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RESUMEN

OBJETIVOS: Determinar el tipo de juego en los nifios de 4 afios, en el contexto de

pandemia COVID-19.

METODOLOGIA: Estudio de enfoque cuantitativo, disefio no experimental y
transversal, que tuvo como muestra a 146 nifios de cuatro afios que estudian en 3
colegios del distrito de Comas y Los Olivos durante el periodo de setiembre-octubre
del 2021. El andlisis descriptivo se llevo a cabo mediante la estimacion de frecuencias

absolutas (N) y relativas (%).

RESULTADOS: Considerando que los padres podian elegir mas de una opcion,
tenemos que, en el area de las actividades artisticas, los nifos de 4 afios mayormente
juegan a cantar (94.5%), a bailar (98.6%), a pintar (95.9%) y a dibujar (90.4). En el
area de actividades manipulativas, los nifios de 4 afios mayormente juegan a encaje
(82.9), con bloques de construccion (92.5%), a recortar (89.7%) y con plastilina
(93.2%). En el area de actividades con uso de pantalla, mayormente los nifios de 4
afios juegan con el celular (80.8%) y ven television (93.8%). En el area de actividades
sociales y al aire libre, los nifios de 4 afios mayormente juegan con la pelota (97.3%),
a las escondidas (91.8%), a las atrapadas (84.9%) y en el parque (91.1%). En el area

de actividades sobre ruedas, los nifios de 4 afios mayormente andan en scooter (71.9%).

CONCLUSION: Los tipos de juegos que realizan los nifios de 4 afios en el contexto
de pandemia COVID-19 son variados (juegos relacionados al area de actividades
artistica, manipulativas, con uso de pantallas, sociales y al aire libre y actividades sobre
ruedas); sin embargo, las mas frecuentes son aquellos relacionados al area de
actividades artisticas, seguidos de las actividades sociales y al aire libre, siendo las

menos frecuente las actividades sobre ruedas.

PALABRAS CLAVES: tipo, juego, nifios, pandemia COVID-19.
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ABSTRACT

OBJECTIVE: To determine the type of play in 4-year-old children, in the context of
the COVID-19 pandemic.

METHODOLOGY: Study of quantitative approach, non-experimental and cross-
sectional design, which had as a sample 146 four-year-old children who study in 3
schools in the district of Comas and Los Olivos during the period of September-
October 2021. The descriptive analysis was carried out by estimating absolute (N) and

relative (%) frequencies.

RESULTS: Considering that parents could choose more than one option, we have that
in the area of artistic activities, 4-year-old children mostly play singing (94.5%),
dancing (98.6%), painting (95.9%) and drawing. (90.4). In the area of manipulative
activities, 4-year-old children mostly play lace (82.9), with building blocks (92.5%),
cut out (89.7%) and with plasticine (93.2%). In the area of activities with screen use,
mostly 4-year-olds play with their cell phones (80.8%) and watch television (93.8%).
In the area of social and outdoor activities, 4-year-old children mostly play with the
ball (97.3%), hide and seek (91.8%), catch (84.9%) and in the park (91.1%). In the

area of activities on wheels, 4-year-old children mostly ride a scooter (71.9%).

CONCLUSIONS: The types of games that 4-year-old children play in the context of
the COVID-19 pandemic are varied (games related to the area of artistic, manipulative
activities, with the use of screens, social and outdoors, and activities on wheels);
however, the most frequent are those related to the area of artistic activities, followed

by social and outdoor activities, with activities on wheels being the least frequent.

KEYWORDS: guy, game, children, COVID-19 pandemic
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1.1 DESCRIPCION DE LOS ANTECEDENTES

El juego tiene gran relevancia en el aprendizaje, porque es el medio por el cual el nifio
entiende el mundo que lo rodea, interactuando con los objetos a su alrededor, con las
personas y con ¢l mismo. (' El juego es ineludible en la vida del nifio y contribuye en
un desarrollo saludable, debido a que favorece el desarrollo del 75% del cerebro
después del nacimiento, este proceso estimula en el cerebro la creacion de conexiones

entre las células nerviosas y ayuda con la formacién de habilidades. ®

La Organizaciéon Mundial de la Salud, es consciente de los beneficios del juego en la
salud del nifio, por lo que desarroll6 en el periodo 2005-2016 una investigacion para
indagar en 76 paises estudiados que proceden de los continentes de Africa, Asia,
América y Oceania, solo el 15% de nifios menores de cinco pueden tener acceso a
juegos en casa. Ademas, se hallan datos que revelan que alrededor de 57 millones de
nifios de 36 a 59 meses de edad (69%) no participan en ningun programa de educacion
preescolar, espacios que permiten el desarrollo de actividades ludicas, asi mismo el
estudio sefala que son pocos los nifios de bajos recursos los que logran asistir a
programas preescolares que contribuyen en fomentar el desarrollo cognitivo y del

lenguaje, las habilidades sociales y el desarrollo emocional. )

En el Peru, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) en el afio 2019
encontrd que el 89.2% de los nifios de 3 a 5 afios de edad asistid a un centro de
educacion inicial, estos resultados nos muestran que existe un 10.8% de niflos que no
estan participando en una educacion pre-escolar, lo que interfiere con el desarrollo
integral del nifio y por consiguiente en la realizacion de actividades ludicas que son

importantes para su formacién. @

Asi mismo, en el 2020 el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (INEI) en
colaboracion con el Ministerio de Desarrollo e Inclusion Social (MIDIS), investigan
sobre el Desarrollo Infantil Temprano en nifias y nifios menores de 6 afios de edad,
obteniendo como resultado que el 58% de los nifios de 2 a 5 afos no han logrado una
adecuada funcion simbolica, la cual hace referencia al juego de representaciones que

consiste en que el nifio interprete sus experiencias vividas, estos hallazgos nos



demuestran que son muchos los nifios que estan tenidos dificultades para desarrollar

adecuadamente su capacidad de jugar.”®)

Por lo expuesto se propone planes de accidon o programas que busquen mejorar esta
realidad, a través de promover una mayor participacion de los nifios en el desarrollo
de las actividades ludicas en los diferentes centros preescolares e incluso en la realidad

familiar.

Durante el juego, los nifios mueven voluntariamente su cuerpo para llevar a cabo una
serie de actividades para satisfacer sus propias necesidades, por consiguiente, el juego
se ha convertido en un medio a través del cual el nifio desarrolla su motricidad que
conforme va creciendo mejora, evidenciando la importancia que tiene el juego sobre

el desarrollo integral del nifio. ©

Cabe destacar que el juego tiene un papel importante en el desarrollo de las habilidades
cognitivas, sociales y afectivas del nifio, ademas tiene un gran valor a nivel educativo,
reeducativo y terapéutica. De la misma manera contribuye al desarrollo fisico y

psicoldgico del nifio que favorece el crecimiento saludable.
A continuacion, se presentan estudios relacionados con el tema en mencion:
1.1.1 ANTECEDENTES NACIONALES

Portuguez Y. (2019)% llevo a cabo un proyecto titulado “El perfil de intereses de juego
y su relacion con la psicomotricidad en nifios en dos Instituciones Educativas - Lima -
2018” con el objetivo de determinar la relacion entre el perfil de intereses de juego y
la psicomotricidad en nifios de 6 afios. Fue un estudio de tipo descriptivo,
correlacional, analitico con disefio observacional, de corte transversal y prospectivo.
En los resultados se evidenci6 que los nifios de ambas I.E.P. participan de 7 a 14
“actividades al aire libre” diferentes al mes (87%), al menos en 2 “actividades
deportivas” diferentes al mes” (87%). Sobre las “actividades deportivas” (61%), “al
aire libre” (41%) y “recreacion” (59%) generalmente lo prefieren mucho, en cambio,
las “actividades dentro de un lugar” (55%) lo prefieren poco. En referente a las
“actividades de recreacion” (47%) y “al aire libre” (36%) son llevadas a cabo

mayormente en compafia de un familiar. La investigacion tuvo por conclusion, que



existe relacion entre el area psicomotriz de “locomocion” con la frecuencia en la
realizacion de actividades deportivas, al aire libre y recreativas. Asi mismo, existe
relacion entre todas las dreas de la psicomotricidad con la preferencia de los nifios

hacia las actividades deportivas.

Lupuche K. (2017)° realiz6 un trabajo titulado “Las actividades ladicas y el desarrollo
de la motricidad gruesa en niilos de 4 afios de la [.E.I. 323 Augusto B. Leguia, Puente
Piedra-2017”, con el objetivo de determinar la relacion que existe entre las actividades
ludicas y el desarrollo de la motricidad gruesa en nifios de 4 afos. Fue un estudio de
tipo descriptivo, nivel correlacional y de disefio no experimental, que contd con una
muestra de 100 nifios. El resultado evidencidé que las actividades ludicas estdn en
proceso (59%), mientras que el juego simbdlico (70%), de construccion (54%) y de
reglas (61%) esta logrado. Acerca de la motricidad gruesa estd en proceso (52%) y
segun sus dominios: corporal dindmico (61%), estatico (68%) y tono muscular (60%)
esta en nivel logrado. Asimismo, hubo correlacion positiva entre las actividades
ludicas y el desarrollo de la motricidad gruesa en los nifios de 4 afios (p=0.01,(r)=0.2).
Este estudio llegd a la conclusion que existe relacion entre ambas variables, por lo que
si se realiza las actividades ludicas de manera 6ptima se puede potenciar el desarrollo
de la motricidad gruesa del nifio, ello implica que toda la comunidad educativa se

comprometa para cumplir esta relacion positiva.
1.1.2 ANTECEDENTES INTERNACIONALES

Fiorotto P. (2021)'? realizé un trabajo de investigacion denominado “Tipos de juego y
espacios ludicos en niflos y nifias de 6 a 12 afios en diferentes contextos en la ciudad
de Gualeguay, Entre Rios-Argentina” con el objetivo de Conocer los tipos de juego y
los espacios ludicos elegidos por nifios y nifias de 6 a 12 afios, y su relacion con el
contexto, el género y la edad. Fue un estudio de disefio mixto, debido a que se
complementan los enfoques cualitativo y cuantitativo; de tipo descriptiva y
comparativa, comprendida por 60 participantes integrados por nifios de ambos
géneros. En los resultados se encontr6 que los nifios y nifas 6 a 12 afios prefieren, en
primer lugar, “juegos motores”, seguido de “simbdlicos” y “electronicos”, mientras
que “otros juegos” y “de mesa” fueron elegidos en menor medida. Ademas, en lo que

se refiere a los espacios ludicos, los lugares en los que mas juegan los nifios son la



escuela, plaza/parque, casa y patio de esta, seguido de la vereda/calle y el club. En
contextos del barrio, ademds de los mencionados, refirieron espacios publicos dentro
de éstos. Esta investigacion concluyd que existen diferencias en los tipos de juego
segun el periodo de la nifiez escolar, asociadas a los intereses y caracteristicas propias
de cada franja etaria. Las elecciones acerca de los espacios ludicos no variaron de

acuerdo con las edades.

Malla I. (2021)!! realizé una investigacion titulada “;Qué juegan los nifios en casa en
tiempos de pandemia? Ponderaciones de los padres sobre el juego — Republica
Dominicana”, con el objetivo de conocer qué juegan los nifios en casa en tiempos de
pandemia y la importancia que los padres le dan al juego libre en el desarrollo del nifio.
Fue un estudio cuantitativo, exploratorio y prospectivo, la muestra estuvo conformada
por 45 padres de familia con hijos de edad preescolar entre 4 a 6 afios. En los resultados
sobre conocer qué juegan los nifios en casa se obtuvo que el mayor porcentaje de nifios
juega con electronicos en un 52.2%, le sigue los juegos elaborados (bloque, mufiecas,
carros) con un 30.4%, los deportes con un 8.7%, los juegos draméaticos con un 4.3%,
jugar al aire libre con un 2.9% y por ultimo los juegos artisticos en un 1.4%. Esta
investigacion concluyd que el ambito del juego en los nifios ha cambiado por las
restricciones para la seguridad ante la pandemia, el juego ha pasado de ser un juego
libre y en espacios abiertos o acompafiado de compafieritos, a un juego a través del uso

de pantallas.

