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Resumen
El presente estudio tiene como objetivo determinar los factores sociodemograficos y de salud
asociados al juego simbolico en nifios entre 2 a 5 afios segln percepcion étnica. Peru, 2018.
Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo de disefio no experimental, descriptivo y
retrospectivo. Cuya poblacion es de 22 842 nifios, con una muestra de 17 180 nifios de 2 a 5
afios. Como instrumento se utilizo la Encuesta Demografica y de Salud Familiar ENDES 2018
realizada por el INEI. Para el analisis de datos se utiliz6 el software SPSS version 25, cuyos
resultados indican que el juego simbolico al ser asociado a las variables sexo y regién dan un
valor p de 0.7518 y 0.4118 respectivamente. Debido a que p > 0.05, se deduce que el sexo y la
region donde vive el nifio no estan asociados al juego simbdlico. Sin embargo, la edad de los
nifios y el juego simbolico si estan relacionados, el resultado fue 0.0019 siendo p < 0.05. El
lugar de residencia (zona rural o zona urbana) y la anemia estan asociados al juego simbdlico
con valor p de 0.0001, el cual es <0.05. Concluyendo que respecto a los factores
sociodemogréficos y de salud, solo la edad, el lugar de residencia y la anemia, estan asociados
al juego simbdlico en los nifios de 2 a 5 afios. Simultaneamente el sexo y la region donde vive

el nifio no estan asociados al juego simbolico en nifios de 2 a 5 afios.

Palabras Clave: Juego Simbolico, Factores asociados, Factores Sociodemograficos, Factores

de salud, Desarrollo, Nifios, Creatividad.



Abstract
The objective of the present study is to determine the sociodemographic and health factors
associated with symbolic play in children between 2 and 5 years old according to ethnic
perception. Peru, 2018. This investigation has a quantitative approach to non-experimental,
descriptive and retrospective design. The population is 22,842 children, with a sample of
17,180 children aged 2 to 5 years. The instrument used was the ENDES 2018 Demographic
and Family Health Survey done by the INEI. For the data analysis, the SPSS version 25
software was used, the results of which indicate that the symbolic game being associated with
the sex and region variables give a p-value of 0.7518 and 0.4118 respectively. Because p>0.05,
it follows that sex and region are not associated with symbolic play. However, the age of the
children and the symbolic play if they are related, the result was 0.0019 being p <0.05. The
place of residence (rural or urban area) and anemia are associated with the symbolic game with
a p value of 0.0001, which is <0.05. Concluding that regarding sociodemographic and health
factors, only age, place of residence and anemia are associated with symbolic play in children
age 2 to 5 years. Simultaneously sex and the region where the child lives are not associated

with symbolic play in children aged 2 to 5 years old.

Keywords: Symbolic play, Associated factors, Sociodemographic factors, Health factors,

Development, Children, Creativity.



I. Introduccién
En los ultimos afios se viene dando importancia al desarrollo cognitivo en los nifios, para que
destaquen académicamente. Es por ello por lo que en la mayoria de los casos se considera al
juego como una accion irrelevante en el desarrollo del nifio, sin saber que este cumple un rol
de vital importancia. El juego tiene multiples beneficios a nivel motor, cognitivo, social y
emocional. Existen diversos tipos de juegos los cuales van evolucionando de acuerdo con la
edad del infante. Todos ellos cumplen un determinado rol. Pero en esta investigacion se estudid
especialmente al juego simbdlico y que factores sociodemograficos y de salud estan asociados
en su desarrollo. Con este estudio se pretende concientizar sobre los factores asociados al juego
simbolico en los nifios de 2 a 5 afios, siendo estas las edades donde se desarrolla con mas auge.
Lo que caracteriza al simbolismo durante el juego es la imitacién, el desempefar roles, hacer
como si e imaginar objetos que no conforman parte del lugar donde se juega. (Guerra, 2010).
Esto es fundamental para desarrollar la imaginacion y la creatividad en los nifios, entre otros
beneficios. Para la muestra se consideraron nifios de 2 a 5 afios a nivel nacional. Esto fue
posible gracias a los datos obtenidos por el INEI de la Encuesta Demografica y de Salud
Familiar del afio 2018. Debido a esto el estudio tiene una percepcion etnografica el cual
considero aspectos de la realidad nacional en costa, sierra y selva incluyendo zonas urbanas y
rurales. Para ello se tuvo en cuenta el contexto donde los nifios juegan. Si hay peligros a su
alrededor y si juega o no. También si hay diferencias en los juegos dependiendo de la regién y
zona donde viven los nifios. Se espera que a partir de esta tesis se incentive mas a la
concientizacion sobre la relevancia que tiene el juego simbolico en los nifios, para que ya no
se los limite al momento de ejecutarlo y hacer de conocimiento de que no es necesario dar
juguetes, sino mas bien ofrecerles a los nifios materiales sencillos que motiven a crear, armar
con los que se pueda realizar diversas funciones y que se adapten a sus necesidades durante la

ejecucion del juego.
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El presente estudio consta de los siguientes capitulos:
En el capitulo | se describe y se formula la problematica de la tesis, se considera a los
antecedentes nacionales e internacionales, el planteamiento de objetivos, y la justificacion de
la presente investigacion.
En el capitulo Il se desarrolla el marco teorico, describiendo las bases tedricas de los factores
sociodemogréficos, anemia y sobre el juego simbdlico explicando definiciones, teorias y
beneficios sobre este.
En el capitulo I11 se describe la metodologia, explicando el tipo y disefio de la investigacion, el
ambito temporal y espacial, las variables, la poblacion y muestra, los instrumentos utilizados,
el procedimiento que se sigui6 y la forma en que se realizo el andlisis de datos.
En el capitulo IV se explica los resultados hallados de la investigacion por medio de tablas y
una descripcion de los datos mas importantes que se obtuvieron.
En el capitulo V se presenta la discusion de resultados, comparando y verificando los datos
obtenidos en este estudio con los resultados de otras investigaciones.
En el capitulo VI se detallan las conclusiones que se encontraron en esta investigacion.
En el capitulo VII se dan recomendaciones a partir de los hallazgos de este estudio, algunas
importantes para futuras investigaciones.

1.1. Descripcion y formulacion del problema

1.1.1. Descripcion del problema
Estudios sefialan actualmente la importancia del juego en los nifios, no solo porque les permite
entretenerse y divertirse, sino porque también les permite un adecuado desarrollo en varios
aspectos a nivel motor, lenguaje, cognitivo, social, etc. (Meneses y Monge, 2001)
En la actualidad la mayoria de los nifios llevan una vida mas sedentaria, debido al avance

tecnoldgico y también a que los padres dedican mas importancia a que los nifios estudien mas
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horas, limitdndoles la accion de jugar, esto es generado al desconocimiento de los beneficios
del juego en el aspecto fisico y como este va muy relacionado con el desarrollo intelectual.
En algunas regiones del Peru los nifios se ven imposibilitados de desarrollar el juego, por
distintos factores como son pobreza, desconocimiento de la importancia del juego, violencia y
maltrato infantil. (Correa, 2014). Sobre todo, en zonas muy alejadas. Se debe tener en cuenta
que el juego es el reflejo de la actitud del nifio frente a su realidad y al contexto en el que vive.
(Klein, 1929). Generalmente se considera al juego, como una simple actividad que sirve para
entretener al nifio y que es parte de su edad, sin ver a mas profundidad cuéles son sus verdaderas
ventajas, sobre todo del juego simbdlico, el cual es muy utilizado por los fisioterapeutas
pediatricos al momento de realizar la sesion de terapia. El juego simbdlico permite al nifio
aumentar su creatividad e imaginacién. Ello porque el nifio empezara a transformar un simple
objeto en algo grande y necesario durante el desarrollo del juego. También le va a permitir
obtener la capacidad de empatia, esto se debe a que al realizar juegos de roles les permite vivir
un mundo alternativo al suyo, imitar el comportamiento y la personalidad del personaje que
decide ser durante el juego. (Guerra, 2010). El gran desarrollo tecnolégico ha hecho que el
desarrollo del juego simbolico disminuya, quitando la capacidad creativa y de imaginar de un
nifio. En esta investigacion consideré como factores sociodemograficos el sexo, edad, lugar de
residencia y region, y como factores de salud si el nifio tiene anemia. Estas son caracteristicas
importantes para el desarrollo saludable del nifio.
1.1.2. Formulacién del problema

Pregunta general:

¢ Los factores sociodemograficos y de salud estan asociados al juego simbdlico en nifios

entre 2 a 5 afos segun percepcion étnica Perd, 2018?

