientemente ha comprado un 

juego? fi f relativa Porcentaje 

A si 8 0.35716519 35.7% 

B no  14 0.4645985 46.4% 

C regalado 2 0.36542 3.6% 

D Quizás más adelante 4 0.1436289 14.3% 

   1 100% 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Gráfico: # 8 GOOGLE. ¿Cuál cree que es la mejor manera que los niños se entretengan? 

 

Ilustración 9 Google 9 ¿ cuál cree que es la mejor manera que los niños se entretengan?  
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Gráfico: # 10 GOOGLE . ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Se puede evidenciar que el 46.4% no ha realizado compras de juguetes 

recientemente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 10 . ¿Recientemente ha comprado un juego? 
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13.1 Formato De Entrevista 

 

En este cuestionario, presentamos una serie de preguntas relacionadas con la 

utilización de los juegos didácticos. Con el Objeto de conocer su percepción y compra 

frecuente de cualquier tipo de juegos didácticos. 

 

1.  ¿Qué tipo de juguete didáctico conoce? 

  23 Respuestas 

Gráfico: # 11 GOOGLE . ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

Ilustración 11 diagrama de barras  

 

  A continuación, presentamos una síntesis de los resultados obtenidos, vistos desde 

la perspectiva cruzada de los diferentes instrumentos utilizados. En la entrevista se puede 

observar que 13 de los entrevistados optaron por Rompecabezas, Arma todos y Domino, y 

se evidencia que la que más se destaca es el rompecabezas 
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2. ¿En su niñez que tipo de juguete didáctico utilizo? 

23 Respuestas  

 

Gráfico: # 12 GOOGLE 8. ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

Ilustración 12 diagrama de barras  

 

 

 En este caso el tipo de juguete que obtuvo el mayor resultado fue el Arma todo con 

11 entrevistados que responden que fue el más utilizado en su niñez, seguido del 

Rompecabezas y el Domino. 
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3. ¿Sueles comprar con frecuencia juguetes didácticos? 

23 Respuestas 

 

Gráfico: # 13 GOOGLE . ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

Ilustración 13 diagrama de barras  

 

 

 En esta parte de la entrevista podemos evidenciar que 12 de los entrevistados en 

términos generales la respuesta más alta fue la no utilización de juegos didácticos. 
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4. ¿Qué tipo de juguetes didácticos prefiere comprar? 

23 Respuestas 

 

Gráfico: # 14 GOOGLE 10. ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

Ilustración 14 diagrama de barras  

 

 

 En esta pregunta al igual que la primera, los entrevistados optaron porque el juego 

didáctico más conocido y de preferencia para comprar es el Rompecabezas con 11 

respuesta que nos permite percibir que es por puede ser por la facilidad de armar y porque 

es un juguete de fácil adquisición en el mercado. 
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5. ¿Cree usted, que los juguetes didácticos le ayudan al niño como estímulo de aprendizaje 

o    creatividad? 

 

 

Gráfico: # 15 GOOGLE . ¿Recientemente ha comprado un juego? 

 

 

Ilustración 15 diagrama de barras  

 

 

 

 En esta última respuesta todos coinciden que los juguetes didácticos son un 

estímulo de aprendizaje y creatividad para los niños tal y como lo podemos 

evidenciar en varias teorías de grandes referentes de la psicología. 
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13.4 Observación  

 

¿Recuerdas tu infancia, cuando no había videojuegos y no había muchas 

preocupaciones sobre la seguridad de los niños que jugaban afuera? Probablemente tengas 

más tiempo para jugar con tu imaginación que el que tienen tus hijos actualmente. 

Al jugar, los niños expresan su creatividad, desarrollan la imaginación, la fuerza física y las 

habilidades para resolver problemas. Cuando los niños juegan con sus compañeros, 

aprenden y practican el manejo emocional y las habilidades sociales. Si los niños pasaran 

más tiempo jugando al aire libre, probablemente tendríamos menos problemas de sobrepeso 

en la infancia. 

 

 Si bien las actividades dirigidas por adultos pueden ser divertidas y educativas, los 

niños prosperan cuando tienen tiempo para descubrir qué quieren hacer y tiempo para jugar. 

 

• Enseñar a turnarse y jugar con la amistad. 