Molina P. (2021)'?, desarrolld un trabajo nombrado “Efectos del periodo de
confinamiento del afio 2020 en los habitos de alimentacion y actividad fisica, en nifios
de preescolar del Jardin Infantil Chenano, durante la pandemia COVID-19” en Bogota
— Colombia con el objetivo de Identificar los efectos en los habitos alimentarios y
actividad fisica en los nifios preescolares 3 a 5 afos causados por el confinamiento. El
estudio es cuantitativo, descriptivo y transversal, la muestra estuvo conformada por 37
estudiantes. En los resultados se hall6 que los habitos alimenticios presentaron
modificaciones en cuanto al fraccionamiento en los tiempos de comida, ya que algunos
infantes solo consumian los tres principales (desayuno, almuerzo, cena), asimismo, en
las preferencias alimentarias hubo una disminucién del consumo de frutas y grasas, un
aumento en el consumo de verduras. Asi mismo hubo un aumento en el uso de

tecnologias electronicas, influenciando en la frecuencia y duracion al realizar actividad



1.2

fisica y el tiempo inactivo, como permanecer sentado por parte del preescolar. Este
estudio concluyd, que en relacion a los habitos alimentarios y actividad fisica hubo
efectos a consecuencia del confinamiento, a causa de la pandemia COVID-19, en la

etapa preescolar del jardin infantil Chenano.

Ante esta realidad, el juego es fundamental en el proceso de ensefanza a los nifios,
para favorecer su desarrollo integral, a pesar de las evidencias actualmente la sociedad
sigue sin considerar el juego como trascendente en el desarrollo y aprendizaje, esto
ocurria desde antes de la pandemia y con las restricciones producto de la misma el
juego fue desfasado por otras actividades, perjudicando el desarrollo y desempefio de
sus ocupaciones, teniendo en cuenta que el juego, al igual que las actividades de la
vida diaria, educacion y participacion social, forma parte de las diferentes areas
ocupacionales segun La Asociacion Americana de Terapia Ocupacional (AOTA), esta
situacion afecta a todos los nifios y no solo a los nifios de 4 afios que forman parte de

esta investigacion.

IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

El juego es la principal ocupacion del nifio durante los primeros afios de vida y es
importante para el desarrollo integral del niflo, pues al jugar se fortalece su autonomia,
creatividad e imaginacion; al realizarlo con otras personas se promueve la empatia, la
responsabilidad, la cooperacion, la reciprocidad y el control de las emociones; por lo
mencionado, el juego contribuye de manera fundamental en el desarrollo de nuevas
habilidades en cada etapa del desarrollo de la persona; frente a las afirmaciones
mencionadas se hace necesario fundamentarlas objetivamente con bases teodricas
respecto a los tipo de juego que desempefian los nifios de cuatro afios, razon por la cual
se realiza la presente investigacion analizando criticamente la importancia del juego
del nifio, ampliando la evidencia cientifica que servird como antecedente para futuros

estudios con la misma linea de investigacion.

Los resultados obtenidos son fundamentales para que los padres, cuidadores,
familiares y docentes puedan comprender que por medio del juego el nifio aprende
todo aquello que se le ensefia, asi mismo serdn relevantes para los terapeutas

ocupacionales, asi como para todo el equipo de profesionales de la salud que trabajan



con nifos, ya que estaran al alcance de esta comunidad cientifica que busque ampliar

sus conocimientos respecto a temas ludicos en los nifios.

El juego es importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los nifios, por ello
se evaluara diferentes areas de las actividades ludicas, para conocer las principales
falencias en su desempefio, al ser la actividad en la que el nifio invierte la mayor parte
de su tiempo y que le permite la adquisicion de nuevas habilidades, mejoran su
interaccion social, incrementan sus capacidades fisicas, protagonizan roles, exploran
sus emociones y conocen el mundo del cual estan rodeados; el juego se convierte en
la principal herramienta para garantizar un crecimiento saludable y un desarrollo

integral de los nifios.

Segtn los hallazgos es importante fomentar la participacion de los padres de familia
en las actividades ludicas que desarrolla el nifio en cada uno de los entornos donde se
desenvuelve, siendo los entornos prioritarios el hogar y la escuela, por lo que el padre
de familia y el maestro deben tener la disposicion para comprender la importancia del
juego en el desarrollo y aprendizaje integral del nifio, por ello es fundamental que
modifiquen el esquema actual en el cual se desarrolla el juego rompiendo paradigmas,
estereotipias, cambiando metodologias y estrategias de ensefanza en las aulas, es ahi
donde la terapia ocupacional interviene para promover cambio de rutinas, cambios o
adaptaciones de los espacios ludicos, cambio en las formas de visualizar los roles

ocupacionales en las familias y en las escuelas.

Las actividades ludicas generan muchos beneficios para el nifio y para los padres que
estan directamente involucrados con el crecimiento y bienestar fisico y mental de sus
hijos. Asi mismo permite un mayor compromiso de los padres en el desarrollo y
promueve que los padres compartan mas tiempo con sus hijos, contribuyendo a
fortalecer la relacion entre ellos, por esta razon con la presente investigacion, se busca
mostrar también los beneficios del juego en la integracion familiar, situacion que se
complica debido a las horas que los padres se ausentan para trabajar, segiin el INEI el
65.6% de las madres en el Pert1 trabajan, estas evidencias refuerzan la importancia que
tiene el establecer tiempos y espacios para jugar con los nifios y asi disminuir el
impacto que genera la ausencia del padre de familia e incrementar los vinculos

afectivos que permitan mas seguridad en si mismos para un mejor y mayor desempefio



1.3

1.3.1

1.3.2
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1.4.1

del nifio al interactuar con las personas y su entorno, logrando asi favorecer el

desarrollo de un nifio saludable a nivel fisico y psicologico.(!*

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar el tipo de juego en los nifios de 4 afios, en el contexto de pandemia COVID-

19.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el tipo de juego en los nifios, en el 4rea de actividades artisticas.
Identificar el tipo de juego en los nifios, en el area de actividades manipulativas.
Identificar el tipo de juego en los nifios, en el area de actividades con uso de pantalla.
Identificar el tipo de juego en los nifios, en el area de actividades social y de aire libre.

Identificar el tipo de juego en los nifios, en el area de actividades sobre ruedas.
BASES TEORICAS

BASE TEORICA

1.4.1.1. EL JUEGO

El juego es la principal ocupacion de los nifios, es valioso para su desarrollo y para la
interaccion con otros nifios. Brinda oportunidades para que los padres puedan pasar
mas tiempo con sus hijos, creando vinculos mas fuertes. Los padres son los primeros
educadores en la vida de los nifos y la mayor parte de esa ensefianza sucede por medio
del juego, ya que le permite al nifio entender cudl es su rol en la familia y las normas
de convivencia que debe seguir. Conforme el nifio va creciendo, el juego también

contribuye en el aprendizaje de como comportase en la sociedad. )

El juego aparece en forma espontanea al poco tiempo que el niflo a nacido, en la etapa

de bebé e inicia con una sonrisa entre los padres y el bebé. El juego es guiado por él y



las recompensas fluyen de sus emociones internas. El juego es divertido y espontaneo,
favoreciendo el aprendizaje de diferentes habilidades sociales, motoras y cognitivas.
Por lo mencionado es importante el tiempo que todos los miembros de la familia y

cuidadores le deben dedicar a jugar con los nifios en casa.

Al jugar el nifio con otras personas también aprende, cuando los padres juegan con sus
hijos les aportan recursos que pueden usar al jugar con sus semejantes. Conforme los
nifios van creciendo los padres le deben proporcionar diferentes juguetes, utensilios o
materiales con los que pueda interactuar y compartir con otros nifios cuando juega. Es
fundamental que las familias conozcan la importancia del juego y la desarrollen

durante toda la vida. ®

Los objetos usados para jugar permiten que el nifio desarrolle su imaginacién y
creatividad, asi como su capacidad para explorar y descubrir todo aquello que este a
su alcance. Ademas, potencia el aprendizaje a nivel cognitivo y la adquisicion de
diferentes habilidades, actitudes, emociones y valores. Los juguetes son herramientas
que favorecen el aprendizaje de roles, la expresion de suefios, el desarrollo de la

motricidad y la socializacion con sus padres y otros nifios. 1
1.4.1.2. Definicion

Jugar es una de las experiencias que les brinda mas alegria a los nifios, debido a que

es una actividad divertida.

Es también una actividad importante en el desarrollo integral de todo ser humano,
puesto que al ser llevado a cabo se aprende valores, actitudes y normas para lograr una
plena convivencia con los demads. Procede del latin, especificamente de dos palabras:
“locum y ludus-ludere”, que hace referencia a broma, chiste, gracia, diversion y se

relaciona con las actividades ladicas. !9

Por consiguiente, el juego se define como una actividad placentera, que se realiza en
forma libre y espontanea, con el objetivo de disfrutar y favorecer el autoconocimiento

del nifo, la interaccion con las personas y el aprender del entorno fisico que lo rodea.
(16)



1.4.1.3. Teorias del juego

Diversos autores han investigado sobre el juego y definen su esencia desde diferentes
angulos. Por lo que se explicara el juego desde el punto de vista de Freud, Vygotsky y

Piaget.

Teoria Psicoanalitica de Sigmund Freud: Los juegos son entendidos como una forma
de expresar necesidades y satisfacerlas. Para Freud, el juego es una forma de expresar
los instintos de todo ser humano, estableciendo asi la conexion entre el juego y el
placer. Por lo que las acciones que realiza el nifio cuando juega expresa sus deseos
inconscientes, evoca experiencias traumaticas, manifiesta el dolor de las experiencias
reales reconstruyéndolas; de esta forma da solucién a sus conflictos y controla los

acontecimientos. 17

Teoria de Vygotsky y Elkonin: Ambos explican que el juego principalmente es una
actividad social, en la que se desarrolla la cooperacion, la representacion de roles de
los adultos y se favorece la interaccion con los demas. Esto se evidencia en los ultimos

afios de la etapa preescolar. 17

Teoria de Piaget: Dicho autor clasifica por estadios evolutivos el desarrollo del nifio y

lo relaciona con el tipo de juego que sobresale en cada estadio.
o 0-2 afos: Etapa sensoriomotriz - Juego funcional/construccién
o 2-6 afos: Etapa preoperacional- Juego simbolico/construccion

o 7-11 afios: Etapa de operacional concreto- Juego reglado/construccion

o

Mayor a 11 afios: Etapa operacional formal- Juego reglado/construccion.