Preguntas especificas:
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e . Los factores sociodemogréaficos estaran asociados al juego simbolico en nifios entre 2
a 5 afios segln percepcion étnica Peru, 2018?
e ;Los factores de salud estaran asociados al juego simbdlico en nifios entre 2 a 5 afios
segun percepcion étnica Peru, 20187
e ;Cuales son las caracteristicas del juego simbdlico de los nifios entre 2 a 5 afios Perd,
2018?
e ;Cudles son las condiciones del contexto donde los nifios entre 2 a 5 afios juegan segln
percepcion étnica Peru, 2018?
1.2. Antecedentes
Antecedentes Nacionales:
Alcocer y Diaz (2015), En la ciudad de Arequipa durante el afio 2015, realizaron un
estudio sobre la expresion corporal y el juego simbolico en dos instituciones educativas
“San Juan Apostol” y “Hunter”, en estudiantes del nivel inicial, cuya finalidad fue
identificar las caracteristicas que manifiestan los nifios en relacion con el juego simbolico
y la expresion corporal. EI método de esta investigacion fue observacional y el
instrumento fue una ficha de observacion. Se considerd una muestra de 30 nifios. Se
obtuvo el siguiente resultado, la “I. E. Hunter” alcanzo un 88% en nifios que lograron
realizar actividades de juego simbolico y la “I. E. San Juan Apostol” logrd un 82%, por
lo tanto, se consideré un resultado éptimo. Se concluyd que los nifios de ambas
instituciones educativas realizaron las caracteristicas como el juego libre, imitacion de
roles, expresion verbal y representacion corporal, esto demostrd que lograron desarrollar
el juego simbdlico en base a la expresion corporal.
Antecedentes Internacionales:
Ojeda (2017), en Loja, Ecuador en el afio 2016, estudi6 entre los meses de junio y

noviembre a la anemia y el desarrollo psicomotriz de los nifios que acudieron al “Centro
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Infantil del buen vivir Infancia Universitaria”, la finalidad fue determinar la asociacién
entre la anemia y el desarrollo psicomotor. Esta investigacion fue descriptiva
correlacional, con una muestra de 58 nifios entre 1y 4 afios. Para ello se reviso la historia
clinica de cada nifio y se utilizé el Test de Denver como instrumento de investigacion.
El resultado fue que, de los nifios con anemia, solo el 8.6% logré un desarrollo
psicomotor normal, el 12% lo realiz6 de manera inexacta, mientras que el 24% no alcanzo
los valores del test de Denver y lo hizo erradamente. Se concluy6 que hay una relacion
significativa entre la anemia y el desarrollo psicomotor en los nifios.

Soliz (2016), estudié en la ciudad de Quito en nifios de 3 afios durante el afio 2014 vy el
2015 del “Jardin de Infantes Pedro Vicente Maldonado”, sobre como por medio el juego
simbdlico se desarrolla el pensamiento, cuya finalidad fue saber de qué forma influye el
juego simbdlico para el desarrollo del pensamiento creativo. Fue un estudio de tipo
cuanti-cualitativo, de nivel de profundidad descriptivo y explicativo, con modalidad de
campo. Esta investigacion incluyd 75 nifios y 10 maestras, para la obtencién de datos se
utilizé una encuesta la cual fue respondida por las docentes y una ficha de observacion,
donde se anotd informacidn necesaria de los nifios para el estudio. En los resultados se
observo que el 48% de los nifios siempre representan roles y objetos, el 13% y el 28%
casi siempre y a veces realizan representacion de roles y objetos respectivamente. Y el
11% nunca lo realiza. Se concluy6 que la mayor parte de los nifios imitan roles al jugar.
Bonilla (2013), en su estudio sobre la “Formacion de la funcion simbdlica en
preescolares a través de las actividades de juego”, la finalidad fue observar que efecto
tiene la ejecucion de un proyecto sistematizado de juego de roles en el desarrollo de la
capacidad simbolica. La muestra fue de 59 nifios. Fue un estudio longitudinal,
cuantitativo y cualitativo, de tipo descriptivo, con disefio cuasi-experimental. El resultado

obtenido fue, que el grupo experimental con el que se ejecuto el proyecto obtuvo un
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mejor desempenio en la funcion simbdlica (p< 0.001), en el cual casi el 50% de los nifios
pudo cumplir el rol del personaje durante el juego simbdlico. Se concluyd, en que el
programa para desarrollar la funcién simbolica en los nifios fue exitoso, debido a que se
lograron buenos resultados con el grupo experimental.

Objetivos

Objetivo General

Determinar si los factores sociodemogréficos y de salud estan asociados al juego
simbolico en nifios entre 2 a 5 afios segun percepcion étnica. Per(, 2018.

Objetivos Especificos

Determinar si los factores sociodemograficos estan asociados al juego simbélico en nifios
entre 2 a 5 afios segun percepcion étnica. Perd, 2018.

Identificar si los factores de salud estan asociados al juego simbolico en nifios entre 2 a
5 afios segun percepcion étnica. Peru, 2018.

Sefalar las caracteristicas del juego simbdlico en los nifios entre 2 a 5 afios. Peru, 2018.

Especificar las condiciones del contexto donde los nifios entre 2 a 5 afios juegan segun
percepcion étnica. Peru, 2018.

Justificacion

Siendo el primer trabajo realizado sobre los factores asociados en el desarrollo del juego
simbdlico en nifios de 2 a 5 afios en el Peru, se contribuye en el aspecto cultural al
conocimiento de la realidad nacional, en lo que respecta a la importancia del desarrollo
del juego en los nifios. También su trascendencia radica porque se hace desde una
perspectiva étnica, segun las regiones del Perd. En el aspecto cientifico su valor radica a
que, a partir de este estudio se podra identificar si existen problemas en el desarrollo del
juego simbdlico, a qué edad predomina mas, cual es el factor mas influyente y el menos

influyente para el desarrollo del juego simbdlico en los nifios entre 2 a 5 afios en la costa,



15

sierra y selva del Per(. Esto aportard mucho en futuras investigaciones sobre el tema
tratado. En el aspecto econémico el estudio del juego simbolico es importante porque
contribuye al desarrollo del nifio, no solo de su creatividad e imaginacion sino también
en el &rea fisica y cognitiva. Las cuales son vitales para mejorar el nivel educativo de los
nifios del Perd. Y si la educacion se optimiza desde edades tempranas también mejorara
la economia de nuestro pais. En lo social el juego simbolico ayuda al desarrollo de las
areas cognitiva y creativa en los nifios, las cuales les brindara herramientas necesarias
para enfrentar desafios que le interponga la sociedad. Logrando actuar de manera
adecuada ante las adversidades y conflictos que se le presenten en su vida adulta y
laboral. Asi mismo esta investigacion sera de vital importancia para fisioterapeutas que
se dedican al area pediatrica y de psicomotricidad, padres y docentes porque les dara a
conocer la importancia del desarrollo y la ejecucién de juegos simbdlicos en los nifios a
nivel nacional sin distincion étnica. EI conocimiento de los beneficios a nivel fisico, las
destrezas y habilidades motoras, que proporciona el juego desde la infancia, es
significativo para los fisioterapeutas quienes son promotores del movimiento y de la

salud fisica.
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I1. Marco Teérico

2.1. Bases teoricas sobre el tema de investigacion

Factores Sociodemograficos

En los estudios de estadisticas y demografia es importante realizar la medicion de la
realidad poblacional. Una de las maneras mas comunes de plantear la medicion vy el
analisis de estructuras sociodemogréaficas es mediante los indicadores sociodemograficos
como, edad, sexo, peso, talla, lugar de residencia y region entre otros. (Miguel, 1993).
Algunos de ellos mencionados y utilizados en esta investigacion.

Anemia

Se considera anemia al estado en la que se observa la baja de una proteina llamada
hemoglobina en los glébulos rojos de la sangre, la cual se encarga de la pigmentacion
roja de la sangre y de trasladar oxigeno desde los pulmones hacia los tejidos. Puede ser
producida por la disminucion de hierro o vitamina B12, por desnutricion, entre otros
problemas en el sistema inmunitario. En los nifios las consecuencias son fatiga, cansancio
y en casos severos puede ocasionar la muerte. (Hernandez, 2012)

Juego

El juego es una actividad innata en todos los seres humanos. Desde los primeros meses
de vida, el bebé busca jugar y esto continta a lo largo de toda la infancia, contribuyendo
a la adquisicién de nuevas habilidades motoras y cognitivas en el nifio. Investigadores
han sefialado al juego como, algo placentero y de libre eleccion, que exige la continua
participacién del nifio por lo cual ayuda al desarrollo social y de la creatividad. (Gomez,
2011). Segun la RAE (2014) define el juego como la “accion y efecto de jugar por
entretenimiento, como un ejercicio recreativo de competicion sometido a reglas, en el
cual se gana o pierde”. En niflos de mayor edad el hecho de respetar reglas durante el

