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A. RESUMEN

La evolucion de la ciencia vy la tecnologia han permitido aumentar la expectativa de vida del
hombre, y con el aumento de poblacién han aparecido las grandes ciudades, modificando las estructuras
fisico ambientales y por ende psico sociales.

La presente investigacion tiene como objetivo general comparar las conductas de los nifios que
asisten a Centros Comerciales vs con los que asisten a Parques; y como objetivos especificos conocer las
conductas de los nifios de 3 a 13 afios en ambos escenarios. Se realizé una muestra intencional
compuesta por diferentes sujetos, que se encontraban en el lugar, aplicandose dos Instrumentos, en dias
aleatorios. Para ello se seleccionaron a 244 nifios y a 244 pap4s, a los que se les aplico un cuestionario,
ademas 381 nifios fueron registrados en mapas conductuales.

Se consideré como variable independiente el escenario conductual que tuvo dos posibilidades:
Los Centros Comerciales, considerados como la unidén de espacios construidos interiores, a veces con
relacidn al exterior, de un nivel o de varios niveles, en un solo edificio o en varios edificios, unidos fisica
o visualmente que forman un conjunto por medio de plazas, patios o estacionamientos abiertos o
subterraneos, integrando a las tiendas reunidas en un lugar, una junto a la otra dedicadas a la venta de
productos o de servicios y los Parques 6 Areas Verdes Urbanas, considerados como espacios exteriores
con masas de vegetacion, de arboles, arbustos y cubre suelos, con pisos suaves de pastos, tierras o
arenas, con desniveles topograficos, con rios, piedras, espejos de agua, fuentes, andadores, bancas,
casetas de servicios, sanitarios, zonas para bebés, para nifios, para mamds o adultos que los acompafien.

Se aplicaron cuestionarios basados en la clasificacion del Juego de Parten (1932), donde el juego
es Individual: el nifio juega solo e imagina a otros. Paralelo: juega con otros, pero no el mismo juego
Asociativo: hace lo que otros dicen y Cooperativo: en union con otros donde comparte y presta. Asi
mismo se realizaron preguntas sobre su grado de satisfaccion y bienestar en relacion al juego. Cabe
seftalar que también se aplicaron a los padres que estuvieron acompafiando a los nifios.

Se realizaron 48 observaciones para la elaboracion de Mapas Conductuales desglosadas de la
siguiente forma: 24 en centros comerciales y 24 en parques; Se observaron a todos los nifios que se
encontraban en los escenarios durante un periodo de 2 hrs. 10 mins.; se elaboraron levantamientos de 4
centros comerciales y de 4 areas verdes urbanas; que incluyeron la estructura y los elementos del
ambiente exterior € interior.

Para la obtencién de resultados se utilizé el paquete SPSS, VERSION 8, haciendo en primer
lugar una descripcion de la muestra para posteriormente establecer comparaciones entre los escenarios
conductuales. Se utilizé la estadistica de Frecuencias, el Analisis log-lineal y el Analisis Descriptivo, asi
como el Analisis Inferencial donde se usoé la Regresion Logistica.

Los resultados demostraron que la conducta del nifio en los parques permite mayor entusiasmo,
alegria, autoestima, sociabilidad y desarrollo que en los centros comerciales en los que se observé mayor
frustracion, aburrimiento y agresividad.

Asi mismo ya que el juego es la actividad que mas estimula la sinapsis, porque representa la
posibilidad de estimulacién de todas las capacidades con que nace el nifio; intelectuales, emocionales,
fisicomotrices, psicologicas y sociales.  La conclusion de ésta investigacion es que el mejor
desarrollo del niiio es a través del juego y son los parques ¢l mejor escenario para ello.



B. INTRODUCCION

B.1. Introduccion al Problema.

Segun el urbanista e historiador Lewis Mumford (1952) en su libro “Arte y Tecnologia”, con la aparicion
de las ciudades, las estructuras técnicas, sociales, intelectuales, politicas, comerciales y econémicas en
las relaciones entre los individuos, alcanzan un altisimo desarroilo. Las nuevas ciudades del siglo XX
permiten la interaccién de todos sus habitantes, estimulan una altisima especializacion, naciendo la
complejidad como algo natural. La publicidad y los centros comerciales facilitan el conocimiento de la
oferta, para satisfacer una demanda, sin embargo, al mismo tiempo inevitablemente, las ciudades crean
un conflicto irreversible, la gran concentracion humana, con todos los servicios que implica una ciudad,
evoluciona en forma negativa, produciendo, depresiones, carencias, ansiedad y angustia, siendo
inevitable la necropolis de las ciudades. En funcién de este planteamiento es importante evaluar las
areas verdes urbanas o parques, tradicionalmente espacios de recreacion y convivencia, en comparacion
con los centros comerciales que en las Gltimas décadas del siglo XX y comienzos del siglo XXI emergen
como nuevos sitios de recreacion y convivengia.