Ademas, Piaget hace referencia que el juego de construccion se desarrolla en forma
paralela, aproximadamente en el primer afo de vida y aumenta su complejidad segiin

va creciendo el nifio. 17

Los tipos de juego siempre aparecen en el mismo orden a lo largo del desarrollo de un

nifio, pero la edad a la que comienza cada etapa puede presentar modificaciones de
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acuerdo con la madurez y las caracteristicas individuales. Los tipos de juego
desarrollados en un estadio pueden seguir presentes cuando el nifio pasa al siguiente

estadio. 17 (%)
Caracteristicas del juego

Entre las caracteristicas mas relevantes del juego tenemos: que se llevan a cabo solo
por diversion, es libre y voluntario, requiere que el nifio se involucre activamente,
fomenta la creatividad y promueve el desarrollo social, se relaciona con diferentes

aspectos de la cultura. 1”
1.4.1.4. Importancia del Juego

La importancia del juego radica, en que es el medio a través del cual el nifio se
comunica con el mundo y expresa los pensamientos e ideas que elabora a partir de sus

experiencias y necesidades. 2%

Diversos estudios realizados sobre el juego refieren que cumple un papel importante
en el desarrollo integral del nifio. Esta relacion se establece debido a que la accion de
jugar origina la formacidn de una gran variedad habilidades y destrezas en las areas
sensorial, motora, cognitivas, sociales y emocionales. Por todo lo que contribuye, el

juego es esencial y necesaria en la vida de todo ser humano. ¥

En el area sensorial: favorece el desarrollo de sus sentidos y durante este proceso

fomenta la creacion de respuestas adaptativas hacia desafios de su entorno. %

En el area motor: el nifio desplaza su cuerpo por su entorno motivado por el deseo de
jugar y al hacerlo desarrollo su capacidad para organizar, planificar y ejecutar cada
uno de sus movimientos. Por consiguiente, el juego promueve la formacion y
potenciacion de habilidades motrices como la coordinacion motora y la motricidad
gruesa y fina, ademas por medio de esa accidon favorece la descarga de energia que le

permiten tener una vida més saludable. @3 %

En el 4rea cognitivo: el nifio a través del juego desarrollo su pensamiento, memoria,

lenguaje, creatividad y le permite comprender el mundo que lo rodea. ¥
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En el area social: el juego le permite al nifio adquirir habilidades para relacionarse con
sus semejantes y con diferentes personas, entre los cuales destaca el compartir y la
empatia. En el desarrollo del juego simbolico, inicialmente el nifio hace la
representacion de experiencias que ha vivido y conforme va alcanzando mas madurez
es capaz de representar otros aspectos que no tienen nada que ver con su vida cotidiana

como lo son personificar a sus super héroes. 3

En el 4rea emocional: los nifios juegan por el sentimiento de placer que experimentan
al hacerlo. Asi mismo, les permite expresar las emociones que estan sintiendo por
medio de sus juguetes. En el juego simbolico ellos hacen que sus juguetes cobren vida,
escenifiquen situaciones que han vivido, reconstruyan historias y expresen suenos, asi
de esa forma ejercen dominio sobre su realidad y lo van transformando acorde a sus

deseos, sentimientos y fantasias. 3

1.4.1.5. Clasificacion del juego

El nifio al jugar va desarrollando caracteristicas tinicas como ser humano, al pensar,
sentir e interactuar, va construyendo su forma de ser que lo diferencia de los demas y
se denomina personalidad. Este sello personal se impregna en todo aquello que realiza
desde la forma de expresarse con los demads, las acciones que realiza, la relaciones que
establece con su entorno y las emociones que pueda sentir, por todo lo expuesto el
juego se define como el medio a través del cual el nifio expresa su mundo interno y se

convierte en la herramienta para la construccion de su identidad. @V

Meneses y Monge (2001) clasifica los tipos de juego segun la etapa de desarrollo

infantil.

e Hasta los 6 meses: el juego funcional es el primero que desarrolla en la vida y se
centra en explorar y manipular los objetos ludicos a través de sus sentidos.

e [ a2 afos: se presenta el juego de autoconfirmacion en el cual el nifio incrementa
su destreza a nivel motor que favorece el desenvolvimiento del nifio, haciendo que
tenga mas confianza en si mismo, mas iniciativa y mayor autonomia.

e 2 a4 afios: se desarrolla el juego simbdlico, en el cual el nifio tiende a imitar las

situaciones que ha vivido y que son de su agrado para darle una representacion.
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Buscar compafiia, pero aun les cuesta compartir. Sobresale los juegos de
construccion y destruccion.

4 a 6 anos: aparece el juego presocial, como su nombre lo refiere es un tipo de
juego que antecede al juego social, porque a pesar de que en esta etapa busca la
interaccion con otros nifios, aun no socializa, debido a que trata a sus semejantes

como si fueran juguetes, esto se define como juego asociativo. ?V

Por otro lado, Diaz (1993) describe por cualidades los juegos que desarrollan los nifios,

Ccomo son:

El Juego Sensorial: busca la estimulacion de los sentidos del nifio por medio de
diferentes actividades y en la cuales se puede desarrollar mas de un sentido al
mismo tiempo. ?!

El juego motriz: se centra en potenciar el desarrollo del movimiento en el nifio,
logrando asi la adquisicion de habilidades de coordinacion para desplazarse, saltar,
girar, recepcionar y lanzar. ?V

El juego de desarrollo anatomico: este tipo de juego maximiza el desarrollo
corporal del nifio, especificamente a nivel del tejido muscular y las articulaciones,
para favorecer la fuerza, resistencia y flexibilidad. "

Los juegos organizados: son importantes para potenciar las habilidades sociales de
los nifios y el desarrollo emocional. Ademas, fomenta el proceso de ensefiar. @V
Los juegos predeportivos: son actividades ludicas que tienen vinculacion con los
deportes, debido a que los movimientos que se realizan con el cuerpo, la pelota u
otro objeto al jugar son similares a diferentes deportes, pero se diferencian en la
flexibilidad de las normas y que desarrolla un juego mas cooperativo que
competitivo. !

Los juegos deportivos: se caracterizan por la presencia de reglas, la cantidad de
participantes puede variar segin el tipo de juego deportivo que ejecuten y
promueve la competencia, el entretenimiento y el desarrollo de la salud fisica y
mental. !

Los siguientes juegos son divididos seglin sus capacidades:
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Los juegos psicomotores: son juegos que favorecen la conciencia corporal a través

del movimiento y que implican la conexion entre los procesos psicoldgicos y

motrices del nifio.

(22)

Los juegos cognitivos: son fundamentales para potenciar las funciones mentales y

se desarrollan a través de diferentes actividades ludicas, tales como lo son:

o

Actividades manipulativas y construccion: favorecen el desarrollo de la
imaginacion, atencion y destrezas motoras finas.

Actividades de experimentacion: fomentan el interés hacia la observacion,
descubrimiento y comprension de nueva conocimientos

Actividades de atencién y memoria: mejoran la capacidad de concentrarse y
favorece el poder evocar experiencias vividas.

Actividades lingiiisticas: estimulan el desarrollar el lenguaje comprensivo y
expresivo, amplia el repertorio de palabras y facilita el proceso de
comunicacion.

Actividades imaginativas: amplifican la capacidad para materializar las ideas
y experiencias de vida, mediante la representacion, asi mismo promueve la

creatividad y la solucién de conflictos. 2

Los juegos sociales: son importantes para la interaccion con las personas y mejora

el desarrollo de habilidades sociales. Entre ellos se encuentras los siguientes

juegos:

o

Los juegos simbolicos: proponen que el nifio protagonice situaciones y
personajes de sus experiencias reales o que provengan de su imaginacion.
Los juegos de reglas: tienen como principio que las personas que participan
deben seguir diferentes pasos previamente establecidos en el reglamento.
Los juegos cooperativos: consisten en que los jugadores se apoyen entre ellos,

con el fin de alcanzar el mismo propdsito. %2

Los juegos afectivos: permiten el desarrollo de las emociones, facilita la expresion

de sentimientos, favorece la formacion de conceptos sobre uno mismos y mejora

la autoestima. Se distingue los siguientes juegos afectivos:

o

Los juegos de rol: permiten expresar como el nifio comprende el mundo a
través de representaciones, en el cual manifiesta sus alegrias, frustraciones y

conflictos con los que tiene contacto en su vida.
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o Los juegos de autoestima: ayudan al nifio a valorarse. ??

Portuguez (2019) adaptd el Perfil de interés del nifio del Modelo de Ocupacion

Humana (MOHO), segun nuestro contexto en el Pera. En las siguientes actividades:

e Actividades deportivas: jugar ftbol, jugar basket y jugar voley

e Actividades al aire libre: jugar a atrapar la pelota, andar en bicicleta, jugar a
quitarse la pelota, jugar a las atrapadas, jugar a los encantados, jugar a la escondida,
patinar saltar soga, andar en scooter/patineta, juegos en el parque, jugar a patear
pelota, jugar con el hula-hula, volar cometa y jugar al lingo.

e Actividades recreativas: jugar en la playa, ir de paseo, nadar, acampar, ir a pescar
y sembrar plantas.

e Actividades creativas: armar rompecabezas, cantar, bailar, construir cosas, dibujar
o0 pintar y cocinar.

e Actividades dentro de un lugar: jugar a las cartas, jugar con juegos de mesa, leer,
usar la computadora, ver television, jugar con videojuegos, jugar con la Tablet,
coleccionar album, cuidar una mascota y escuchar musica.

e Actividades sociales: jugar a los superhéroes, jugar al colegio, jugar a la casa, jugar

a disfrazarse o maquillarse. ®

1.4.1.6. COVID 19

La enfermedad por coronavirus (COVID 19) es producido por el virus SARS-CoV-2.
Es una enfermedad infecciona altamente contagiosa que tuvo sus origenes en china
especificamente en la provincia de Hubei (cuidad Wuhan). Inicialmente la
organizacion mundial de la salud (OMS) lo catalogd como epidemia, pero debido a su
rapida propagacién por diferentes partes del mundo en marzo del 2020, el COVID 19

se declaré como pandemia. ¥
Se propaga de persona a persona por medio de la boca o nariz de la persona infectada,

debido a la expulsion de particulas al toser, hablar o respirar. El virus se propaga con

mas facilidad en espacios cerrados y donde hay aglomerados de personas.

15



La ciencia ha logrado el desarrollo de varias vacunas contra el COVID 19, pero a pesar
del esfuerzo que hace el estado para vacunar a la poblacion y contener los avances de
esta enfermedad, se viene evidenciando que el virus se sigue propagando y mutando.
Por lo cual las autoridades continuan tomando ciertas medidas de restriccion para tratar
de controlar la propagacion y futuras crisis sanitarias. La mejor forma de prevenirlo es

con el lavado frecuente de manos y la aplicacion del distanciamiento social ¢
1.4.2 DEFINICION DE TERMINOS

Actividad: conjunto de acciones que son realizadas por cada individuo, que se llevan

a cabo para cumplir un determinado objetivo.

Actividades artisticas: son un conjunto de actividades que tienen como meta expresar

ideas, emociones o vision del mundo a través del lenguaje, musica, pintura y la danza.

Actividades con uso de pantalla: este tipo de actividades hacen uso de la tecnologia
para simular diferentes juegos reales en un espacio virtual, en la que solo se interactia

con el artefacto electronico, como medio de entretenimiento.

Actividades manipulativas: son actividades que implican el uso de las manos que
favorecen las habilidades de coordinacion motora fina, asi como la capacidad para

crear nuevas cosas.

Actividades sobre ruedas: son un conjunto de actividades que tienen como fin el
transporte de un lugar a otro a través de diferentes objetos con ruedas, que se ajustan

al tamafio y necesidad de los nifos para su entretenimiento.

Actividades sociales y de aire libre: son un conjunto de actividades que permiten crear
situaciones de interaccion social entre dos o mas ninos, estas actividades se llevan a

cabo en espacios abiertos o en espacios naturales e incluyen gran actividad motriz.

COVID-19: es una enfermedad infecciosa causada por el nuevo coronavirus nombrado

como SARS-CoV-2.
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Juego: es una de las principales ocupaciones del nifo, en el cual las actividades que
realiza tiene como fin el divertirse, ademas su practica fomenta el desarrollar diferentes

habilidades, a relacionarse con los demés y a comprender el mundo que lo rodea.

Pandemia: es una epidemia de una enfermedad infecciona que extiende por diferentes
paises, continentes e incluso llega a extenderse por todo el mundo atacando a casi todas

las personas de una localidad o region.
1.4.3 FORMULACION DE LA HIPOTESIS

Por ser un estudio descriptivo, no amerita la formulacion de una hipotesis.
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CAPITULO 11
METODOS
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2.1. DISENO METODOLOGICO
2.1.1 TIPO DE INVESTIGACION

Es cuantitativo y no experimental, debido a que este estudio pretende medir la variable,
sin que el investigador altere el objeto de estudio, en el cual se utilizo la estadistica

para dar a conocer una determinada situacion por medio de datos numéricos.
2.1.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefo es descriptivo y transversal, debido a que este estudio se basa en describir
las caracteristicas de la poblacion en una situacion particular y en un determinado

tiempo.
2.1.3 POBLACION

La poblacion consta de 146 nifios de cuatro afios que se encuentran estudiando en 3
instituciones educativas en el distrito de Comas y Los Olivos en el periodo de

setiembre-octubre del 2021.
Unidad de analisis

Nifio de cuatro afios de las 3 instituciones educativas en el periodo de setiembre-

octubre del 2021.
2.1.4 MUESTRA Y MUESTREO

Participaron la totalidad de la poblacion; es decir los nifios que se encontraban

estudiando en 3 instituciones educativas en el periodo de setiembre-octubre del 2021.