juego le ayuda a respetar normas lo cual es de vital importancia en la sociedad y para una
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adecuada convivencia en su vida escolar. Pero el juego no solo se basa en eso y no
siempre debe tener reglas. El juego tiene funciones principales durante la etapa de
desarrollo del nifio, a nivel educativo, porque desarrolla su creatividad, imaginacion e
inteligencia, permitiéndole solucionar problemas creados por el mismo juego. Permite
mejorar tres funciones bésicas para la maduracion psiquica y cognitiva, que son la
asimilacion, la comprensién y la aceptacion de la realidad externa. (Gémez, 2011). A
nivel motor le ayuda a que sus movimientos sean méas coordinados, control corporal y
fortalecimiento muscular. A nivel emocional le ayuda a expresar sus emociones, adquirir
confianza y ser mas independiente. Y a nivel social el nifio se hace consiente de su
entorno cultural. Aprende a compartir y a relacionarse con las personas que lo rodean y
son parte de su contexto. (Arango, 2000). Bernard Aucouturier (2007) en su libro “Los
Fantasmas de accion y la practica psicomotriz” clasifica dos tipos de juego: Los juegos
de placer sensomotor y los juegos de aseguracion profunda. EI primero hace referencia a
los verdaderos juegos simbdlicos y permite el acceso a los juegos de identificacion. Y el
segundo hace mas referencia a los juegos que complementan la parte tonico emocional
del nifio. Los juegos de placer sensomotor activan el sistema laberintico y la musculatura
del equilibrio o lo que se le conoce como musculos del Core. Los juegos de este tipo son
aquellos en los que el nifio salta, cae, gira o se columpia. Mediante esto y por la cantidad
de repeticiones que realizara al ejecutar el juego el nifio reconoceré los limites impuestos
por su cuerpo y por el peso de este. Lo que permite la auto identificacion corporal. Los
juegos de aseguracién profunda permiten al nifio la maduracion psiquica y cognitiva,
frente a la pérdida o distanciamiento con la madre por muy corto que este sea. La funcién
principal es dar seguridad al nifio frente a la pérdida y que la pueda afrontar de manera
adecuada, sin afectarlo emocionalmente. Dentro de este grupo estan los juegos de

esconderse y ser descubierto, ser perseguido y perseguir, equilibrarse y desequilibrarse.
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Las caracteristicas del juego segin Lavega (2000) son:

Es voluntario y libre. El juego no es involuntario y no se da por casualidad, el nifio juega
cuando se le antoja y en cualquier espacio y momento.

Divertido y satisfactorio. El juego es una actividad alegre que agrada a todos tanto
grandes como chicos. Aporta emociones y momentos agradables.

Irracional, instintivo y espontaneo. El juego ayuda a olvidar el estrés y las
preocupaciones, porque es una actividad en la que los participantes no se muestran serios
ni formales, simplemente hace que actden como ellos mismos.

Intrascendente y gratuito. El juego es momentéaneo en la cual los nifios se la pasan bien
sin producir algo y ni buscar nada a cambio.

Fluctuante, incierto y aventurero. EI juego es una actividad en la que el resultado final
se desconoce, simplemente hace que el nifio se aventure en la experiencia sin saber lo
que pasara durante y final del juego.

Ambivalente, oscilatorio. Durante el juego ocurren situaciones que permiten contrastar
distintas situaciones de acuerdo con lo que se realiza durante el juego.

Comprometido, intencionado, consciente. Al jugar los nifios toman decisiones consientes
y con una intencion respecto al juego.

Estético, creativo. Cada juego es Unico y con sus propias caracteristicas, las cuales tienen
que ser agradables y entretenidos. Por ello tienen su propia estética y armonia.
Fantasioso, simbolico, ficticio. Durante el juego el nifio se transporta a un mundo ficticio,
en la que predomina el simbolismo mediante la creacion de personajes e historias que no
suceden en la vida real.

Serio y necesario. Debido a que los nifios se concentran Unicamente en lo que sucede

durante el juego.
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Reglado y normativo. Cada juego tiene sus propias reglas. Esto ayuda a generar orden y
limites durante el juego.

Teorias del juego:

El tema del juego empezo a ser tema de interés entre muchos investigadores los cuales
empezaron a plantear distintas teorias, que para una mejor comprension fueron divididas
en dos grupos. Teorias clasistas y Teorias modernas (Llull, 2016) (citado en Gallardo,
2018).

Teorias clasistas:

Teoria Fisiologica:

Fue planteada por Herbert Spencer (1855) y por Friedrich Schiller (1861). Describe que
la necesidad que tiene el ser humano para agotar toda su energia diaria. Durante el dia lo
pueden gastar en el trabajo o realizando otras actividades, pero aun sobra energia, esta se
vera gastada en actividades superfluas como el juego. En el caso de los nifios al no
realizar actividades que generen un gran gasto de energia, es por ello por lo que recurren
al juego de forma natural. Tanto en los adultos como en los nifios el juego es una manera
de gastar toda su energia para que puedan descansar fisica y emocionalmente (citados en
Gallardo, 2018).

Teoria psicoldgica:

Fue planteada por Moritz Lazarus (1883). La cual es totalmente opuesta a la teoria
fisioldgica. Esta teoria describe que el juego lo que busca en el ser humano es hacerlo
descansar de actividades rutinarias, las cuales producen estrés. Esto se logra porque el
juego busca distraernos y disminuir la tension mediante actividades ludicas y recreativas.
Por lo tanto, refiere que el juego ayuda a recuperar la energia y no a gastarla (citado en
Gallardo, 2018).

Teoria de la recapitulacién:
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Fue planteada por Stanley Hall (1904). Esta teoria se basa en las etapas del juego que
desarrolla el nifio, basandose en la teoria de la evolucion de las especies de Darwin. Este
va a revivir cada etapa empezando por la etapa animal en la cual el nifio trepara, le sigue
la etapa salvaje en la que realizaré actividades de rastreo o escondite, luego pasa a la
etapa némada en la cual los nifios tienen mucho interés por los animales, la etapa neolitica
se caracterizara porque los nifios juegan a cavar y por Gltimo esta la etapa tribal en la que
realizan juegos organizados en grupo (citado en Gallardo, 2018).

Teoria del pre-ejercicio:

Fue planteada por Karl Gross (1896-1899). Esta teoria describe que el juego es muy
importante en el nifio debido a que le permite desarrollar destrezas las cuales en su vida
adulta le seran utiles, mediante ensayo y error. Sostiene su teoria con el ejemplo de
Garaigordobil (2003, p 54), en la cual dice: “Se juega como entrenamiento para la lucha
por la vida y la supervivencia, asi el gato jugando con el ovillo aprendera a cazar ratones
y el nifio jugando con sus manos aprendera a controlar su cuerpo” (citado en Gallardo,
2018).

Teorias modernas:

Teoria general del juego:

Fue planteada por Buytendijk (1935). Describe que el juego es propio de las
caracteristicas de la infancia, el cual ayuda a que el nifio sea mas independiente, mediante
tres grandes impulsos.

El primero es el impulso de libertad, en el que se manifiesta la necesidad de quitar
limitaciones del medio que impiden la autonomia. El segundo hace referencia a intencion
de integrarse con el medio y semejarse a los demés. Y el tercero la tendencia a la
reiteracion, que se expresa en el habito de jugar siempre a lo mismo (citado en Gallardo,

2018).
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Teoria de la Ficcion:

Fue planteada por Claparede (1934), quien consider6 que la clave del juego es la ficcién,
la cual esta bajo la influencia de la edad, la cultura, sexo y contexto social de cada
persona. En el juego se satisfacen deseos que en la vida real son dificiles de cumplir,
debido a eso es importante la transformacion que da el jugador a una conducta real a una
conducta ladica, mediante la ficcion. El juego es la actitud que adopta el ser humano
frente a la realidad (citado en Gallardo, 2018).

Teoria culturalista:

Segln Huizinga (1954) y Caillois (1967). Consideran que el juego es importante al
momento de expresar valores culturales, tradiciones, costumbres y que pueden cambiar
dependiendo de la época, el contexto social, etc. (citado en Gallardo, 2018).

Teoria Psicoevolutiva:

Segun Piaget (1970), considera que el juego manifiesta y desarrolla estructuras mentales,
segun las etapas de desarrollo de cada nifio. En las etapas iniciales de desarrollo el nifio
utilizard su cuerpo durante el juego de manera que le permitird desarrollar esquemas
motores, conocer su propio cuerpo y desarrollar habilidades motoras mientras estas son
adquiridas (citado en Gallardo, 2018).

Teoria del juego y psicoanalisis:

Segin Freud (1896), consideré al juego como la forma para manifestar y saciar
necesidades, fue por ello por lo que lo vinculé al instinto del placer. No obstante, también
consider6 al juego como una manera de expresar emociones reprimidas y pensamientos
inconscientes. Es por ello por lo que el nifio durante el juego puede representar
acontecimientos muy desagradables. El juego ayuda de manera terapéutica haciendo que
los hechos traumaéticos sean dominados solucionando los conflictos internos (citado en

Gallardo, 2018).
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Juego simbdlico

El juego simbdlico o también Ilamado juego de ficcion es aquel implica el uso
representativo de los objetivos, simulando que un objeto representa a otro. También
consiste cuando el nifio asume durante el juego situaciones y roles de personas o
animales. (Kasari, 2006) Es un tipo de juego importante porque aumenta habilidades
correlacionadas con el desarrollo fisico, cognitivo, social y emocional. (Lee, 2017)
Piaget (1962), argumenta que el juego simbdlico empieza a desarrollarse a la edad de dos
afios, cuando el nifio obtiene la capacidad de recordar objetos, situaciones o personas que
no estan en el momento, esto sefiala el comienzo de la etapa preoperacional, la cual se da
entre los dos y seis afios. En esta etapa se observa que el nifio tiene una mayor capacidad
para hacer el empleo de funciones simbdlicas. (Citado en Shuare, 1997). En el juego
simbodlico, el nifio desarrolla més su nivel de imaginacién y creatividad, lo que a su vez
mejora su area cognitiva e intelectual. Esto se debe a que el nifio simboliza o reemplaza
objetos, que no estan presentes en su entorno. (Quirds, 2005) También permite que el
nifio exteriorice sus emociones al momento de realizar representaciones durante el juego.
(Guerra, 2010). La importancia del juego simbolico radica en que no solamente es una
actuacion de eventos o el hecho de asumir un rol, si no también es jugar con la realidad
social en la que el nifio se desenvuelve. El representar su realidad durante el juego le
permitird comprender mas y saber como actuar mediante la constante repeticion que haga
dentro del juego. Generando de esta manera una predisposicion al nifio para ir de la
fantasia a la realidad. (Bretherton, 2010)