 

• Puede aumentar la cooperación, la empatía y el control de los impulsos 

 

• Ayudar a lidiar con situaciones difíciles y eventos traumáticos. 

 

Si bien las materias académicas son importantes para que los niños tengan éxito, el 

desempeño social y emocional es igualmente importantes. 
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13.3 resultados de la investigación  

 

     Al hacer este estudio de mercado y basándonos en nuestros conocimientos sacamos las 

siguientes conclusiones: 

 

●  Que dentro de la población que selecciono para el estudio el 78.6% conoce los juegos 

didácticos. 

● Se estima que el 78.6% estaría dispuesta a pagar entre cincuenta mil ($ 50.000) pesos 

y ochenta mil ($ 80.000) pesos por un juguete  

● Los juguetes que prefieren las personas son los juegos de destreza mental siendo un 

total de la población del 32.1% de los encuestados, esto favorable para nuestro 

producto siendo un rompecabezas 

● Los resultados nos arrojan que el 46.4% recientemente no ha comprado un juego 

frente a un 35.7% que, si lo ha comprado, esto como empresa nos hace reflexionar de 

que se debe abordar a los clientes con diferentes estrategias y fuertes campañas para 

incentivar las futuras compras 

● Se puede observar que el 55.6% de los encuestados se preocupa mucho en su infancia 

por la estimulación a través de los juegos, dando paso a una muy buena entrada para 

nuestra compañía, ofreciéndole un mercado en el cual puede incursionar con su 

novedoso producto 

● Al preguntársele a los padres cual creían que era la mejor manera de que sus hijos se 

entretuvieran el 53.6% respondieron que los juegos tradicionales (rompecabezas, 

juegos de mesa, juegos al aire libre, etc.) dándonos una gran ventaja competitiva 

● En una de las preguntas cruciales en la encuesta para nuestra compañía la cual era 

que tipo de juguetes prefiere para sus hijos, a la cual el 53.6% respondiendo que 

elegían el rompecabezas sobre diferentes tipos de juegos presentados a dicha 

población encuestada, tales como juegos al aire libre, video juegos etc. 
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14. Ventaja Competitiva 

 

Tenemos dos principales ventajas competitivas las cuales son: 

 

● El liderazgo en costos pues nuestro producto se elabora a un muy bajo precio, 

permitiéndonos competir en el mercado con muy bajos precios. Esta ventaja es 

sostenible para la empresa pues siempre va a existir material reciclable y es rentable 

pues nos ayuda a ahorrar en los costos finales del producto 

 

● La innovación siempre ha llamado la atención de las personas es por eso por lo que 

la compañía se ha esmerado en presentar un producto fuera de lo común, procurando 

mantener la mejor calidad y diseño de imagen totalmente llamativa. Los modelos de 

sus productos son únicos y marca registrada de la compañía por lo tanto solo esta los 

puede ofrecer 

 

 

 

15 Estudio Técnico 

 

 

Conforma la segunda etapa de los proyectos de inversiones el que se contemplan 

aspectos técnicos de los recursos disponibles para la producción de un bien p servicio ya que 

su importancia se varia de la posibilidad de llevar a cabo una valorización económica, que 

permita una apreciación aproximada de los recursos necesarios para el proyecto ya que su 

principal objetivo es mostrar la viabilidad que justifique la alternativa técnica que sea de los 

criterios de optimización Greentoys sas hizo para ver las necesidades de las personas en este 

caso los niños y utilizando la problemática de la contaminación como un recurso y estrategia 

para innovar un producto el cual sea llamativo . 
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16. Operación 

 

16.1 Ficha Técnica Del Producto O Servicio 

 

Nombre Del Producto : flores conectoras x 50 pzs 

Descripcion : Flores elaboradas en plástico de diferentes colores. Compuesto por 50 piezas 

en forma de flor, con 8 ranuras para enlazar entre si. Adicionalmente trae instructivo 

descargable en código QR. 

Dimensiones Pieza + Pequeña: (5,6x5,6x0,2 cm) 

Tipo de Empaque: Tarro Plástico 

Dimensiones del Empaque: (12x12x9 cm) 

Peso: (0.534 Kg)  

 

 

 

Ilustración 16 Ficha Técnica 
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17. Proveedores 

Cuadro: # 11. (Tabla de frecuencias de Excel #6) 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Variable/proveedor PROVEEDOR 

A 

PROVEEDOR 

B 

PROVEEDOR 

C 

PROVEEDOR 

D 

Nombre Plásticos S .A Papeles L.T.D. 