Sin embargo, se consider6 aquellos nifios que cumplan con los criterios de inclusion y

exclusion descritos.
Tipo de muestreo:

El tipo de muestreo es no probabilistico por que la muestra es seleccionada en funcién

de criterios establecidos, los cuales se detallan a continuacion.
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2.1.4.1 CRITERIOS DE INCLUSION

¢ Nifos de 4 afios que asisten en forma regular a la institucion educativa el afio 2021.
e Nifios de ambos sexos.
e Niflo que se encuentren entre las edades de 4 afios 0 meses y 4 afios 11 meses.

¢ Nifios cuyos padres firmen la hoja del consentimiento informado.
2.1.4.2 CRITERIOS DE EXCLUSION

e Niflos que presenten algun diagnostico de retraso del desarrollo.
e Nifios que lleven algin tipo de terapia.

e Nifos que tengan problemas conductuales.
2.1.5 VARIABLES
Variable independiente: Tipo de juego

Definicién conceptual: Variedad de diferentes actividades de juego para ninos de
cuatro afos.

Definicion operacional: Funcion de los juegos ludicos en los nifios de cuatro afios.

Dimensiones
- Actividades artisticas
- Actividades manipulativas
- Actividades con uso de pantallas
- Actividades sociales y de aire libre
- Actividades sobre ruedas
2.1.6 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
Técnica Encuesta.

Instrumentos: Se uso el instrumento denominado “Cuestionario que mide el tipo de

Actividades Ludicas dirigido a padres o tutores” para medir la variable tipo de juego.
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La Ficha de registro para reconocer actividades ludicas en menores de cuatro
afios; estd estructurado en dos partes, la primera tiene la finalidad de recabar
informacion sobre los datos personales de los nifios menores de cuatro afios; para lo
cual, se han planteado 5 preguntas abiertas como el nombre, edad, fecha de nacimiento,
sexo y relacion con el nifio; y la segunda parte tiene la finalidad de reconocer el tipo
de actividades ludicas que realizan los nifios menores de cuatro afios; esta segunda
parte consta de 29 items de respuesta tipo Likert de cuatro (frecuentemente, a veces,
casi nunca, nunca). Este instrumento consta de cinco dimensiones las cuales son:
actividades artisticas (seis items), actividades manipulativas (seis items), actividades
con uso de pantalla (cinco items), actividades sociales y de aire libre (ocho items),
actividades sobre ruedas (cuatro items). Este instrumento fue elaborado por la
investigadora a partir del Perfil de Interés del Nifio, adaptado en la referencia de
Portuguez ®, que analizan las actividades ladicas y cuenta con la respectiva validacion

de expertos.

Validez y confiabilidad:

La validez del instrumento de tipo de juego se basa en el grado en que un instrumento
realmente mide la variable que pretende medir. Para el presente estudio se determind
la validez y la fiabilidad.

La validez del contenido, a través de un juicio de expertos, en donde participaron
cuatro terapeutas ocupacionales del ambito, de los cuales se tomd en cuenta sus
observaciones y sugerencias acerca del instrumento; obteniendo una validez de
contenido del 100% pues los cuatro jueces sefialaron que el instrumento cumple los
seis criterios que indican que mide lo que tiene que medir (Ver anexo VI).

Fiabilidad: se uso el coeficiente de Alfa de Cronbach a través de los resultados que se
obtendran en una prueba piloto con 30 participantes con similares caracteristicas a la
muestra de estudio (nifios de 4 afios), obtenido como resultados un alfa de 0.824; el

cual indica una alta confiabilidad (Ver anexo VIII).
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2.1.7 PROCEDIMIENTOS Y ANALISIS DE DATOS
Plan de recoleccion

Se coordinod una reunion virtual con cada una de las directoras de las 3 Instituciones
Educativas para explicarle los objetivos y beneficios del proyecto de investigacion a

fin de obtener el permiso.

Se procedio a solicitar el permiso respectivo a la Direccion para realizar la ejecucion

de la investigacion.
Al obtener la aceptacion se solicité el registro de nifios de 4 afios de todas las aulas.
Se les informé en forma virtual a los docentes los objetivos y los beneficios del estudio.

Se les inform¢ en forma virtual a los padres de familia el motivo de la evaluacion y las

ventajas de participar en el proyecto de investigacion.

Luego de ello, se les entregd por via virtual a los padres de familia el consentimiento

informado para su aprobacion.

Se coordin6 con los padres de los nifios que pertenecen a la muestra y se les entreg6d
por via virtual el cuestionario con el fin de identificar el tipo de juego que emplean sus

hijos.

Posteriormente, la prueba se organizo y sistematizo los resultados.

Analisis de datos

Los datos obtenidos en el cuestionario se organizaron y ordenaron en Microsoft Excel.

Luego se realiz6 la tabulacion de estas mediante tablas de los datos obtenidos del

instrumento.

Se describid la informacién obtenida de las tablas para que sean examinadas y
explicadas en los resultados, los procedimientos para la tabulacion, analisis y la
interpretacion de los datos se efectuaron a través de Microsoft Excel y SPSS Statistics

25.0.
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El andlisis descriptivo se llevd a cabo mediante la estimacion de frecuencias absolutas

(N) y relativas (%).

Para la tabulacion de los datos se empleo el Software IBM SPSS STATICS 26.0 para

Windows.
2.1.8 CONSIDERACIONES ETICAS

En el desarrollo del trabajo se ha considerado los principios éticos como son

autonomia, justicia, beneficencia y no-maleficencia.

El principio de beneficencia se basa en lograr el bienestar del individuo, informando

al padre de familia en cuanto al desarrollo de su menor hijo.

El principio de justicia se fundamenta en la necesidad de que todos los padres y/o
apoderados y nifios tengan acceso a las mismas condiciones de trato, asi como la

confidencialidad de sus datos.

El principio de autonomia se refiere al respeto en la decision de los padres y/o
apoderados, por lo tanto, ellos optan voluntariamente y con consentimiento informado

a participar en la obtencion de datos relacionados con el fin del proyecto.

Por tltimo, el principio de no maleficencia que no permite generar mal o dafo. >
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CAPITULO III
RESULTADOS
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Grafico 1.

Porcentaje de nifos de cuatro afios seglin sexo.

SEXO

Masculino = Femenino

Grafico 2.

Porcentaje de nifios de cuatro afios segun tipo de parentesco con el adulto
encuestados.

PARENTESCO
89.7%
100.0%
80.0%
60.0%
20,000 10.3%

. 0

20.0% o
0.0%

Madre Padre

Los graficos 1 y 2 muestran las caracteristicas relacionadas al sexo y al parentesco
(con relacion al adulto encuestado) de los 146 nifios considerados en el estudio. Siendo
que el 52.7% pertenecen al sexo femenino y 47.3% al sexo masculino; respecto al

parentesco en 89.7% son las madres las que participan contestando la encuesta.
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Tabla 1.

Porcentaje de nifos de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades

artisticas.

Actividades artisticas N %
Nunca 2 1.4%
Casi Nunca 6 4.1%
Jugar a cantar
A veces 58 39.7%
Frecuentemente 80 54.8%
Nunca 0 0.0%
Jugar a bailar Casi Nunca 2 1.4%
A veces 50 34.2%
Frecuentemente 94 64.4%
Nunca 0 0.0%
Jugar a pintar o colorear Casi Nunca 6 +1%
A veces 48 32.9%
Frecuentemente 92 63.0%
Nunca 2 1.4%
Jugar a dibujar Casi Nunca 12 8.2%
A veces 58 39.7%
Frecuentemente 74 50.7%
Nunca 26 17.8%
Jugar a hacer teatro con titeres Casi Nunca 48 32.9%
A veces 56 38.4%
Frecuentemente 16 11.0%
Nunca 10 6.8%
Jugar a tocar instrumentos Casi Nunca 33 22.6%
musicales A veces 77 52.7%
Frecuentemente 26 17.8%
Si 134 91.8%
Otra actividad artistica
No 12 8.2%
146 100%

La tabla 1 describe los juegos relacionados al area artistica que realizan los 146 nifos;

se obtiene de la suma de los porcentajes de “frecuentemente” y “a veces”, los valores

mas altos en: jugar a cantar realizadas en un 94.5%, jugar a bailar en un 98.6 %, jugar

a pintar o colorear en un 95.9 % y jugar a dibujar en un 90.4%. Ademas, el juego que

obtiene mayor porcentaje en “casi nunca” y “nunca “es: jugar a hacer titere con teatro

17.8% y 32.9% respectivamente.
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Tabla 2.

Porcentaje de nifos de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades
manipulativas.

Actividades manipulativas N %
Nunca 3 2.1%
Juegos de encaje Casi Nunca 22 15.1%
A veces 68 46.6%
Frecuentemente 53 36.3%
Nunca 49 33.6%
Casi Nunca 33 22.6%
Juegos de enhebrado
A veces 49 33.6%
Frecuentemente 15 10.3%
Nunca 18 12.3%
Casi Nunca 26 17.8%
Juegos de ensartado
A veces 72 49.3%
Frecuentemente 30 20.5%
Nunca 5 3.4%
., Casi Nunca 6 4.1%
Bloques de construccion
A veces 50 34.3%
Frecuentemente 85 58.2%
Nunca 6 4.1%
Casi Nunca 9 6.2%
Jugar a recortar
A veces 50 34.2%
Frecuentemente 81 55.5%
Nunca 3 2.1%
. Casi Nunca 7 4.8%
Jugar con plastilina
A veces 55 37.7%
Frecuentemente 81 55.5%
Si 134 91.8%
Otras actividades manipulativas
No 12 8.2%
Total 146 100%

La tabla 2 muestra los juegos relacionados al area de actividades manipulativas que
realizan los 146 nifios; se obtiene de la suma de los porcentajes de “frecuentemente” y
“aveces”, los valores mas altos en: Juegos de encaje realizadas en un 82.9%, Bloques
de construccién en un 92.5%, jugar a recortar en un 89.7% y jugar con plastilina en un
93.2%. Ademas, el juego que obtiene mayor porcentaje en “casi nunca” y “nunca” es:

juegos de enhebrado 22.6% y 33.6% respectivamente.
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Tabla 3.

Porcentaje de nifos de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades con

uso de pantalla.

Actividades con uso de pantalla N %
Nunca 67 45.9%
L Casi Nunca 20 13.7%
Jugar videojuegos
A veces 41 28.1%
Frecuentemente 18 12.3%
Nunca 12 8.2%
Casi Nunca 16 11.0%
Jugar con el celular
A veces 77 52.7%
Frecuentemente 41 28.1%
Nunca 82 56.2%
Casi Nunca 14 9.6%
Jugar con la tablet
A veces 36 24.7%
Frecuentemente 14 9.6%
Nunca 98 67.1%
Casi Nunca 20 13.7%
Jugar en la computadora
A veces 26 17.8%
Frecuentemente 2 1.4%
Nunca 2 1.4%
St e Casi Nunca 7 4.8%
eriefevision A veces 60 41.1%
Frecuentemente 77 52.7%
Otras actividades con uso de Si 143 97.9%
pantalla No 12 2.1%
Total 146 100%

La tabla 3 describe los juegos relacionados al area de actividades con uso de pantalla

que realizan los 146 nifios; se obtiene de la suma de los porcentajes de

“frecuentemente” y “a veces”, los valores mas altos en: jugar con el celular realizadas

en un 80.8% y ver television en un 93.8%. Asi mismo los juegos que obtienen mayor

porcentaje en “casi nunca” son: jugar videojuegos 13.7%, jugar a la computadora

13.7% y en “nunca”, son: jugar en la computadora 67.1%, jugar con la tablet 59.2% y

jugar videojuegos 45.9%.
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Tabla 4.

Porcentaje de nifos de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades
sociales y al aire libre.