El desarrollo psicomotor del nifio es un proceso neuroldgico evolutivo y coordinado, en
la cual el nifio ira mejorando las estructuras y factores motrices, cognitivos, sociales y
emocionales. (Fernandez, 2015). Segun Piaget (1962) define que la inteligencia se

adquiere a partir de las actividades motrices que el nifio realice durante sus primeros afos
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de vida. (Citado en Shuare, 1997). El juego simbdlico ayuda a que el nifio tenga
conciencia corporal, conozca sus posibilidades fisicas mediante el desarrollo de su
psicomotricidad y el autodominio de su cuerpo. (Tarrés, 2015). Para jugar mayormente
se requiere que los nifios se muevan de manera que realizan ejercicios sin percatarse y de
una forma divertida, asi es como van desarrollando su coordinacion, equilibrio, fortalecer
musculos y motricidad gruesa y fina, etc. (Nuevo, 2013). La importancia motora del
juego simbolico se expresa en que durante el juego aparecerdn elementos simbdlicos
(todo tipo de representacion o rol asumido), los cuales deducen la separacion entre la
accion y el pensamiento de manera que ya no es solo realizar una accion por accién, si
no simbolo para la accién o accion para el simbolo es decir planificar el movimiento.
(Navarro, 2010). Hay factores que facilitan el adecuado desarrollo psicomotor. Estos son:
buena nutricién, que en el contexto donde se ejecuta el juego no haya peligros para el
nifio, adecuada estimulacion sensorial, ambiente familiar y social sin perturbaciones.

(Serra, 2015)
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I11. Método

3.1. Tipo de investigacion
La investigacion esté bajo el enfoque cuantitativo, en la cual el objeto de investigacion
fue proporcionado a través de materiales objetivos de medicion. En el estudio se hizo una
detallada observacion de los datos y sus caracteristicas por lo tanto segun la profundidad
de la investigacion es analitica. El disefio fue no experimental, descriptivo y
retrospectivo, porque los datos tomados se consiguieron de la encuesta demografica y de
salud familiar del afio 2018, los cuales no estaban destinados para este estudio.

3.2. Ambito temporal y espacial
Esta investigacion correspondié al afio 2018, en que se realizd la encuesta cuyos datos
fueron considerados y en el ambito espacial este estudio fue a nivel nacional, en las zonas
urbanas y rurales de las regiones de costa, sierra y selva del Perd. Segn INEI (2018).

3.3. Variables

3.3.1. Variable independiente:

e Variables sociodemograficas.
o Edad.
o Sexo.
o Region.

e Variable de salud:
o Anemia.

3.3.2. Variable dependiente:

e Juego Simbolico.

o Juegos de roles.

o Juegos imaginativos.
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Tabla 1. Operacionalizacion de las variables.

Variable Definicion Tipo de Indicador Instrumento

Conceptual Variables de medicién

Variables
independientes:

Edad Tiempo de vida. Cualitativo 2 afios Cuestionario
Ordinal 3 afios
4 afos
5 afios
Sexo Estado organico Cualitativo Femenino Cuestionario
que tienen los seres  Nominal Masculino
Vvivos, sea por Dicotémica

humanos, animal y

planta.
Anemia Condicién en la Cualitativo Si Cuestionario
gue una persona Ordinal No

tiene insuficiente Dicotémica
cantidad de

glébulos rojos en la

sangre.

Residencia Lugar que se Cualitativo Urbano Cuestionario
encuentra disefiado  Nominal Rural
estructuralmente Dicotomica
para que un

individuo lo habite.

Region Territorio Cualitativo Costa Cuestionario
demarcado por Nominal Sierra

Selva




26

Variables Dependientes

Juegos de roles.

Juegos imaginativos.

caracteristicas
geogréficas, etc.

Cualitativo
Es un tipo de juego  Nominal
0 actividad en la Dicotomica
que los nifios
representan o
imitan un
determinado papel,
puede ser el de sus
padres, desemperfiar
un oficio, un
animal, etc.

Cualitativo
Es un juego en el Nominal
cual se utiliza Dicotémica

objetos como si
fueran otra cosa o
con cosas que el
nifio no tiene en

ese momento.

Si realiza Cuestionario
No realiza
No realiza

3.4. Poblacion y muestra

3.4.1.Poblacion

La poblacién estuvo conformada por 22842 nifios de 9 a 71 meses de edad, a nivel

nacional. Los cuales fueron registrados por sus padres durante la entrevista, considerando

que respondieron las preguntas del mddulo 70 sobre el desarrollo del juego simbdlico.

3.4.2. Muestra

Se realiz6 un muestreo no probabilistico por conveniencia porque los padres encuestados

fueron designados por tener acceso a ellos debido a las entrevistas realizadas por




3.5.

3.6.

27

representantes de INEI. También se baso en criterios de inclusion y exclusion. La muestra

quedd conformada por 17180 nifios de 2 a 5 afios.

Criterios de inclusién

v Nifios entre las edades de 2 a 5 afios. (De 24 meses a 71 meses)

v Nifios que fueron considerados por la participaron de los padres en la entrevista de la
Encuesta Demografica y de Salud Familiar 2018.

v Nifios con desarrollo psicomotor normal y regular.

Criterios de exclusion

v Nifios con desarrollo psicomotor atipico (discapacidad)

v Nifios sin registros de las variables de interés (juego simbdlico).

v"Nifios que no viven con su madre.

Instrumentos

Se utiliz6 como instrumento tablas estadisticas, con las cuales se formaron una nueva base

de datos solo con la informacion requerida para esta investigacion, estos se obtuvieron de

la Encuesta Demogréafica y de Salud Familiar ENDES 2018, brindada por la base de datos

del INEI. Esta encuesta tiene como objetivo principal ofrecer datos actualizados y

veridicos del Perd, sobre la dindmica demografica, el estado de salud y nutricion de las

madres y los menores de 5 afos.

Procedimientos

El proceso de investigacion fue de fuente secundaria, porque los datos se obtuvieron de

cuestionarios registrados por el INEI.

La base de datos se obtuvo en la ficha técnica de la Encuesta Demogréfica y de Salud

Familiar 2018. Extraida de la pagina web del INEI. (https://www.inei.gob.pe).
Se fusionaron los datos del modulo 70 con los datos de los médulos 64, 67 y 74. El médulo

70 dio informacion de la edad en meses y sobre los juegos simbolicos que los nifios
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empiezan a desarrollar, como imitar a una persona o personaje de la TV o cuento y usar
algo como si fuera otra cosa; también brindaron informacion sobre las caracteristicas del
juego simbolico y el contexto donde los nifios juegan. Mientras que los médulos 64, 67 y
74, dieron informacion sobre la region, residencia, sexo y nivel de anemia.

Las variables de interés seleccionadas fueron, factores asociados (region, residencia, sexo,
edad, anemia) como variables independientes y juego simbdlico como variable
dependiente. Para verificar que los resultados sean de acuerdo con las variables de interés
se seleccionaron las siguientes preguntas:

e Del médulo 70:

QIl478: Edad en meses.

QI478H6: Imita lo que hace una persona/ personaje cuando este no esta presente
QI478H8_A: En casa tiene materiales especialmente hechos para jugar.

QI478H8_B: En casa tiene otros materiales con los que puede jugar.

QI478I13: Juega a ser un personaje de Tv o de cuentos.

QI478J1: Juega de “mentirita”, con cosas que no tiene en ese momento.

QI1478J2: Juega a ser otra persona, personaje, monstruo o. animalito

QI478F2_ A: ;{Ddnde juega hay objetos pesados que le pueden caer encima?

QI478F2_ B: (Donde juega hay objetos con los que se puede cortar?

QI478F2_ C: ;Donde juega esta cerca de desperdicios o basura?

QI478F2_ D: ¢Ddnde juega hay elementos toxicos, detergentes, insecticidas?

QI478F2_ E: ¢Ddbnde juega esta cerca de pistas, carreteras, acequias 0 abismos?

e Del modulo 64:

HV024: Region.

HV025: Area de residencia.

e Del mddulo 67:
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B4: Sexo del hijo.

e Del moédulo 74:

HWS57: Nivel de anemia.

Se realizo la verificacion y control de calidad de la base de datos. No se consideraron
valores atipicos o respuestas erroneas y valores perdidos o faltantes.