A 

Insumos Oficina Tintas L.T.D. A 

Ubicación Bogotá D.C Chía Bogotá Siberia 

Tiempo Que Lleva Con La 

Empresa 

2 años 1 año 3 años 1 año 

Productos Que Le Vende Plásticos Papel Cartón Papelería en 

General 

Colorantes y 

Tinturas 

Formas De Pago Manejadas Contra factura Efectivo Cheque Efectivo 
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18. Aspectos Legales 

 

18.1 Normatividad 

 

 

     La regulación del proceso contable define las etapas de este, con el propósito de que se 

registren los hechos económicos conforme a los criterios de reconocimiento, medición, 

revelación y presentación establecidos en los respectivos marcos normativos, y con ello, que 

la información financiera que se genere atienda las características cualitativas definidas en 

los mismos. (Contaduría general de la nación).Por su parte, la regulación del sistema 

documental contable busca desarrollar los aspectos que tienden a garantizar la inalterabilidad, 

integridad, verificabilidad, seguridad y conservación de la información financiera 

 

 Normatividad contable, comercial y tributaria.  

               El código de comercio presenta diferentes normas legales con las sociedades comerciales 

según su constitución, su funcionamiento, su estructura. Según la creación de empresas surge 

por la ley 1258 del 5 de diciembre por medio de cual se crea las sociedades por acciones 

simplificadas. 

 

        Sociedad por Acciones Simplificadas: Es una persona  jurídica de carácter comercial 

independiente de las actividades que realice una S.A.S. se constituye por  varias personas 

naturales o socios jurídicos donde se acuerda un contrato que de por sentado un registro en 

la Cámara de Comercio esta es sometida a la inspección y control de la superintendencia de 

sociedades según la constitución lo exprese en una relación clara y muy completa de cada 

actividad a la cual la S.A.S. se va a dedicar, de no ser así se da por entendido que una actividad 

Ilícita.  
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Cuadro: # 12. (Tabla de frecuencias de Excel #6) 

 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Para el plan de negocios Greentoys s.a.s se menciona a continuación los impuestos 

correspondientes según las leyes colombianas y el tipo de compañía siendo la mencionada 

una microempresa. 

Según los principios y políticas contables de la empresa Greentoys s.a.s , se dispone que esta deba 

acoger y dar cumplimiento con los siguientes requisitos; acorde a la contabilidad de costos, 

                   IMPUESTO DESCRIPCION RESPONSABLE 

 

                   IVA 

Es el impuesto sobre un valor añadido (IVA). 

Es un tributo indirecto que recae sobre el 

consumo y este es abonado por consumidores 

y empresas al estado cuando adquieren bienes 

o prestan servicios. 

 

                       SI 

DECLARACIÓN DE 

RENTA 

SE realiza el pago de este impuesto por que la 

empresa posee activos llamados acciones y 

aportes que sumado junto con los demás 

activos de esta como los activos fijos, locales, 

terrenos originan un patrimonio bruto. 

 

SI 

                       RETENCIÓN EN LA 

                  FUENTE 

GRENNTOYS “SAS” debe pagar este 

impuesto al ser declarante de renta 

 

 

SI 

IMPUESTO DE 

INDUSTRIA Y COMERCIO 

Se debe cancelar pues la empresa está 

conformada por personas naturales, tiene un 

solo establecimiento de comercio y no es una 

franquicia. 

 

 

 

 

SI 
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la cual registra operaciones económicas determinadas por el costo de productos 

semielaborados y terminados en las empresas Industriales 

 

● Inscripción en el RUT administrado por la DIAN  

● Matricularse en el registro mercantil siendo el ente las matrículas de los 

comerciantes y establecimientos de comercio. 

● Tener las actas, libros y documentos inscritos donde contengan las 

operaciones diarias, el cual permita identificar, registrar, revelar y analizar 

toda clase de información contable. 

● No genera impuesto a las ventas, ni declaración de ventas. 

● Ser responsable del impuesto de renta, siendo necesario depurar los ingresos 

con los costos y las deducciones, para hallar la renta líquida gravable. 