Actividades sociales y al aire libre N %
Nunca 1 7%
Jugar con la pelota (Gl N J 20
A veces 49 33.6%
Frecuentemente 93 63.7%
Nunca 3 2.1%
Jugar a las escondidas Casi Nunca 0 6.2%
A veces 50 34.3%
Frecuentemente 84 57.5%
Nunca 29 19.9%
Jugar a los encantados L N 2 17115
A veces 46 31.5%
Frecuentemente 46 31.5%
Nunca 7 4.8%
Jugar a las atrapadas Casi Nunca 15 10.3%
A veces 38 26.0%
Frecuentemente 86 58.9%
Nunca 31 21.2%
Jugar a la ronda Casi Nunca 29 19.9%
A veces 55 37.7%
Frecuentemente 31 21.2%
Nunca 40 27.4%
Jugar a saltar soga Casi Nunca 46 31.5%
A veces 44 30.1%
Frecuentemente 16 11.0%
Nunca 13 8.9%
ek ol Casi Nunca 17 11.6%
A veces 62 42.5%
Frecuentemente 54 37.0%
Nunca 6 4.1%
Juegos en el parque Casi Nunca 7 4.8%
A veces 80 54.8%
Frecuentemente 53 36.3%
Otras actividades sociales y al aire Si 118 80.8%
libre No 28 19.2%
Total 146 100.0%

La tabla 4 muestra los juegos relacionados al area de actividades sociales y al aire libre
que realizan los 146 nifios; se obtiene de la suma de los porcentajes de
“frecuentemente” y “a veces”, los valores mas altos en: jugar con la pelota realizadas
en un 97.3%, jugar a las escondidas en un 91.8%, jugar a las atrapadas en un 84.9% y
jugar en el parque en un 91.1%. Ademads, la actividad ludica que obtiene mayor
porcentaje en “casi nunca” y “nunca” es: jugar a saltar soga 31.5% y 27.4%

respectivamente.
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Tabla 5.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades sobre

ruedas.
Actividades sobre ruedas N %
Nunca 106 72.6%
. Casi Nunca 16 11.0%
Patinar
A veces 16 11.0%
Frecuentemente 8 5.5%
Nunca 33 22.6%
Casi Nunca 8 5.5%
Andar en scooter
A veces 46 31.5%
Frecuentemente 59 40.4%
Nunca 69 47.3%
o Casi Nunca 18 12.3%
Andar en bicicleta
A veces 39 26.7%
Frecuentemente 20 13.7%
Nunca 98 67.1%
And tricicl Casi Nunca 17 11.6%
fdat et trereio A veces 20 13.7%
Frecuentemente 11 7.5%
Otras actividades sobre Si 135 92.5%
ruedas No 11 7.5%
Total 146 100.0%

La tabla 5 muestra los juegos relacionados al 4rea de actividades sobre ruedas que

realizan los 146 nifios; se obtiene de la suma de los porcentajes de “frecuentemente” y

“aveces”, los valores mas altos en: andar con scooter en un 71.9%. Ademas, los juegos

que obtiene mayor porcentaje en “casi nunca” es: andar en bicicleta 12.3% y en

“nunca” son: patinar 72.6%, andar en triciclo 67.1% y andar en bicicleta 47.3%.
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Tabla 6.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juegos mas realizados en cada area

de actividad ludica.

o
Juegos en los niiios N % N % Prom
acum acum.
A veces 58 39.7%
Jugar a cantar 138 94.5%
Frecuentemente 80 54.8%
. A veces 50 34.2%
Jugar a bailar 144 98.6%
Actividades Frecuentemente 94 64.4%
s 139
Artisticas A veces 48 32.9%
Jugar a pintar o colorear 140 95.9%
Frecuentemente 92 63.0%
o A veces 58 39.7%
Jugar a dibujar 132 90.4%
Frecuentemente 74 50.7%
. A veces 68 46.6%
Juegos de encaje 121 82.9%
Frecuentemente 53 36.3%
Bloques de construccion A veces 50 34.3%
Actividades (1€gos, bloques de madera, 135 92.5%
manipulativ entre otros.) Frecuentemente 85 58.2% 131
as A veces 50 34.2%
Jugar a recortar 131 89.7%
Frecuentemente 81 55.5%
. A veces 55 37.7%
Jugar con plastilina 136 93.2%
Frecuentemente 81 55.5%
0 1 celul A veces 77 52.7% 118 L
i ugar con el celular .
Actividades 18 Frecuentemente 41 28.1% °
con uso de A 60 41.1% 128
veces .
pantalla Ver television ° 137 93.8%
Frecuentemente 77 52.7%
A veces 49 33.6%
Jugar con la pelota (patear, 0 142 97.3%
lanzar, rebotar) Frecuentemente 93 63.7%
I 1 did A veces 50 34.3% 134 91.8%
i ugar a las escondidas .
Actividades & Frecuentemente 84 57.5% °
sociales y al . 133
aire libre Jugar a las atrapadas A veces 38 26.0%
124 84.9%
(chapadas) Frecuentemente 86 58.9%
A veces 80 54.8%
Juegos en el parque 133 91.1%
Frecuentemente 53 36.3%
Actividades A veces 46 31.5%
sobre Andar en scooter 105 71.9% 105
ruedas Frecuentemente 59 40.4%

La tabla 6 muestra los juegos mas frecuentes realizados por los 146 nifios; estando en

primer lugar los juegos relacionados al area de actividades artisticas, ejecutados por

un promedio de 139 nifios, en segundo lugar los juegos relacionados al area de

actividades sociales y de aire libre, ejecutados por un promedio de 133 nifios, en tercer
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lugar los juegos relacionados al area de actividades manipulativas, ejecutados por un
promedio de 131 niflos, en cuarto lugar los juegos relacionados al area de actividades
con uso de pantalla , ejecutados por un promedio de 128 nifios, en quinto lugar los
juegos relacionados al area de actividades sobre ruedas, ejecutados por un promedio

de 105 ninos.
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CAPITULO IV
DISCUSION
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El presente estudio tiene como objetivo determinar el tipo de juego en los nifios de 4
afos, en el contexto de pandemia COVID-19. Por consiguiente, el resultado va a tener
gran importancia dado que tanto en el Perti como en el mundo el impacto de las
restricciones dictadas por cada estado ha afectado a todos, pero en sobremanera a los
nifios, que pasaron de una educacidon presencial a una virtual, de una participacion
social con mayor interaccion con diferentes personas a una enfocada a un circulo
pequefio debido al miedo de contagiarse y a la limitacion de espacios ludicos, cambios
que afectaron el desempefio de sus ocupaciones y en especial al juego que es la
principal ocupacion que realizan, a la que dedican mas tiempo, por la que comprende
el mundo y adquieren nuevas habilidades, por lo tanto, los resultados de este estudio
van a identificar el tipo de juego que realizan los nifios de 4 afios, para que a partir de
ello, promover el desarrollo de actividades ludicas en los centros pre-escolares y a

nivel familiar.

Respecto al tipo de juego en los nifios, el presente estudio se encontré que la mayor
parte de los nifios realiza actividades artisticas (Promedio=139), seguida por las
actividades sociales y al aire libre (Promedio=133), asi como las actividades
manipulativas (Promedio=131) y en menor cuantia las actividades con uso de pantalla
(Promedio=128) y las actividades sobre ruedas (Promedio=105). Estos resultados
discrepan del trabajo de Portuguez en el 2019, en el cual se encontr6 que los nifios
prefieren mucho las “actividades deportivas” (61%), “al aire libre” (41%) con la ayuda
de algin familiar y de “recreacion” (59%), en cambio, las “actividades dentro de un
lugar” (55%) lo ejecutan poco. A pesar de que los estudios fueron realizados en el
mismo pais, las diferencias posiblemente se deban a que fueron realizados en

diferentes contextos.

En cuanto al tipo de juego en los niflos en el area de actividades artisticas, en la
presente investigacion se observo que la mayor parte juega a bailar (98.6%), a pintar
o colorear (95.9%), a cantar (94.5%) y a dibujar (90.4%), en menor frecuencia juegan
al teatro con titeres o con instrumentos musicales; quiza esto se deba a que en tiempos
de pandemia, generalmente los nifios buscan la manera de distraerse con la musica, lo
que les motiva a bailar o cantar, y de esa forma manifiestan su sentir a través de sus

movimientos y expresion, también les agrada juegan a pintar o colorear y a dibujar
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porque es una forma de expresar sus emociones, de comunicarse, de reflejar como
ellos comprenden el mundo que lo rodea y permite plasmar su imaginacion y
creatividad, asi como también favorece al desarrollo de habilidades motrices y fomenta
la atencion y concentracion. Estos resultados discrepan con los resultados de la
investigacion de Malla 1. en el 2021, en el cual se hall6 que las actividades artisticas
solo representan el 1.4% de preferencia ludica en los nifios. Cabe destacar que los dos
estudios fueron realizados en el mismo contexto de pandemia, pero en diferentes
paises, lo que posiblemente generd diferencias en los resultados. Por otro lado, el
articulo 31 de la Convencidn sobre los Derechos del Niflo, reconoce el derecho del
nifo al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas
correspondientes a su edad y fomentar el derecho del nifio a participar plenamente en

la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento. ¢

En lo concerniente al tipo de juego en los nifios en el area de actividades manipulativas,
en el presente estudio se evidencié que mayormente juegan con plastilina (93.2%), con
bloques de construccion (92.4%), jugar a recortar (89.7%) y juegos de encaje (82.9%),
en cambio una minoria accede a juegos de enhebrado o ensartado, posiblemente
porque a través del juego con plastilina y construccion los nifios tienen la libertad de
plasmar toda su creatividad e imaginacion, haciendo uso de diferentes herramientas
para lograrlo. Ademads, los nifios juegan a recortan y a encajar, porque son juegos que
constantemente estan siendo estimulados en el proceso educativo a nivel inicial, lo
cual hace que se sientan cémodos y autosuficientes poniendo en practica sus
habilidades adquiridas, logrando una mayor destreza manual y coordinacion. Este
interés de los nifios por realizar juegos con plastilina es reforzado por Fiorotto en el
2021 que presenta el mismo contexto afin del presente estudio, en la cual se encontr6
dentro de las mayores preferencias de los nifios el jugar con plastilina obteniendo un
porcentaje de 65%, pero discrepa en la eleccion de los juegos de construccion en un
28.3%, porcentaje muy bajo con respecto a la preferencia de los nifios. A diferencia de
la investigacion de Malla I. en el 2021, que hallé en el segundo lugar de preferencia a
los juegos con Bloques de construccion con un porcentaje de 30.4%, resultados
similares en ambos estudios realizados en el mismo contexto de pandemia. Asi mismo
el estudio de Lupuche en el 2017, refuerza el resultado de esta investigacion, que

encontrd que las actividades de construccion estan entre las principales preferencias
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en los nifios, siendo realizado en un 54%, observandose que a pesar de que difieren en
el contexto en que se realizaron los estudios presentan similitudes en sus resultados,
esto posiblemente se deba a que el juego de construccidon se mantiene en el tiempo aun

cuando los contextos puedan variar.

Acerca del tipo de juego en los nifios en el area de actividades con uso de pantalla, en
el presente trabajo se obtuvo que los nifios generalmente acceden a ver television
(93.8%) y jugar con el celular (80.8%), aunque pocos juegan videojuegos, con la
Tablet o con la computadora, posiblemente esto ocurre porque tanto el televisor y el
celular son elementos que cominmente estan presenten en los hogares y son de facil
acceso para los nifios. Ademas, la pandemia hizo que muchos padres de familia
eligieran como forma de entretener a sus hijos, el permitirle el uso de pantalla por mas
tiempo, debido a que esto les facilita la tarea de supervisar a sus hijos y solo les
permiten acceder a determinados canales en la television y a manejar el celular, ya que
hoy en dia nos enfrentamos a un mundo digital que posee distinto contenido; por ello,
es trascendental que los padres controlen la cantidad de horas que pasan los nifios en
estos artefactos electronicos y les ensefien a ver programas educativos para favorecer
alglin aprendizaje para el menor. Estos resultados coinciden con el estudio de Malla 1.
en el 2021, cuya investigacion encontrd que la gran mayoria de nifos prefieren los
juegos electronicos en un 52.2%, esto se debe a que los nifios pasan mas tiempo en
casa por las restricciones impuestas en pandemia para mantener la seguridad. Asi
mismo el estudio de Molina P. en el 2021, refuerza los resultados de esta investigacién
en que los niflos prefieren hacer uso del televisor en un 28.36% y el celular en un
22.39%, explicando que el aumento del uso de la tecnologia electronica es
consecuencia del confinamiento, a causa de la pandemia COVID 19. Por otra parte, el
articulo cientifico “El uso de dispositivos moviles por nifios: Entre el consumo y el
cuidado familiar”, fortalece los fundamentos que el celular es usado como forma de
entretenerse por medio de las diversas aplicaciones que contiene, por lo cual refiere
que el uso y el contenido a los cuales debe acceder el menor estd totalmente bajo la

responsabilidad del padre de familia, por lo cual es importante la supervision contante.
@n