Anélisis de datos

Con el fin de realizar el analisis de los datos se utilizo el software SPSS version 25 ®, la
base de datos en extension *.sav extraida de la pagina web del INEI

(www.inei.microdatos), a la cual se le hizo el control de calidad respectivo y para la

realizacion de las tablas se utilizo el software Microsoft Excel 2016.

En el andlisis descriptivo las variables de interés fueron examinadas dependiendo de su
tipo y naturaleza. Como las variables fueron cualitativas se mostraron mediante
frecuencias y porcentajes.

La variable dependiente fue asociada a las variables independientes por medio de pruebas
paramétricas. Para poder asociar las variables cualitativas se utilizd la prueba de Chi
Cuadrado. Se considerd el nivel de confianza al 95%. Los valores de p menores e iguales
a 0.05 fueron considerados importantes para el analisis de asociacion.

Consideraciones éticas

Los datos estadisticos de esta investigacion son de una fuente secundaria los cuales se
descargaron de la pagina web del INEI, con el permiso de ésta, el cual esta detallado en los

términos y condiciones de dicha pagina web (www.inei.microdatos).
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Los resultados obtenidos de esta investigacion para una mejor interpretacion se muestran en

tablas.

Tabla 2. Caracteristicas sociodemograficas y de salud de los nifios de 2 a 5 afios.

Perd 2018
Caracteristicas n %
Masculino 8721 50.8%
Sexo .
Femenino 8459 49.2%
2 afos 4581 26.7%
3afios .09
Edad ! 4815 28.0%
4 afnos 4846 28.2%
Sociodemograficas 5 afos 2938 17.1%
Lugar de Urbano 10802 62.9%
residencia Rural 6378 37.1%
Costa 4833 28.1%
Region Sierra 9247 53.8%
Selva 3100 18.0%
) Si 7145 41.6%
| Anem
Salud emia No 10035  58.4%

En la tabla 2 se muestran las caracteristicas sociodemogréficas y de salud, teniendo en cuenta

que se tomo una muestra de 17180 nifios de 2 a 5 afios. Se evidencia que, del total de nifios de

la muestra, la mayoria son varones siendo el 50.8%. La mayor cantidad de nifios tienen 4 afios,

los cuales representan el 28.2%, mientras que la menor cantidad de nifios son de 5 afios, lo que

en porcentaje es 17.1%. El 62.9% de los nifios viven en zona urbana por lo que son mas de los

que viven en la zona rural. EI 53.8% de los nifios viven en la sierra que son gran parte de la

muestra, y la menor parte de los nifios viven en la selva que es el 18%. Y el 58.4% que es mas

de la mitad de los nifios, no tienen anemia.
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Tabla 3. Caracteristicas del juego simbdlico y contexto donde se realiza el juego

de los niflos de 2 a 5 afios. Perd 2018

Caracteristicas n %
Materiales especiales Si 16696  97.2%
Materiales para jugar No 484 2.8%
o Otros materiales para Si 15602  90.8%
Ca:j?a(lztjeuré;técas jugar No 1578 9.2%
- Je L i 0
simbolico -I}ilﬁ);gge Juegos de roles Ii:) 133928000 ;ggoﬁ
S S Si 2836 16.5%
simbélico  Juegos imaginativos No 2062 12.0%
Objetos pesados que le Si 373 2.2%
pueden caer encima No 1907 11.1%
Obijetos con los que se Si 205 1.2%
pueden cortar No 2075 12.1%
Contexto - -
donde se Elementos Esté cerca de Si 109 0.6%
realiza el pellgrpsos desperdicios o0 basura No 2171 12.6%
juego enelarea oy elementos toxicos, S 91 0.5%
detergentes e
insecticidas No 2189 12.7%
Esté cerca de pistas, Si 191 1.1%
acequias y abismos No 2089 12.2%

En la tabla 3 sobre las caracteristicas del juego simbdlico y el contexto donde los nifios juegan,
se considera que en los resultados de juegos imaginativos y elementos peligrosos en el area de
juego se perdieron algunos datos, por lo que quedan como porcentajes faltantes el 71.5% que
corresponde a 12282 nifios y el 86.7% que son 14900 nifios respectivamente. Siendo la mayor
parte de la muestra. Segun los datos obtenidos se evidencia que la mayoria de los nifios tienen
materiales especiales para jugar siendo el 97.2%. El 76.8% de los nifios realizan juegos de roles
el cual es el tipo de juego simbdlico que méas se realiza. La mayoria de los nifios, no estan
expuestos a elementos peligrosos en el area donde juegan. El 2.2% estan expuestos a objetos
pesados que les puede caer encima, mientras que el 0.5% juega cerca de elementos toxicos,

detergentes e insecticidas. Siendo porcentajes minimos.
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Tabla 4. Asociacion del juego simbolico y las caracteristicas sociodemograficas y

de salud de los nifios de 2 a 5 afios. Pert 2018

Juego Simbdlico

Caracteristicas Si No p
N % n %
Sexo Mascul_ino 6670 38.8% 1999 11.6% 0.7518
Femenino 6530 38.0% 1981 11.5%
2 afos 3157 18.4% 1496 8.7%
Edad 3afios 3721 21.7% 1063 6.2% 0.0019
4 afios 3940 22.9% 881 5.1%
Sociodemograficas 5 afos 2382 139% 540 3.1%
Lugar de Urbano 8368 48.7% 2415 14.1% 0.0001
residencia Ruyral 4832 28.1% 1565 9.1%
Costa 3731 21.7% 1100 6.4%
Region  Sierra 7086 41.3% 2156 12.6% 0.4118
Selva 2383 13.9% 724 4.2%
Salud Anemia Si 5005 29.1% 2193 12.8% 0.0001
No 7659 44.6% 2323 13.5%

En la tabla 4 de asociacion del juego simbolico y las caracteristicas sociodemograficas y de
salud de los nifios de 2 a 5 afios. Se tuvo en cuenta que si p > 0.05 entonces los factores
sociodemogréficos y de salud no tienen relacion con el juego simbdlico. Mientras que si p <
0.05 entonces los factores sociodemogréficos y de salud si tienen relacién con el juego
simbolico. Al asociar juego simbolico a las variables sexo y region ambas con valor p de 0.7518
y 0.4118 respectivamente. Al ser p > 0.05, entonces se deduce que son factores que no estan
relacionados al desarrollo del juego simbdlico. Se deriva que la edad de los nifios y el juego
simbolico si estan relacionados. Debido a que el resultado fue 0.0019 siendo p < 0.05. El lugar
de residencia esta asociado al juego simbdlico con valor p de 0.0001, el cual es <0.05. Por lo
tanto, el hecho de que el nifio viva en &rea rural o urbana tiene que ver con el desarrollo del
juego simbolico. En la asociacion de anemia y juego simbolico el resultado de p fue 0.0001 por
lo que p <0.05. Lo que quiere decir que si hay relacion entre anemia y el juego simbdlico en

los nifos.
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Tabla 5. El juego simbolico segun percepcion étnica en los nifios de 2 a 5 afos.

Perd 2018
: Juego Simbolico

Et 0%

nia Si No  NR/NS °
Quechua 377 77 5 459 83.9%
Aimara 5 4 0 9 1.6%
Ashaninca 3 3 0 6 1.1%
Aguaruna 31 2 0 33 6.0%

Shipibo / 0
Conibo 0 2 0 2 0.4%
Machigenga 1 0 0 1 0.2%
Achuar 1 0 0 1 0.2%
Otra etnia 32 4 0 36 6.6%

nativa

En latabla 5 se muestra el juego simbdélico en segun percepcidn étnica, teniendo en cuenta que,
de la muestra total de 17180 nifios, para este cuadro se tomo en cuenta solo a 547 nifios de
diferentes etnias de 2 a 5 afios, esto se debid a que solo ellos fueron considerados en la base de
datos de ENDES. Se observa que, en toda las etnias del Per( que se mencionan en la encuesta
la mayor parte de nifios realiza juego simbdlico con excepcion Unicamente de la etnia Shipibo/

Conibo.
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V. Discusion de resultados

En los hallazgos de este estudio, la muestra es de 17180 nifios entre 2 y 5 afos. Los resultados
de los datos sociodemogréaficos son que, el 50.8% lo conforman varones, respecto a la zona de
residencia el 62.9% son del area urbana y la region de donde son la mayoria de los nifios
encuestados, el 53.8% es de la sierra. En esta investigacion se hallo que el 97.2% de los nifios
utilizan materiales que estan hechos especialmente para jugar (carros, mufiecas entre otros) lo
que limita al pensamiento creativo y a la capacidad imaginativa porque dan una predisposicion
sobre que jugar al nifio. Segun Licona (2000) en su estudio sobre los materiales durante el juego
simbolico, refiere que es preferible que los nifios tengan materiales sencillos, los cuales puedan
armar, crear y amoldar de acuerdo con el juego que estén desarrollando esto con la finalidad
de incrementar su capacidad de creatividad e imaginativa. Entre los tipos de juego simbélico,
se evidencid que el mas realizado es el de juego de roles 76.8%. Este resultado se apoya en
varios estudios (Alcocer y Diaz, 2017; Soliz, 2016; Bonilla, 2013) en los que también la
mayoria de los nifios de las muestras de cada estudio, realizaron juego de roles. Esto ayudo a
que los nifios desarrollen su capacidad cognitiva y de aprendizaje. En el estudio de Alcocer y
Diaz (2017), los nifios que realizaron juegos simbélicos fueron los que tenian mejor desempefio
y expresion corporal. Respecto a la relacion entre la edad del nifio y el juego simbdlico se
obtuvo que la significancia es alta siendo p = 0.0001 (p<0.05). Por lo que el desarrollo del
juego simbolico depende de la edad del nifio. Siendo la edad de 4 afios donde se da mas auge
segun los resultados de esta investigacion. Esto se sustenta el articulo sobre las definiciones
del juego hecho por Secadas (1978) donde diferencia a los juegos por etapas segun la edad del
nifio y refiere que desde los 4 afios imita el comportamiento de los adultos en sus juegos y
también incluye reglas.