● Ser responsable del impuesto del IVA, esta inscripción debe ser antecedente 

a la fecha de comienzo de las operaciones, (RS no aplica). 

● Ser agente retenedor, usando la retención en la fuente para el recaudo 

anticipado de impuestos. 

● Declarar y pagar el impuesto de timbre, ya que es una contribución que incurre 

sobre los documentos y los títulos valores, en los cuales se consta la 

constitución, modificación o extinción de obligaciones. 

● Pagar los impuestos y sanciones a cargo ante los entes reguladores. 

● Informar el cambio de dirección fiscal y la actividad económica en el RUT. 

● Llevar la contabilidad en libros contables el cual permita identificar, registrar, 

revelar y analizar toda clase de información contable. 

● Para el caso de las obligaciones laborales, debe acogerse, según acuerdo en el 

artículo 291 del Código Sustantivo del Trabajo, a pagar a sus empleados todas 

las prestaciones sociales. 

 

Igualmente debe pagar y cumplir mensualmente con aportes parafiscales vigentes.  
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Documentos y soportes requeridos. 

● Factura de venta. 

● Orden de Compra. 

● Remisión o acta de entrega.  

● Formato de solicitud de material para obras  

● Recibo de caja menor 

● Nota crédito  

● Cuenta de Cobro 

●  

Es importante aclarar que la mayoría de estos documentos son elaborados por la empresa con sus 

respectivos requisitos como lo son la fecha en la que se diligencia el documento, cliente, NIT, 

dirección, cantidad y descripción del producto, valor total, entre otros datos importantes que 

necesita todo documento conta 
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19. Punto De Equilibrio 

 

 

    Se define como una herramienta fundamental para el estudio de las ventas que se deben 

realizar en una empresa para alcanzar o cubrir los costos básicos de la misma. 

La microempresa se mantiene en constante producción y costo para así analizar el punto de 

equilibrio que se espera para responder Alos costos fijos y variables ya que son la base 

fundamental para continuar con el desarrollo y crecimiento, en la siguiente imagen se 

presenta el punto de equilibrio de Greentoys sas 

 

Gráfico: # 18 (Punto de Equilibrio)  

 

 

Ilustración 17 punto de equilibrio 

Fuente: elaboración Propia 
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     Se genera un margen anual de ingresos por el valor de $ 42.000.000,00 millones de pesos ,aunque 
cabe resaltar ya para el año 2 se estabiliza los costos y los gastos en la inversión inicial , siendo de 
esta la recuperación de la inversión que cubriendo los gastos y obligaciones nos dejara un margen 
de utilidad más estable y logrando así la recuperación de la inversión en el año dos ,y generando 
utilidades  

 
 

20. presupuesto de arranque 

 

     Greentoys sas tendrá un presupuesto de arranque por el valor de $50.000.000 de pesos 

en efectivo para los gastos de materia prima, nomina, y gastos adicionales proyectados a un 

año. 

20.1 Presupuesto ventas -costos y gastos  

 

 

ingresos anuales 42.000.000,00$     

costos anuales año 1 14.820.000,00$     

gastos anuales año 1 7.199.500,00$       

utilidad anual año 1 19.980.500,00$     

EQUIPO DE OFICINA CANTIDAD COSTO UNITARIO COSTO TOTAL

Computador marca HP intel atom inside 1 1.200.000$             1.200.000$          

Impresora multifuncional HP con fax 1 469.500$                 469.500$              

impresora termica 1 350.000$                 350.000$              

Escritorio 2 100.000$                 200.000$              

Sillas ergonómicas 2 100.000$                 200.000$              

Archivador 1 160.000$                 160.000$              

TOTAL 2.579.500$          
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Ilustración 18 gastos 

 

 

Ilustración 19 costos 

 

 

 

 

GASTOS ADMINISTRATIVOS CANTIDAD VALOR UNITARIO VALOR TOTAL

Sueldos de Personal N/A N/A

Suministros de Oficina 45.000$                   540.000$              

Servicios Basicos ( Agua, Luz, Gas, Internet) 256.000$                 3.072.000$          