A propésito del tipo de juego en los nifios en el area de actividades social y de aire

libre, en el presente trabajo se evidencid que la mayoria de nifios juega con la pelota
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(97.3%), a las escondidas (91.7%), juega en el parque (91.1%) y a las atrapadas
(84.9%), pero poco a los encantados, a la ronda, a saltar soga y juegos de rol, quiza
esto se deba a que producto de la pandemia y a la restringida interaccion social, los
padres de familia sientan los efectos de tener por mayor tiempo a los hijos en casa y
busquen formas saludables para salir a interactuar en espacios abiertos, eligiendo jugar
en el parque para que sus hijos tengan contacto con la naturaleza que le favorezca al
desarrollo de su salud fisica y mental, asimismo, el juego con la pelota es una de las
actividades ludicas que siempre se practica y facilita la interaccidon social con los
demas, teniendo muchos beneficios que suman al crecimiento saludable del nifio. Estos
hallazgos son reforzados por el estudio de Fiorotto en el 2021, el cual sostiene que un
88.3% tiene preferencia por los juegos motores, dentro de los cuales se puede encontrar
la actividad ludica de jugar con la pelota y las escondidas, ambos estudios presentan
similitudes a lo que se refiere al contexto de pandemia en que se realizaron pero
difieren en la edad de la poblacion, eso hace referencia a que estas actividades se
desarrollan desde muy temprana edad y conforme el nifio va creciendo forma parte de
su repertorio de juegos que realiza. Aunado a esto Piaget ?-), refuerza lo expuesto por
todas estas investigaciones, el cual hace referencia de que un tipo de juego desarrollado
en una edad puede continuar en las siguientes edades y estadios. Por su parte el estudio
de MallaI. en el 2021 encontrd que los nifios prefieren en un el 2.9% los juegos al aire
libre, porcentaje muy bajo en comparacion con la presente investigacion, a pesar de
que ambos estudios fueron realizados en pandemia, probablemente existan otros

factores en cada pais propicien estan diferencias.

En relacion con el tipo de juego en los niflos en el drea de actividades sobre ruedas, en
el presente estudio se encontrd que generalmente los nifios andan es scooter (71.9%)
y en menor frecuencia patinan, manejar bicicleta o triciclo; probablemente esto se deba
a que conforme pasan los afios, las cosas se modernizan y ahora los nifios tienen mayor
interés en el scooter porque aprender a manejarlo es rapido y sencillo a diferencia de
las demas actividades sobre ruedas, y porque no dependen de un adulto, pero si es
conveniente que se realice bajo supervision y haciendo uso de todas las medidas de
proteccion. Asi mismo aporta beneficios al desarrollo de los nifios como estimular el
equilibrio, ayuda a mantener la estabilidad y favorece la coordinaciéon de los

movimientos de los nifios. El scooter es una actividad lidica moderna para los nifios,
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por lo que son pocos los estudios que lo consideren dentro de sus investigaciones como
lo hace Portuguez en el 2019, que considera que es una actividad ludica que esta entre

las preferencias en los nifios, aun cuando este estudio no se realizé en el mismo

contexto de pandemia.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1.

CONCLUSIONES

Los tipos de juegos que realizan los nifios de 4 afios son variados (juegos
relacionados al drea de actividades artistica, manipulativas, con uso de
pantallas, sociales y al aire libre y actividades sobre ruedas); sin
embargo, las mas frecuentes son aquellos relacionados al area de
actividades artisticas, seguidos de las actividades sociales y al aire libre,

siendo las menos frecuente las actividades sobre ruedas.

Los tipos de juego mas frecuentes de los nifios, en el area de actividades
artisticas son jugar a cantar 94.5%, jugar a bailar 98.6 %, jugar a pintar o

colorear 95.9 % y jugar a dibujar 90.4%.

Los tipos de juego mas frecuentes de los niflos, en el area de actividades
manipulativas son juegos de encaje 82.9%, Bloques de construccion (legos,
bloques de madera, entre otros) 92.5%, jugar a recortar 89.7% y jugar con

plastilina 93.2%.

Los tipos de juego mas frecuentes de los nifios, en el area de actividades con

uso de pantalla, son jugar con el celular 80.8% y ver television 93.8%.

Los tipos de juego mas frecuente de los nifios, en el area de actividades sociales
y de aire libre son jugar con la pelota 97.3%, jugar a las escondidas 91.8%,

jugar a las atrapadas 84.9% y jugar en el parque 91.1%.

El tipo de juego mas frecuente de los nifios, en el area de actividades sobre

ruedas, es andar con scooter 71.9%.
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5.2. RECOMENDACIONES

Se recomienda que el terapeuta ocupacional disefie € implemente programas,
junto con las directoras de las diferentes instituciones educativas un plan para
implementar talleres o programas para padres, informativo y vivencial que
promuevan el desarrollo de diferentes actividades ludicas en la vida cotidiana
de los nifios.

Impulsar la capacitacion constante de los docentes de las diferentes
instituciones educativas para promover el uso del juego como herramienta en
el proceso de ensefianza — aprendizaje en los nifios, tanto en la modalidad
virtual como presencial.

Proponer y capacitar a docentes para que en sus sesiones de aprendizaje
incluyan actividades ludicas seglin las preferencias obtenidas en los nifios de
las escuelas.

Implementar, adaptar o elaborar materiales ludicos para incrementar la
variedad de juegos que desempenan los nifios segun sus edades.

Los padres de familia deben establecer horarios, habitos, rutinas para dedicarle
tiempo para jugar con sus hijos, ese proceso puede ser asesorado por el
terapeuta ocupacional, previas coordinaciones con la instituciéon educativa, el
profesional se va encargar de ensefiar a los padres a ser guiados por la diversion
y durante este contexto de juego, exploren el observar, escuchar e incentivar la
motivacion intrinseca de cada uno de los nifos, para realizar los diferentes tipos
de juego que se deben ir implementando para promover un desarrollo integral
de los nifios.

Reducir el tiempo a las actividades con uso de pantalla e incrementar las
actividades al aire libre y sociales, como el parque o la playa para favorecer la
interaccidn con la naturaleza, socializar en la medida posible que la pandemia
lo permita y realizar actividades ludicas que favorezcan el desarrollo
habilidades motrices y creativas de los nifios.

Se sugiere la ejecucion de otros estudios comparativos sobre el uso de juego y

en distintos grupos de edad, para conocer en qué tipo de juego se inclinan mas.
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ANEXO I: INSTRUMENTO

Ficha de registro para reconocer actividades ludicas en menores de
cuatro anos
(Dirigido a padres o tutores)

F oA ceeriiiriiiittiiiertiiereeetereeeeeseseeeseseeesessreesasssesssssesssssesssssesasssananssons

Fecha de nacimiento: ....c.eeiiiiiiiiiniiiiiiniiiiineiiiinniiiisneicsensscssssscssnsscssnnsses
Sexo: Masculino ( ) Femenino ( )

Cuestionario 11enado Por: .....ccceeiiiiiniiiiiiiiiiiiniiiiinieiiintiiiessscssssccssssscssnns
Relacion con el Mif0: ..oovviieeiiieiiiniiiieiiiniiiieiiieieineessetossscssssssssosnssssssssnscsns

INSTRUCCIONES

Por favor marque con una x en el recuadro, que mejor represente la frecuencia
en que realiza la actividad su menor hijo, en los espacios en blanco escriba otras

actividades ludicas que considere que realiza su hijo pero que no se encuentren

dentro de las opciones propuestas.

FRECUENTEMENTE Realiza la actividad ludica en repetidas
oportunidades.
A VECES Realiza la actividad ladica en
ocasiones.
CASI NUNCA Realiza la actividad ludica raramente.
NUNCA No realiza la actividad ludica.

48



NO

ACTIVIDADES

FRECUENTE
MENTE

A VECES

CASI
NUNCA

NUNCA

ACTIVIDADES ARTISTICAS

Jugar a cantar

Jugar a bailar

Jugar a pintar o colorear

Jugar a dibujar

Jugar a hacer teatro con titeres

(=)W IO, T NE S BLVSRN B O

Jugar a tocar instrumentos musicales

ACTIVIDADES MANIPULATIVAS

Juegos de encaje

Juegos de enhebrado

Juegos de ensartado

10

Bloques de construccion

11

Recorte

12

Plastilina

ACTIVIDADES CON USO DE
PANTALLA

13

Jugar videojuegos

14

Jugar con el celular

15

Jugar con la tablet

16

Jugar en la computadora

17

Ver television

ACTIVIDADES SOCIALES Y DE AIRE
LIBRE

18

Jugar con la pelota (patear, lanzar, rebotar)

19

Jugar a las escondidas

20

Jugar a los encantados

21

Jugar a las atrapadas (chapadas)

22

Jugar a la ronda

23

Jugar a saltar soga

24

Juegos de rol (“colegio”, “familia”, etc.)

25

Juegos en el parque

ACTIVIDADES SOBRE RUEDAS

26

Patinar

27

Andar en scooter

28

Andar en bicicleta
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29

Andar en triciclo

GLOSARIO

Término Definicion

Bloques de Son un conjunto de piezas, de formas iguales o diferentes, con las que

construccion pueden hacerse multiples combinaciones, creando distintas estructuras.
Ejemplos legos, bloques de madera, entre otros.

Encaje Encajar una pieza dentro del espacios disefiados para que encaje dicha pieza.
Ejemplo rompecabezas, tableros de encaje de animales, figuras geométricas
entre otros.

Enhebrar Pasar la hebra o hilo por el agujero de las cuentas, perlas, etc.

Ensartar Se refiere a atravesar algun objeto con otro, independiente del tamafio y
forma. Ejemplo colocar aritos en un cono, colocar fichas con agujeros a
través de las clavijas de un tablero, pasar el pasador por los agujeros de una
maqueta.
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ANEXO II CONSENTIMIENTO INFORMADO

“EL TIPO DE JUEGO DE 4 ANOS, EN EL
CONTEXTO DE PANDEMIA COVID-19”

Investigador:
» Jenny Susy, Matos Vilchez
Proposito

El juego y el progreso infantil tienen un notable rol en las escuelas, ya que en estos
sitios se promueve el desarrollo integral del nifio. El objetivo del terapeuta ocupacional
consiste en mejorar el desempefio ocupacional del nifio para favorecer la méaxima
independencia en los diferentes ambitos de su vida tales como en las actividades de

vida diaria, a nivel escolar y social.

El juego obtiene un efecto educativo al estimularlo para que pueda logra mejores

relaciones con el medio y los objetos.

Para ello se aplica un cuestionario sobre el tipo de juego. Con el analisis de los
resultados, se establecera el tipo de juego en los nifios de 4 afios de las 3 instituciones

educativas en el afio 2021.
Participacion

Si usted acepta participar en el estudio, se le va a administrar un cuestionario respecto

al tipo de juego.
Riesgos del Estudio

Este estudio no representa ningun riesgo para usted. Para su participacion, solo es

necesaria su autorizacion y el llenado de un cuestionario.
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Beneficios del Estudio

Gracias a su colaboracion, la comunidad de terapeutas ocupacionales ampliard sus
conocimientos para poder dar un mejor servicio y los colegios incrementaran las

herramientas para mejorar el proceso de ensefianza a los nifios.

Los resultados hallados en este estudio seran de conocimiento publico al ser subidos a
las diferentes plataformas digitales, asi mismo se expondra los aportes que puede
brindar la terapia ocupacional en los colegios para contribuir en el desarrollo integral

del nifio.
Costo de la Participacion

Es totalmente gratis su participacion. Los 3 colegios brindaran su consentimiento para

la aplicacion del estudio, el cual no va interferir con las actividades.
Confidencialidad

La informacion que se adquiere durante la aplicacion del estudio es totalmente
reservada, los unicos que tendran conocimiento de los resultados y los datos de los
participantes seran el grupo de personas que integran esta investigacion. Con el fin de
proteger los datos de los participantes se reemplazara el nombre por uno o mas digitos

seglin corresponda
Requisitos de Participacion

Deben ser los padres o tutores de nifios menores de 4 afios que acuden a las

instituciones educativa, asimismo, a los menores se les evaluara su tipo de juego.