Tambien investigaciones que mencionan a Piaget (1990) quien explico las etapas del desarrollo

cognoscitivo y la formacion del simbolismo segun la edad del nifio. Todo esto evidencia
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claramente como la edad del nifio depende para la realizacion del tipo de juego y mientras mas
edad tenga el nifio mas complejo se ira haciendo el juego. Cabe decir que en este estudio la
menor parte de los nifios tenian 5 afios, por ello posiblemente en los resultados fueron los que
menos realizaron juego simbdlico. Se obtuvo que la residencia (zona urbano-rural) donde vive
el nifio también tiene relacion con el desarrollo del juego simbolico (p < 0.05). Donde 8368
nifos (48%) fueron de la zona urbana. Esto se evidencia por el estudio descriptivo hecho por
Guete (2000) en la que determina que existe una notoria influencia de la condicion
sociocultural en la que viven los nifios para la ejecucion de los juegos representativos. Entre
los resultados se obtuvo que hay una relacion directa entre la anemia y el desarrollo de juego
simbolico en nifios siendo p <0.05. Este resultado es similar al estudio hecho en Ecuador por
Ojeda (2017) quien investigo la asociacion entre la anemia y el desarrollo motor en nifios, en
la cual también se obtuvo que hay una relacion directa, debido a que solo el 8.6% de los nifios
con anemia logrd realizar el Test de Denver, con el cual se logro realizar la evaluacion del

desempefio motor.
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VI. Conclusiones

Las conclusiones obtenidas en base a los resultados adquiridos en esta investigacion son:

e De los factores sociodemogréficos, solo la edad y el lugar de residencia (zona urbano-rural)
estan asociados al juego simbdlico en los nifios de 2 a 5 afios. En tanto que el sexo y la region
donde vive el nifio no estan asociados al juego simbolico en nifios de 2 a 5 afios.

e Considerando el lugar de residencia la zona urbana fue donde la mayoria de los nifios
realizaron juego simbdlico. Y teniendo en cuenta la edad fueron los nifios de 4 afios quienes
ejecutaron el juego simbdlico en su mayoria, esto se debe a que mientras mas edad tenga un
nifio su juego sera mas complejo y utilizard mas creatividad, aungque también pudo deberse a
que la mayoria de los nifios de la muestra tenian 4 afios.

e El factor de salud, siendo considerada solo la anemia esta asociada al juego simbolico en los
nifios de 2 a 5 afios. Es por ello fundamental el tema de la buena alimentacion en los nifios
para su desarrollo motor y cognitivo.

e Respecto a las caracteristicas de los juegos simbolicos en los nifios de 2 a 5 afios considerados
en la presente investigacion, sobre los materiales utilizados y el tipo de juego simbdlico
ejecutado. La mayoria de los nifios usa materiales hechos especialmente para jugar como
carros, mufiecas, etc., lo que limita que el nifio desarrolle su capacidad creativa y de
imaginacion. Entre los juegos simbolicos realizados como los imaginativos y juego de roles
fueron estos altimos los mas desarrollados por los nifios.

e Sobre el contexto donde juegan los nifios, en su mayoria no se exponen a peligros. De las
areas peligrosas se consideré si hay objetos pesados, objetos con los que se puede cortar, Si
juega cerca de desperdicios o basura, si hay elementos toxicos, detergentes e insecticidas y si
juegan cerca de pistas, acequias y abismos. Del porcentaje de nifios que juegan en areas
peligrosas, la mayoria que es el 2.2% lo hace donde hay objetos pesados que le pueden caer

encima.
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e En el juego simbolico en segun percepcidn étnica, la mayor parte de los nifios de 2 a 5 afios
de las diferentes etnias consideradas por ENDES, realiza distintos tipos de juegos simbolicos
como imitar algo o imaginar distintos contextos y objetos, con excepcion Unicamente de la
etnia Shipibo/ Conibo en la que sus nifios no realizan juego simbdlico segun los datos

arrojados.
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VIl. Recomendaciones
Se recomienda realizar mas estudios sobre el juego simbolico en el Per(, en base a este
estudio, teniendo en consideracion mas caracteristicas y las areas donde los nifios
desarrollan el juego. Para conocer la realidad del juego simbdlico en el Peru.
Tomar en cuenta que la cantidad de nifios de las etnias sean de mayor cantidad para
obtener datos més exactos.
Es importante considerar en futuras investigaciones la asociacion del juego simbolico
a més factores de salud.
Después de los datos obtenidos donde la mayoria de los nifios usan materiales que son
hechos especialmente para jugar. Se recomienda hacer de conocimiento a los padres,
docentes, fisioterapeutas y otros profesionales relacionados con el desarrollo de los
nifios, la importancia de utilizar materiales sencillos, que incentiven la creatividad y
que sean adaptables para la realizacion de diferentes escenarios en los juegos
simbolicos.
Asi mismo es importante exhortar a los futuros profesionales de terapia fisica
desarrollar cursos de preparacién de materiales a fin de estimular a los nifios de acuerdo
con las etapas.
Incentivar a los padres en el uso adecuado del juego simbdlico y los beneficios que este

trae para sus hijos.
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1X. Anexos

A) Encuesta Demografica y de Salud Familiar.

B)

El objetivo de esta encuesta es brindar datos estadisticos sobre las caracteristicas
demograficas y de salud, considerando temas sobre salud y desarrollo infantil (INEI,
2018). Los cuales fueron fundamentales para la realizacion de este estudio.

Modulo DIT.

Se considero el “Modulo de Desarrollo Infantil Temprano (DIT)” que incluyd nifios
desde 9 meses hasta 71 meses de edad. Entre los objetivos especificos, al que se le dio
mayor importancia para realizar esta investigacion fue al que estuvo relacionado con la
funcion simbdlica en nifios de 24 a 71 meses (2 a 5 afios) y sus factores asociados.
(INEI, 2018). Para ello evalu6 los datos obtenidos entre los 24 y 71 meses, en la que
considero las siguientes conductas:

Imitacién.

e Juego de ficcidn o simbolico.

e Representacion grafica.

e Representacion mental.

e Mencion verbal de hechos no recientes.
El modulo DIT se aplico a los nifios que viven con su madre y que no cuentan con
alguna discapacidad permanente. Fue por eso, por lo que dicho médulo fue hecho
especialmente para que las madres sean las que den informacién esencial de las
caracteristicas del desarrollo de sus hijos. (INEI, 2018). A continuacién, se muestra las
tablas con las preguntas de la encuesta, de las cuales fueron consideradas aquellas que

estan en cerradas en un cuadro de color verde.



Anexo 1

Sediora (Sefioita), mi nombre es

REPUBLICA DEL PERU
INSTITUTO NACIONAL DE ESTADISTICA E INFORMATICA

ENCUESTA DEMOGRAFICA Y DE SALUD FAMILIAR

ENDES - 2018
PRIMER SEMESTRE

CUESTIONARIO INDIVIDUAL - MUJERES DE 12 A 49 ANOS

CONGLOMERADO| VIVIENDA | HOGAR

HEEEE

CONSENTIMIENTO

y estoy trabajando para el Insttuto Nacionai de Estadistica e

Informatica, mstitucdn que por especial encargo del Ministedo de Salud esta realizando un estudio sobre [a salud de |as

mujeres, las nifias y los nifios menores de seis aflos, a nived nacional y en cada uno de los departamentos del pais, con el abjeto
de evaluary onentar la futura implementacién de los programas de salud matemo infantil, onentados a elevar las condiciones
de salud de fa poblacién en el pais.

Con tal motivo, me gustaria hacerle algunas prequntas sobre su salud y |a salud de sus hygas e hijos. La informacién que nos
brinde es estrictamente confidencial y permanecerd en absoluta reserva.

En este momento, ,Usted desea preguntarme algo acerca de esta investigacion o estudio? ;Puedo inicar la entrevsta
ahora?