Suministros de Limpieza 36.000$                   432.000$              

Gastos de Ventas 48.000$                   576.000$              

TOTAL 385.000$                 4.620.000$          

1 AÑO

MATERIA PRIMA CANTIDAD COSTO UNITARIO COSTO TOTAL

Ficha plastica (flores conectoras) 50 200$                         10.000$                

Bombonera plastica con tapa 1 2.000$                     2.000$                   

stiker del producto 1 90$                           90$                         

stikers de prevencion 2 20$                           40$                         

stiker instructivo QR 1 50$                           50$                         

Mano de obra directa 1 80$                           80$                         

Mano de obra indirecta 1 90$                           90$                         

TOTAL 12.350$                

MATERIA PRIMA CANTIDAD COSTO UNITARIO COSTO TOTAL PRECIO DE VENTA 

Ficha plastica (flores conectoras) 50 200$                         10.000$                

Bombonera plastica con tapa 1 2.000$                     2.000$                   

stiker del producto 1 90$                           90$                         

stikers de prevencion 2 20$                           40$                         

stiker instructivo QR 1 50$                           50$                         

Mano de obra directa 1 80$                           80$                         

Mano de obra indirecta 1 90$                           90$                         

TOTAL 12.350$                35.000$                       

35000 X JUEGO 
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Ilustración 20 ventas totales  

 

20.2 Financiación 

 

     Greentoys sas realiza aportes a capital con dinero en efectivo de una fuente de ahorro 

propio sin intervenir ninguna entidad bancaria 

 

21. Impacto Social Y Ambiental 

 

     Esta obligación está plasmada en ayudar a los más necesitados que en este caso son los 

niños y a su vez infundado el cuidado del medio ambiente para tener una calidad de vida 

más digna y las empresas para esto hacen campañas y aportan ayudas para estas causas de 

extrema importancia. 

 

 

 

 

CANTIDAD POR LOTE PRECIO TOTAL POR LOTE 

PRECIO TOTAL POR LOTES

VENDIDOS 

ANUALES  

100 3.500.000$                           42.000.000$                             

12 LOTES DE 100 100 JUEGOS 3.500.000$                           
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21.1 Responsabilidad Social Y Empresarial 

 

     Greentoys sas ,ha implementado una responsabilidad de crea campañas en los lugares 

donde los niños más frecuentan haciendo crear la concientización a partir de juegos lúdicos 

tanto como a los niños como adultos ya que son el ejemplo para seguir. 

 

 

21.2 responsabilidad ambiental 

 

     Greentoys sas al aportar ayudas en reducir la contaminación el cierto porcentaje que no 

es el más amplio, pero con ayuda del estado se darían ayudas a los más necesitados para 

que puedan ejercer un empleo o construir modelos escala de nuestros productos para un 

mayor aprovechamiento de los materiales reciclables. 
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Conclusiones 

 

     En este plan de negocios se empleó para una idea de emprender e innovar con una 

diferente alternativa de producto para los clientes que son importantes para la base de la 

economía . Allí se lograr evidenciar pautas esenciales de cómo se logra establecer que los 

productos que aun conserven lo tradicional ,tangible , reuniendo los factores iniciales de 

estimulación al aprendizaje en habilidades mentales y creativas que son amigables con el 

medio ambiente. Donde es mas que claro la objetividad de las grandes empresas que están 

incursionando en tener la responsabilidad ambiental para promover la conservación del 

medio ambiente para las presentes y futuras generaciones. 

 

 

     Como administradores de empresas se debe mantener en actualización constante ya que  

la base de un ciclo que genera conocimiento para incursionar en el campo empresarial y que 

las estrategias mantienen un conocimiento previo y amplio para segmentar y clasificar los 

grupos de interés, donde las alianzas estratégicas , medios digitales son las nuevas 

implementaciones en el marcado que avanza con agilidad , para determinar los campos de 

acción en los que debemos trabajar.    
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Recomendaciones 

 

 

     Analizar con más profundización los cambios que pueden variar los elementos en el 

caso de realizar las alianzas estratégicas, donde se menciona una base inicial, que puede 

contribuir con cambios inesperados a la hora de llegar a dichos acuerdos que no traigan 

ningún beneficio. 

 

     Ser más objetivos en determinar el uso de las herramientas para maximizar y extender el 

campo a nivel intermunicipal para contribuir con el aprendizaje y las buenas practicas 

ambientales. 
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