Si su respuesta es afirmativa con respecto a la participacion en el estudio entonces debe
firma el consentimiento informado, para confirmar su colaboracion voluntaria en el

estudio.
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No obstante, si no cree que sea conveniente formar parte de esta investigacion, tiene
todo el derecho de retirarse cuando usted lo considere conveniente sin que esto le

ocasione algun tipo de gasto o efecto negativo hacia su persona.

Donde conseguir informacion
Para cualquier consulta, queja o comentario favor comunicarse con:

e Jenny Susy, Matos Vilchez, investigador principal del estudio, al teléfono

986918305
Declaracion Voluntaria

Yo he sido informado del propoésito de este estudio, soy consciente a lo que estoy
siendo expuesto, de los aportes que brinda y que se mantendran en reserva todos los
datos que se obtendran. Tengo conocimiento de que el estudio es gratis. Me han
instruido sobre el proceso en el cual se ejecutard la investigaciéon y como se tomaran
las medidas. Comprendo que si estoy de acuerdo con todo lo expuesto puedo colaborar,
asi como también que soy libre de retirarme cuando lo crea conveniente, sin esto me

genere alglin costo, o reprenda por parte del colegio o de la Universidad.

Voluntariamente doy mi consentimiento para colaborar en la investigacion de: “EL
TIPO DE JUEGO DE LOS NINOS DE 4 ANOS, EN EL CONTEXTO DE
PANDEMIA COVID-19”

Nombre del participante:

Firma Fecha: / /2021

Direccion

Fecha de Nacimiento / /
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ANEXO III SOLICITUD PARA FACILIDADES DE
RECOLECCION DE INFORMACION PARA TRABAJO
DE INVESTIGACION

SOLICITO: AUTORIZACION PARA LA APLICACION DE ENCUESTAS DEL
PROYECTO DE INVESTIGACION

Lima, 16 de setiembre del 2021

Sr. (a)
Melva Corina Airampo Achic
Directora

INSTITUCION EDUCATIVA LE.L N° 018 OKINAWA

Presente. -

De mi consideracion:

Yo Jenny Susy Matos Vilchez, identificada con DNI N° 44878426, estudiante de la
carrera de tecnologia médica de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, es grato
dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitarle la autorizacion
para la realizacion de la recoleccion de datos necesarios para el desarrollo del Proyecto
titulado: “El tipo de juego en nifios de 4 afios, en el contexto de pandemia COVID-19”.
Agradezco las facilidades para la obtencion de la informacion.

Atentamente

17 44878426

* 3 i3 Py ey L4
fva Corina Airampo Achic

DIRECTORA

LE.J. N* 018 “OKINAWA™

Recbade V6 04 -2\ -



SOLICITO: AUTGRIZACION PARA LA APLICACION DE ENCUESTAS DEL
PROYECTO DE INVESTIGACION

Lima, 20 de setiembre del 2021

Sr. (a)
Lic. Trinidad Capistrano Zelaya Sinchez
Directora

INSTITUCION EDUCATIVA LE.L N° 8186 MARIA JESUS ESPINOZA MATOS

Presente. -
De mi consideracidon:

Yo Jenny Susy Matos Vilchez, identificada con DNI N® 44878426, estudiante de la
carrera de tecnologia médica de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, es grato
dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitarle la autorizacién
para la realizacion de la recoleccion de datos necesarios para el desarrollo del Proyecto
titulado: “El tipo de juego en nifios de 4 afios, en el contexto de pandemia COVID-197,
Agradezco las facilidades para la obtencion de la informacion.

Atentamente

Jenny Susy Matos Vilchez
DNI: 44878426
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SOLICITO: AUTORIZACION PARA LA APLICACION DE ENCUESTAS DEL
PROYECTO DE INVESTIGACION

Lima, 20 de setiembre del 2021

Sr. (a)
Renee Calle Calderdn
Directora

INSTITUCION EDUCATIVA LE.L 376

Presente. -
De mi consideracion:

Yo Jenny Susy Matos Vilchez, identificada con DNI N° 44878426, estudiante de la
carrera de tecnologia médica de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, es grato
dirigirme a usted, para expresarle mi cordial saludo y a la vez solicitarle la autorizacitn
para la realizacion de la recoleccion de datos necesarios para el desarrollo del Proyecto
titulado: “El tipo de juego en nifios de 4 afios, en el contexto de pandemia COVID-19”,
Agradezco las facilidades para la obtencion de la informacién.

Atentamente

DIRECTCRA

7/ RENEE €. CALLE CALDERGH
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ANEXO IV DOCUMENTO DEL COMITE DE ETICA DE
INVESTIGACION

sy Universidad Nacional Mayor de San Marcos ._4?"?‘1"""«&,\__.
Universidad del Per, Diecana de América [.g
Facultad de Medicina
Escuela Profesional de Tecnologia Médica S
ComitédeInvestigacion Cientifica

Lima, 13 de agosto de 2021

Of. N2 147-EPTM-CC-2021

Dr.

MIGUEL HERNAN SANDOVAL VEGAS

Director de la EP Tecnologia Médica.

Facultad de Medicina — UNMSM.

S0

De mi especial consideracion:

Es grado dirigirmme a su despacho para saludarle y hacer de su conocimiento, en cumplimiento

del articulo 26 del reglamento para elaboracion de tesis RD N® 1569-0-FM-2013, que después
de la revisidn y/o levantamiento de las observaciones del proyecto de tesis titulado:

“El tipo de juego en nifios de 4 aiios, en el contexto de pandemia COVID-19"

Presentado por: MATOSVILCHEZ, JENNY SUSY

tiene opinion favorable para su aprobacion y pueda continuar su tramite para la emision de la
resolucion de decanato correspondiente y e jecucion, segun elarticulo 28 del mismo reglamento.

Sin otro particular, me despido dando muestras de cordialestima.

Atentamente,

Dra. Sofia E. Romero Mederos
Preside nte
Comité de Investigacidn

Av. Grau 735- Lima — Escusla Profesiona de Tarnologia Medica - Facudtad ds Madicina
Telgfons: 619 7000 anexo 4000
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ANEXO V: OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

. Definicié Definici6 . . . Ti .
Variable crmeion CHMCION | 1yimensiones Indicador PO de Escala | Valor Final | Instrumento
Conceptual | Operacional variable
e Jugar a cantar
e Jugar a bailar
Actividades e Jugar a pintar o colorear
artisticas e Jugar a dibujar ’ Cualitati Ordinal
e Jugar a hacer teatro con titeres va
e Jugar a tocar instrumentos
musicales
e Juegos de encaje
+idad e Juegos de enhebrado
Son una . i ACUYI ades | o Juegos de ensartado Cualitati Ordinal
variedad de funmon’d? os | manipulativas | , Bloques de construccion va Escala que
. juegos ludicos Frecuentemente . .
. diferentes . e Recorte mide el tipo
Tipos de .. en los nifios . A veces
. actividades e Plastilina . de
juego . de cuatro — Casi nunca .
de juego para afios o e Jugar videojuegos Nunca Actividades
nifios de ’ Actividades | Jugar con el celular o Lidicas
cuatro afios. con uso de e Jugar con la Tablet Cual:ltatl Ordinal
\
pantalla e Jugar en la computadora
e Ver television
e Jugar con la pelota (patear,
o lanzar, rebotar)
Act.1V1dades Jugar a las escondidas Cualitati
sgma?es y de Jugar a los encantados Ordinal
aire libre va

Jugar a las atrapadas (chapadas)
Jugar a la ronda
Jugar a saltar soga
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Juegos de Rol (“colegio”,
“familia”, etc.)
Juegos del parque

Actividades
sobre
ruedas

Patinar

Andar en scooter
Andar en bicicleta
Andar en triciclo

Cualitati
va

Ordinal
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ANEXO VI: VALIDEZ DE CONTENIDO: INDICE DE
APROBACION DE EXPERTOS

CRITERIOS Valor

1. El instrumento recoge 1 1 1 1 4
informacion que permite dar
respuesta al  problema  de

investigacion.

2. El instrumento propuesto 1 1 1 1 4
responde a los objetivos del estudio.

3. Laestructura del instrumentoes | 1 1 1] 1 4
adecuada.

4. Lositems del instrumentoestan ' 1 1 1| 1 4

correctamente formulados.

5. Los items del instrumento 1 1 1 1 4
responden a la operacionalizacion
de la variable.
6. Lasecuencia presentada facilita | 1 1 | 1] 1 4
el desarrollo del instrumento

TOTAL 6 6 6 6 24

Se ha considerado lo siguiente: b: Ta x 100
1 (SI) = De acuerdo Ta+Td
0 (NO) = En desacuerdo b: 24 x 100 = 100%
24+0

Al instrumento lo analizaron y emitieron sugerencias 4 jueces expertos, que segin su
apreciacion los criterios desde el 1 hasta el 6 tuvieron una alta validez que corresponde

aun 100%.

60



ANEXO VII: JUICIO DE EXPERTOS

JUEZ EXPERTO 1:

CONTENIDO DEL iNS
XPERTOS
squelra.

(o]
o
m
m

7

Nombre del Experto: \/\ acon.

Profesion: TQ-FO‘PE&J 4. QWPQQLQO"‘-"L]

Ocupacion: ............ R LRy

N ... )00 2.Se82 .

Grado Académico: LLQQN\DJQLM

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, le pedimos su opinién sobre el
instrumento que se adjunta. Marque con una X (aspa) en Sl o NO en cada criterio segln su
apreciacion. Margue SI, cuando el item cumpla con el criterio sefialado o NO cuando no cumpla

TGO €1 Critenio.

Opinién
CRITERIOS

NO Chseivaciui

Q@

. El instrumento recoge informacién que
permitira dar respuesta al problema de
investigacion.

~N

. El instrumento propuesto responde a los
objetivos del estudio. /

. La estructura del instrumento es adecuada.

. Los items del instrumento estan correctamente
formulados. /

. Los items del instrumento responden a la
operacionalizacién de la variable.

=

. La secuencia presentada facilita el desarrolio /
del instrumento.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable ( / Aplicable después déd corregir (




JUEZ EXPERTO 2:

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDC DEL INSTRUMENTC
JUICIO DE EXPERTOS
/7
Nombre del Experto: ﬁna%ar (E‘f‘ nCipe

TeweeCronal
. onfosiore|
Tl Tempia. Dewtatonel

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, le pedimos su opini6n sobre el
instrumento que se adjunta. Marque con una X (aspa) en Sl o NO en cada criterio segun su
apreciacion. Marque Sl, cuando el jtem cumpla con el criterio sefialado o NO cuando no cumpla

e ai Aritaris
TGN €1 Cheno.

Opinion
CRITERIOS — — -
Si NG | Cbseivacion

1. EI instrumento recoge informacion que

permitira dar respuesta al problema de

investigacion. /
2. El instrumento propuesto responde a los

objetivos del estudio. v

3. La estructura del instrumento es adecuada.

4. Los items del instrumento estan correctamente
formulados. s

5. Los items del instrumento responden a la
operacionalizacién de |a variable. /

6. La secuencia presentada facilita el desarrolio

del instrumento. I/
Opinién de aplicabilidad: Aplicable (/) Aplicable después de corregir ( )
No aplicable{




JUEZ EXPERTO 3:

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTOS
/4 do

Nombre del Experto:”..-%¢ ’ 0(;41"73 ) Cﬁ?-’ loclo

Profesion: ....!
Ocupacion:
DNI: ..., A

Grado Académico: .. ¢ PR ST e .

Teniendo como base los criterios que a continuacion se presenta, le pedimos su opinién sobre el
instrumento que se adjunta. Marque con una X (aspa) en Sl o NO en cada criterio segun su
apreciacion. Marque Sl, cuando el item cumpla con el criterio sefialado o NO cuando no cumpla
con el criterio.

Opinion
CRITERIOS

sl No QObservacion

. El instrumento recoge informacion que
permitird dar respuesta al problema de M
investigacion.

. El instrumento propuesto responde a los
objetivos del estudio.

. La estructura del instrumento es adecuada.

. Los items del instrumento estén correctamente

. Los items del instrumento responden a la
operacionalizacién de la variable.