FIRMA DE LA ENTREVISTADCRA:

8l ACEPTA:

FECHA:

1

NO, NO ACEPTA LA ENTREVISTA: 3

NOMERE Y NUMERO DE ORDEN DE LA ENTREVISTADA

43

EN EL CUESTIONARIO DE HOGAR
MUJER SELECCIONADA PARA SECCION DE VIOLENCIA DOMESTICA st = 1 NO = 2
VISITAS DE LA ENTREVISTADORA
fa. 2a, Ja. da. Sa. VISITA FINAL
FECHA:
FECHA ol L1 |
MES :
NOMBRE DE LA
ENTREVISTADORA EQUIPO NOMERD EE
exmevsioons [ [ TTTTTT]
RESULTADO FINAL ...... [:I
RESULTADO™
PROXIMA VISITA:  FECHA NUMERQ
HORA TOTAL DE VISITAS D_
**CO0I00S DE RESULTADO:
1 COMPLETA & DISCAPACITADA Ver ' O
AUSENT X
3 ARATAOA S S TSPRCRIOOT 1| yooraL NIRAS /08 <5 AROS —
§ WCOMPETA e TOTAL NIRAS / OS CON CARNE =
Renccrarse
NOMBRE ¥ FECHA DE SUPERVISORA LOCAL SUPERVISORA NACIONAL DIGITADOR (A)
i O] O O
NOMORE Y FECHA DE
REVISKN ] ] ]

Fuente: Encuesta demografica y de salud familiar 2018- INELI.
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Anexo 2
TRAMO 4: DE 24 A 36 MESES DE EDAD
ULTIMO NACDO YNO PENULTIMO NACDO VIVO ANTEPENULTIMO NACDO YIVO
MUMERO DE OROEN DE LA PREGUNTA 212 NUMERO DE ORDEN | | | NUMERO DE ORDEN | | | NOMER(O DE ORDEN | | |
NOMERE NOMBRE NOMERE

A conBinuacién le voy & formular aigunas preguntas para concoer aspectos imporiantes del desamalio da su hia (o).

Le pido que cuando usted responda las preguntas, piense en las cosas que generalmente hace su hija{o). ademds, considere l2s cosas que hizo en estas ultimas dos semanas.

47811 | Cuando (NOMBRE) habla ;dice
frases con un sujeto y una accitn
como bebé llora™?

S{LA MADRE RESPONDE S| PREGUNTE Sl 1 |st 1|8 = 1
Por ejemplo, ; Qué frases dics? B i 2 |90, TTIEeTeRURy N | T 2
MARQUE S CUANDO LA MADRE REPORTE ] AR R A | T SRR S [ (. - T 8
UNA FRASE QUE TIENE POR LO MENOS UN

SUJETO Y UN VERBO 0 ACCION

AT8H2 | Cuando (NOMBRE) habla ; dics
oracones como ‘vamos a la casa’, LA e LU AT (il ¢ - KT R k4 1 |8 1
"dénde estd la abuels”, ‘'mi mamé es - (S Y R [ . |
inda™? NRINS..... 8 | NRINS. 8 | NN kit (]
51 LA MADRE RESPONDE S| PREGUNTE
Por ejemplo, ; qué oraciones dica?

MARQUE Sl CUANDO LA MADRE REPORTE
UNA ORACICN QUE INCLUYE ARTICULOS
(POREJENPLOEL, LA, LDS) IO
PREPOSICIONES (POR EJEMPLO M), PARA
EN)

A78H3| (NOMBRE); entiende palabras qus A, WPLLETESAR, N & TN BSOS 1 | 1
Indican |a posicion de las cosas como - T AR 1 [ - ST caiariiey. W | 6 2
“dentro” y Yuera' o “encima’ y "debajo"? NRINS. . 8 | NRAS 8 | wanNs 8

T84 | (NOMBRE) generalmente ; ‘participa”

&n las conversaciones con adulios?
SIEMPRE LEA
Por qempls, s hislo) pregunta o responds o se sl A Vg 1|8 . 1 |8 1
expeens verhumenks como parte de ls
P NO X w2 N 2 |m. 2
NRINS . 8 | NRINS 8 | MNS._. 8

785 | Cuando (NOMBRE) hace un garabalo 0

dibujo ; dice Jo que dibujo?
SIEMPRE LEA sl 1 |8 e 1| B 1
Por epemplo. le dee que ha dbyado 8 s mama NO. e . SR N [+ B S T 2
U8 e 0 Un caD ingue Su dbuio 0 s NRINS... s 8 | NRINS — 8| NRINS.....—, [}
ANeIea & G0 de seion cbyelos

4786 | (NOMBRE) . imita lo que hace una sl 1|8t 1|8 1
persona o personaje cuando estafeste) NO., . 2 |N . 2 |w 2
WO 5% SAcussire prosenie? NRINS 5 | Wins 8 |mos 8
D€ SER NECESARIO LEA
Por eyemplo. s hjeda) mits lo qua hace o dos s tala) cusndo eladl|
00 ¢9th 0 imita un pecsona como of hombie ara'a cusndo no lo ve.

.- = === & e}

ATBHY | (NOMBRE) 4o habla o sus 8l 1 |8 1 |8 1
mufecos 0 juguates? NO. . 2 | NO 2 | 2

NRINS 8 | NRINS 8 | MRINS 8
REFIERE A 51 LA (EL) NIA (O HABLA CON
SUS JUGUETES CUANDO JUEGA,

Fuente: Encuesta demografica y de salud familiar 2018- INEI. M6dulo DIT- Tramo 4.



45

rompecaberns, mufiecos. sc.

B. .Y bene otros materiales con los
que puede jugar como bloques,
paiitos, botedas, lapices o algin bpo
de papel?

SIEMPRE LEA

Considere o on casa Sene malerisles que pueden

ULTIMO NACDO YND PENULTIMO NACDO VO ANTEPENULTIMO NACDO VIVO
WOSERD DE CREEN BELAPRECIITA 212 NOMERO DE CROEN Ll | nonerooe oroex L) | renemoce omoen L]
NOMERE NOMBRE NOMSRE
4788 | En casa (NOMBRE) biene:

A Materigies especialmente hechos

para jugar como una pelota o una

mufeca?
DE SER NECESARIO, LEA
Considere 5 en casa Sene malansles que sobo | AU U PIIO, | ;- PP, |\ s 1
pueden ser usados de una loma especBica pare NO. 2 NO 2 O 2
NOH; S0%0 01638 FANSIONN, AR, NRINS 8 [wRins 8 |wmins. 8

= prpmbisol g oy AN | | 1 |s— 1
lapices, papeles, boques, lastines, cietos de NO.... 2 | N 2 | 2
cana (olas, botefies de pidsbcn), cbjelos de crgen NRINS 8 | NRINS 8 |wins (]
rahuyl {conchas, palion, plantes )

4789 | (NOMBRE) yllera, gnita 0 hace pataletas [ . 1 s 1 |8 1
Ia mayor parte del tiempo? NO..... 2 | N 2 | m 2

NRINS & | nrins § | WRINS. (1

ATEHI0 Cuando (NOMBRE) quiere aigo y usted SIESPERA TRANGULAVENTE ... | | SIESPERA TRANGUILAVENTE. ... | | S ESPERA TRANGULAMENTE 1
le dice que espere, generalmente SIESPERA PERO NO SIESPERA PERD NO S ESPERA PERONO
Lespera Yranquia (0] TRANGULAVENTE 2 | TRANQULAVENTE. 2 | TRANQUILAMENTE 2

NO ESPERA 3 | noEsPERA 3 | noeseema 3
NR/NS 8§ | NRINS 8 |mins (]

ATEH1 Cumndo (NOMBRE) quiere algo y usted
le dice que NO, generalmente ; se hace sl . 1 | s 1
dafo, agrede a fos demas o dafa s NO 2 | n 2 |m 2
c0sas7 NRINS 8 | nns 8§ | MiNs (]

ATBH12 En los dltimos 15 dias. ; Cudntas veces NINGUNA. 1| NINGUNA 1| Nwcana !
usted le ha dado un palmazo, lo ha DE 1 A3 VECES 2 | DE1AdVECES 2 | oEtAIVECES 2
jalado de los cabellos o la oreja o le DE4ABVECES . 3 | pE4ABVECES 3 | DEeAsvECES 3
ha golpeado con un objeto en MAS OF § VECES 4 | MAS DE 6 VECES & | MAS DE & VECES ]
cualquier parte de su cuerpo 8 NRINS & | nrins 8 [mins [}
(NOMBRE), de a3 veces dedaf
veces o mas de 6 veces?

a1y REGRESE A 454 EN LA SIGUIENTE REGRESE A 454 EN LA SIGUIENTE REGRESE A &4 EN LA SGUENTE

COLLNNA; SINO MAY MAS COLUNNA, 51 NO MAY MAS COLUMNA. 51 NO HAY NAS

NACMIENTOS, PASE A 479.0

SIMAY MENORES DE 6 ANOS NACIDOS

ANTES DE ENERO DEL 2012
PASE A TRAMO 6A

NACMEENTOS, PASEA 4T O

SIHAY MENORES DE 8 AROS MACDOS

ANTES DE ENERO DEL 2013
PASE A TRAMO 6A

NACIMENTOS, PASEA 4N, O

S HAY MENCRES DE 6 ANGS NACIDOS

ANTES DE ENERO DEL 2013,
PASE A TRAMO 6A

Fuente: Encuesta demografica y de salud familiar 2018- INEI. M6dulo DIT- Tramo 4.
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TRAMO 5: DE 37 A 54 MESES DE EDAD
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LLTIMO NACDO YIND PENLLTIND NACDO VIVO ANTESENULTIMO NADDO VIO
NUNERO DE ORDEN DE LA PREGUNTA 212 NUMERD DE ORDEN I | | NUMERD DE ORDEN | I I NUNERO DE ORDEN | | l
NONEFE NCNERE NOWERE
A confinuacidn e voy a formular algunas preguntas panm conooer D dal de su hija (o).
Le pido que cusndo usted responds las prequnias, pense en |as cosas que generalmente hace su hia(o). ademas, considere las cosas gue N0 en estas Gitimas dos semanas.

e mamum"' (LA CARABATOS 1 CELUA CARABATOS 1 DA SAmi8AT 0T t
mm,nwm IMRILA CIRCLACS DUANCES © Pecueion CRILUA CIC1L 00 QUANIES O Moueioa OO TRCULOS DRARDES O PROLERDS
L.““wm“’m“ L2 WARERA DESORDECA 2 I MAMERA LSO ENACA 2 OF MARESA DEICHTENAOA 2
su dbujo?