. La secuencia presentada facilita el desarrollo
del instrumento.

X

X

formulados. X
X

X

Opinién de aplicabilidad: Aplicable (X) Aplicable después de corregir ( )

No aplicable { )




JUEZ EXPERTO 4:

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO
JUICIO DE EXPERTOS

Nombre del Experto: Clara Sertzen Ferndndez -
Profesion: Tecnélogo Médico en Terapia Ocupacional
Ocupaci6n: Tecnélogo Médico en Terapia Ocupacional
DNI: 06051330

Grado Académico: Bachiller

Teniendo como base los criterios que a continuacién se presentan, le pedimos su opinién sobre el
instrumento que se adjunta. Marque con una X (aspa) en Sl o NO en cada criterio segln su
apreciacién. Marque SI, cuando el item cumpla con el criterio sefialado o NO cuando no cumpla
con el criterio.

S El instrumento ~informacion que
permitird dar respuesta al problema de
investigacion.

2. El instrumento propuesto responde a los
objetivos del estudio. x

3. La estructura del instrumento es adecuada.

4. Los items del instrumento  estan
correctamente formulados. X

5. Los items del instrumento responden a la
operacionalizacién de la variable. X

6. La secuencia presentada facilita el desarrolio
del instrumento. X

Opini6n de aplicabilidad: Aplicable (x ) Aplicable después de
No aplicable ( )



CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

ANEXO VIII
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Tabla A.

Resumen el procesamiento de los casos

N %
Validos 30 100,0

Casos Excluidos 0 0,0
Total 30 100,0

Tabla B.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,824 29
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Tabla Anexo A.

ANEXO IX: TABLAS ANEXO

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades
artisticas por género.

Sexo
Actividades artisticas Masculino Femenino
N % N %
Nunca 2 2.9% 0 0.0%
Casi Nunca 1 1.4% 5 6.5%
Jugar a cantar
A veces 32 46.4% 26 33.8%
Frecuentemente 34 49.3% 46 59.7%
Nunca 0 0.0% 0 0.0%
. Casi Nunca 1 1.4% 1 1.3%
Jugar a bailar
A veces 30 43.5% 20 26.0%
Frecuentemente 38 55.1% 56 72.7%
Nunca 0 0.0% 0 0.0%
Jugar a pintar 0 Casi Nunca 4 5.8% 2 2.6%
colorear A veces 24 34.8% 24 31.2%
Frecuentemente 41 59.4% 51 66.2%
Nunca 2 2.9% 0 0.0%
L Casi Nunca 5 7.2% 7 9.1%
Jugar a dibujar
A veces 31 44.9% 27 35.1%
Frecuentemente 31 44.9% 43 55.8%
Nunca 13 18.8% 13 16.9%
Jugar a hacer Casi Nunca 18 261% 30 390%
teatro con titeres A veces 31 44.9% 25 32.5%
Frecuentemente 7 10.1% 11.7%
Nunca 4 5.8% 7.8%
Jugtar a toct:ar Casi Nunca 14 20.3% 19 24.7%
e A veces 40 58.0% 37 48.1%
Frecuentemente 11 15.9% 15 19.4%
Otra actividad Si 6 8.7% 6 7.8%
artistica No 63 91.3% 71 92.2%
Total 69 100.0% 77 100.0%
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Tabla Anexo B.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades

manipulativas por género.

Sexo
Actividades manipulativas Masculino Femenino
N % N %
Nunca 0 0.00% 3 3.90%
) Casi Nunca 11 15.90% 11 14.30%
Juegos de encaje
A veces 34 49.30% 34 44.20%
Frecuentemente 24 34.80% 29 37.70%
Nunca 28 40.60% 21 27.30%
Juegos de enhebrado (pasar la hebra o .4 Nunca 16 23.20% 17 22.10%
hilo por el agujero de las cuentas, o o
perlas, etc. ) A veces 17 24.60% 32 41.60%
Frecuentemente 8 11.60% 7 9.10%
Juegos de ensartado (atravesar algin ~ Nunca 7 10.10% 11 14.30%
objeto con otro, independiente del . . .
tamafio y forma. Ejemplo colocar Casi Nunca 12 17.40% 14 18.20%
aritos en un cono, pasar el pasador A e 35 50.70% 37 48.10%
por los agujeros de una maqueta,
entre otros.) Frecuentemente 15 21.70% 15 19.50%
Nunca 2 2.90% 3.90%
Bloques de construccién (legos, Casi Nunca 3 4.30% 3.90%
bloques de madera, entre otros.) A veces 23 33.30% 27 35.10%
Frecuentemente 41 59.40% 44 57.10%
Nunca 4 5.80% 2 2.60%
Casi Nunca 7 10.10% 2 2.60%
Jugar a recortar
A veces 24 34.80% 26 33.80%
Frecuentemente 34 49.30% 47 61.00%
Nunca 1 1.4% 2 2.6%
] lastili Casi Nunca 4 5.8% 3 3.9%
Hear con prastiiina A veces 23 33.3% 32 41.6%
Frecuentemente 41 59.4% 40 51.9%
o ) ) Si 6 8.7% 6 7.8%
Otras actividades manipulativas
No 63 91.3% 71 92.2%
Total 69 100% 77 100%
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Tabla Anexo C.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades con
uso de pantalla por género.

Sexo
Actividades con uso de pantalla Masculino Femenino
N % N %
Nunca 33 47.80% 34 44.20%
L Casi Nunca 7 10.10% 13 16.90%
Jugar videojuegos

A veces 21 30.40% 20 26.00%
Frecuentemente 8 11.60% 10 13.00%

Nunca 5 7.20% 7 9.10%

Casi Nunca 10 14.50% 6 7.80%

Jugar con el celular
A veces 39 56.50% 38 49.40%
Frecuentemente 15 21.70% 26 33.80%
Nunca 44 63.80% 38 49.40%
Casi Nunca 5 7.20% 9 11.70%
Jugar con la tablet

A veces 14 20.30% 22 28.60%
Frecuentemente 6 8.70% 8 10.40%
Nunca 47 68.10% 51 66.20%
Jugar en la Casi Nunca 8 11.60% 12 15.60%
computadora A veces 14 20.30% 12 15.60%
Frecuentemente 0 0.00% 2 2.60%

Nunca 1 1.4% 1 1.3%

Ver televisié Casi Nunca 5 7.2% 2 2.6%
cricievision A veces 27 39.1% 33 42.9%
Frecuentemente 36 52.2% 41 53.2%

Otras actividades ~ Si 68 98.6% 75 97.4%

con uso de pantalla 1 1.4% 2 2.6%

Total 69 99.90% 77 100.00%
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Tabla Anexo D.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades

sociales y al aire libre por género.

Sexo
Actividades sociales y al aire libre Masculino Femenino
N % %
Nunca 1 1.4% 0 0.0%
Jugar con la pelota (patear, Casi Nunca 0 0.0% 3 3.9%
lanzar, rebotar) A veces 21 30.4% 28 36.4%
Frecuentemente 47 68.1% 46 59.7%
Nunca 2 2.9% 1 1.3%
. Casi Nunca 3 4.3% 6 7.8%
Jugar a las escondidas
A veces 28 40.6% 22 28.6%
Frecuentemente 36 52.2% 48 62.3%
Nunca 15 21.7% 14 18.2%
Casi Nunca 10 14.5% 15 19.5%
Jugar a los encantados
A veces 25 36.2% 21 27.3%
Frecuentemente 19 27.5% 27 35.1%
Nunca 3 4.3% 4 5.2%
Jugar a las atrapadas Casi Nunca 8.7% 9 11.7%
(chapadas) A veces 21 30.4% 17 22.1%
Frecuentemente 39 56.5% 47 61.0%
Nunca 16 23.2% 15 19.5%
Casi Nunca 16 23.2% 13 16.9%
Jugar a la ronda
A veces 24 34.8% 31 40.3%
Frecuentemente 13 18.8% 18 23.4%
Nunca 24 34.8% 16 20.8%
7 It Casi Nunca 19 27.5% 27 35.1%
ugar a sattar soga A veces 22 31.9% 2 28.6%
Frecuentemente 4 5.8% 12 15.6%
Nunca 5 7.2% 10.4%
Juegos de rol (colegio, Casi Nunca 9 13.0% 10.4%
familia, etc.) A veces 33 47.8% 29 37.7%
Frecuentemente 22 31.9% 32 41.6%
Nunca 2 2.9% 4 5.2%
Casi Nunca 4 5.8% 3 3.9%
Juegos en el parque
A veces 40 58.0% 40 51.9%
Frecuentemente 23 33.3% 30 39.0%
Otras actividades sociales y Si 10 14.5% 18 23.4%
de aire libre No 59 85.5% 59 76.6%
Total 69 100.0% 77 100.0%
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Tabla Anexo E.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juego en el area de actividades sobre
ruedas por género.

Sexo
Actividades sobre ruedas Masculino Femenino
N % N %
Nunca 54 78.3% 52 67.5%
. Casi Nunca 8 11.6% 8 10.4%
Patinar
A veces 6 8.7% 10 13.0%
Frecuentemente 1 1.4% 7 9.1%
Nunca 14 20.3% 19 24.7%
Casi Nunca 6 8.7% 2 2.6%
Andar en scooter
A veces 24 34.8% 22 28.6%
Frecuentemente 25 36.2% 34 44.2%
Nunca 36 52.2% 33 42.9%
1 0, 0,

Andar en bicicleta Casi Nunca 11 15.9% 7 9.1%
A veces 17 24.6% 22 28.6%
Frecuentemente 5 7.3% 15 19.5%
Nunca 49 71.0% 49 63.6%
. Casi Nunca 9 13.1% 8 10.4%

Andar en triciclo
A veces 9 13.0% 11 14.3%
Frecuentemente 2 2.9% 9 11.7%
Otras actividades Si 4 5.8% 7 9.1%
sobre ruedas No 65 94.2% 70 90.9%

Total 69 100.0% 77 100.0%
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Tabla Anexo F.

Porcentaje de nifios de 4 afios segun el tipo de juegos mas realizados en cada area
de actividad ludica por género.

Sexo
Juegos en los nifos Masculino Femenino
N % N %
A veces 32 46.40% 26 33.80%
Jugar a cantar
Frecuentemente 34 49.30% 46 59.70%
. A veces 30 43.50% 20 26.00%
Jugar a bailar
Actividades Frecuentemente 38 55.10% 56 72.70%
Artisticas , A veces 24 34.80% 24 31.20%
Jugar a pintar o colorear
Frecuentemente 41 59.40% 51 66.20%
o A veces 31 44.90% 27 35.10%
Jugar a dibujar
Frecuentemente 31 44.90% 43 55.80%
. A veces 34 49.30% 34 44.20%
Juegos de encaje
Frecuentemente 24 34.80% 29 37.70%
A veces 23 33.30% 27 35.10%
Bloques de construccion
Actividades Frecuentemente 41 59.40% 44 57.10%
manipulativas A veces 24 34.80% 26 33.80%
Jugar a recortar
Frecuentemente 34 49.30% 47 61.00%
> A veces 23 33.30% 32 41.60%
Jugar con plastilina
Frecuentemente 41 59.40% 40 51.90%
i 1 celul A veces 39 56.50% 38 49.40%
‘s ugar con el celular
Actividades 2 Frecuentemente 15 2170% 26 33.80%
con uso de
pantalla Ver television A veces 27 39.10% 33 42.90%
Frecuentemente 36 52.20% 41 53.20%
Jugar con la pe]ota A veces 21 30.40% 28 36.40%
(patear, lanzar, rebotar)  Frecuentemente 47 68.10% 46 59.70%
I 1 did A veces 28 40.60% 22 28.60%
‘s ar a las esco a
Act}vldades ug > escondicas Frecuentemente 36 52.20% 48 62.30%
sociales y al . .
aire libre Jugar a las atrapadas A veces 21 30.40% 17 22.10%
(chapadas) Frecuentemente 39 56.50% 47 61.00%
A veces 40 58.00% 40 51.90%
Juegos en el parque
Frecuentemente 23 33.30% 30 39.00%
Actividades A veces 24 34.80% 22 28.60%
Andar en scooter
sobre ruedas Frecuentemente 25 36.20% 34 44.20%
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