IBBLLA LA CABE2A LOS BRANS ¥ LAS 3 CRLUA LA CAREZA LOS BRANCE ¥LAS 3 OfrA (A CABEIA (0T RIS YLAS 3
PERNAS AUNCLE WO ESTES BN 30 LUGAS PERNAS AUNCLE NO ESTEN EN B LUGAN EINAS AUROUE MO ES7ER £X 10 LUGAN
(MALA LA CAREZA, £ CUSSIN0, LOS BRAROS CHBULA LA CABESA £ CUBSIT) LO% SRAOS O Ls CASETA €1 CUEIN LDE SUAIDS
¥ LAS PERIAS AICLE MO £STER B 4| v memA A N0 ESTEN B 80 4| vias Pmas a0 O S48 By &
L Lan L
m“““"“‘s’ Es' LA CRBEZA L5 NAS FECLE A CLE 8L LA CASEZA B3 NS FECUERA DR £L LA CAREZA 5 WAL PREOUEAR CUE £L
ELEGOAS) Y CIROULE LADE MAYOR QUERO Lot BaTon Y asrems sty S | e osseuney s s sty 5 | cusio. won seon y ussems et B
NLMERACION 54090 UG £ SULLTAR -
L L3 [ wene 1) e [

4782 | Cuando (NOMBRE) pega ( Elavél dice S L - 1 |= 1
que las cosas o mufiecos
emociones 0 sensaciones, es decr 2 | 2 | N 2
que estan contentos, Molestos, Jenen
hambre o ¥, etc? 1 INS. 8 | mins 8| s [
SEMPRE LEA
Por eperpl Goa Gue W camn el s =
Tormmnm, O e W Mufecs ene havere

47803 | (NOMBRE) ¢ jusgs & sef un personaje
de islevistn o de cuentos como
superhbives, princesas, el lobo lerte o
un animalito?

El 1 El 1 8 ]

REFERE A S)LA (EL) NFAD) JLEGA COMO NO. 2 | 2 |m 2
GIFUESE UN PERSONAJE CON QUIEN NO )

A NRING 8 | ming L ]

47814 | En casa (NOMBRE| tere
A Materisies especisimente hechos 8 1 | 1 | = t

Pars jugas como una pelals o ung
mufeca? N 2 | n 2 |m 2
D€ SER NECESARO LEA NLING 8| Mung 8| NN ]
Consciare ¥ on (s bare rmaterisies gue
S0k} pumdien L USASNS (6 LA lerre
2POCACS DD Jigar. 00O (ubos pard
ancamr pelolas, mmpecstessy, muMecoL
e
B LY tene otros materiales con s
Que puede jugar como biogues,
palios, botetis, lapces o wigun tpo u 1 | w 1 | = 1
A R
NO. 2 N 2 | m )
SEMPRE LEA
Consaes w an camss tees materiaies Que NRINS L] MRINS NR NS [ ]
T e T
QA Soma pons pageles. hEgues
plastinas, chyetun e \a casa (hee Dowkes
0 pléstco). shyetos de rgen nates
{eonchan. pabton, plarta)

4T85 | (NOMBRE) Jtora, grita o hace petaletag n 1 | 1 | = '

la mayor parte del tiempo? ) 2 |w 2 |mo 2
NL/NS b | wuns | e [}

Fuente: Encuesta demografica y de salud familiar 2018-

INEI. Médulo DIT- Tramo 5.
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Anexo 4
TRAMO 6: DE 55 A 71 MESES DE EDAD
LLTING NACDO YO PENLLTING NACDO VIVO
NUNERO DE ORDEN DE LA PREGUNTA 212 NUMERD DE ORDEN | | I NUMERD DE ORDEN l l I
NONERE NONERE
A comsnuacidn e voy a formular slgunas prag: D del o o 02 su hija o).

pare conocer
Le pido que cusndo usted responde 188 preguntas, panse en las cosas que

hace su higlo); ademés, considere las cosas que Nzo en estas Gitimas dos semanss.

a8

(NCMBRE) ,josga de ‘mentirils’, es

decr, juega Con Cosas que no liens en

ese momento?

SENPRE LEA

For ejerpin, uega 2 lomar desayunc SN lener s ol o hace como
B ESUESE |UgantO CO U CarTED PEr an reatdas n0 Sena nads &0 0
manc

Bﬂ.‘

1 S

1
2
]

- -
N
NANS.

1
2
8

s
Cuando (NOMBRE) juega soisjo)
Luega B ser olra persona’?
SENPRE LEA
Por yerpi. juege & ser Unalun| profesces jprotesor), usaiun)
o
REFERE A S1LA [EL) MINAJD) ASUME EL ROL DE OTRA PERSONA
COMO PARTE DE UN JUEGO MAS CONPLEJD.

I

-

i

=

-

aqan

Cuando (NOMERE) juega con otras(os)
nifias{os) (&3 un parsongie como s
mamd, &l Mmonsuo o un snimaiin?

REFERE A 5/ LA JEL) MRA/O) ASUME EL ROL
DE UK FERSONAJE COMO PARTE DE U
JUEGO GRUPAL NAS COMPLEJD.

1

-

En casa (NOMBRE ) tene

A Materisies especisimente hechos
para jugar como una pelols o una
mudeca?
DE SERMECESARQ LEA
Conuoes & en sl heew materiaing que
5240 puoden ser LSASOS de Ung fanra
espacifics pars pgar. como cubes paa
ercagy. peisas, ompecatezas, muecs.
“w

58

B (Y biene otros materiales con s
Que puede jugar como blogues,
paktos, botetias, Apices o slgin Spo
de papel?

SEMPRE LEA

Conaderns & on Chua Bone materales que
Pusten M UNaCos te lereing Do ¥
Agar carro Mgt papeles, DoQuet
plastinas, oty de |8 cesa (chen, Dolas
du pltatcn), cbpstos de crgen nakaa
teorcran pathe. tantan)

[“INOMBIE) ¢ Iora., giila 6 hace patawtas

la mayor parte del empo?

- -

- -

Cusndo (NOMERE ) quiere sigo y usted
le dice que espere, generalments
Leepora tranquilafo)'?

S ESFERA THANGUILAWENTE

81 ESFERA TRANGULMENTE
S ESPERA PERO NO

S ESPEAA TRANCULAMENTE
B ESPERA PERO NO
TRANGULAMENRTE

NO ESPERA.

NI

o

Cuando (NOMERE | quiere algo y
usted le dice que NO,
generalments | 5o hace dane,
agrede 8 los demis o dwa las
cosan?

8
L
NSNS

e

En ow GRmos 15 dies, ¢ Culintas veces
usted e ha dado un paimazo, e ha
Jalado de los cabelios o la oreja o e
ha golpeado con un objeto en
cualquier parte de su cuerpo o
INOMBRE), de 183 veces, deda b
veces 0 moa de 6 vecus?

DF 1 AJVECES
D6 £A0VECEN
NAS 06 6 VECEN
NN

- -

OF 1AJVECES
D6 £A0VECES
MAS OF 6 VECES
NN

NNGUSNA

O 1 AJVECES.
OE 4 A8 VECES
MAS € 6 VECES
NN

R

— —
WEGRESE AASLEN LA SIGUENTE
COLUMNA; 51 NO MAY MAS
NACRIENTOR PASE A4 O

SMAY MENCRLS CF § ANOS NACIDOS

ANTES DE ENERO DEL 2012
FAE AL RAN WA

— —
WEGRESE A 4% EN LA BIOUENTE
COUUMNA: 51 NO MAY MAS
NACMIENTOR PASE A 479 O

MY MENCRE S T 8 ANOH NACIDOS
ANTES DE ENGRO DFL 2012

PR A | RANY WA

RECHESE A 454 BN LA SGUENTR
COLUMNA B WO HAY MAS
NACIMENTOS PASE A 4™ O

AT MENORE b OF 6 ANCS NACTOO

ANTES D€ ENERO DEL 2012
P A IHAR WA

R TR

Fuente: Encuesta demografica y de salud familiar 2018- INEI. Mddulo DIT- Tramo 6.