B.2. Desarrollo de los Antecedentes.

Sin tratar de ser simplistas, podriamos decir que en México hay dos tipos de nifios: Los que no comen, y
los que si comen. El primer grupo ha sido objeto de muchos estudios, por la gravedad que implica la
falta de proteinas en el desarrollo de los procesos mentales, es por ello que diversas sociedades se han
abocado a tratar de resolver de alguna manera el problema. El segundo grupo de los nifios que si
comen, ain cuando tienen resuelto este problema, si no juegan no desarrollan sus capacidades
intelectuales, emocionales, fisico motrices y sociales. (Coto ,1971).

Los nifios han jugado a través de todos los tiempos y en todas las culturas, anteriormente pasaban su
tiempo libre en los parques y en las calles de las ciudades jugando al aire libre, sin embargo en la
actualidad, en paises como el nuestro el crecimiento desmesurado de las ciudades; la desaparicion de los
barrios y los terrenos baldios; la pérdida de las calles y de espacios para uso peatonal y para la
interaccion social; el surgimiento y crecimiento de la circulacion vehicular; la falta de seguridad; las
viviendas reducidas; el trabajo femenino y tantos otros factores, se han conjugado para cambiar lo que
probablemente no hubiera podido producir, ninguno de éstos factores por separado: la brusca
disminucion del juego libre de los nifios.  (IPA, Internacional Association of the Child’s Right to
Play. 1971).

Las razones por las que los nifios han dejado de jugar, el tiempo suficiente para su desarrollo integral, las
podemos agrupar de la siguiente forma:

1. Los nifios econdmicamente débiles que estan trabajando. El 53 por ciento de mil 40 trabajadores
menores de edad en la Central de Abasto fluctia entre los 14 y 16 afios. Hay ocho grupos de
trabajadores, carretilleros , ambulantes, preparadores de alimentos; los que trabajan en el area de
flores y hortalizas, los recolectores o pepenadores hijos de recolectores que habitan cerca de la
central de abasto, el grupo de aseadores de calzado y de lavacoches, trabajadores en bodega y
trabajadores sexuales. (INEGI , 1996).

2. La TV ha venido a desplazar en gran medida al juego y muchos nifios dedican sus tiempos libres a
estar frente al televisor expuestos a un enorme grado de violencia fisica, verbal o simboélica que
contiene la mayoria de los programas. En los paises desarrollados se transmiten en promedio 670
hemicidios y 30 torturas al dia, ademas de que cada hora son transmitidas 17 agresiones fisicas o
verbales. (Ramirez, 1998). El 85% de los programas de entretenimiento en la T.V. tienen una u
otra forma de violencia.

En un estudio llevado a cabo en la Ciudad de México, se observéd que los nifios que ven T.V. de
media hora a cuatro horas diarias, tienen mayor dificultad para concentrarse en los estudios y menor
capacidad creativa. E) desarrollo y desenlace de cada episodio de los programas de T.V. se lleva a
cabo en un periodo de cuatro minutos, esto con el propésito de que el espectador no abandone la
television. (Centro Escolar Cedros, 1989).

3. La preocupacion de los padres por el futuro de sus hijos y la presion social, también ha incidido en la
disminucion del tiempo que los nifios pueden dedicar al juego, ya que estin sometidos a una
preparacidh eXcesiva, para estar aptos para competir y tener éxito para cuando sean mayores,
repitiendo un sin fin de veces las indicaciones de los adultos.(IPA 1971).

4. Los padres, madres o familiares llevan a los nifios a los cenfros comerciales por necesidad, ya que no
tienen con quien dejarlos en casa, o porque consideran que acudir a los centros comerciales en sus
tiempos libres es un buen pasatiempo recreativo, esta reflexion es objeto de este estudio.



B.3.  Psicologia del juego y su importancia en el desarrollo del niio.

La necesidad de juego es universal, Ia tendencia a jugar estd presente en el nifio asi como en el hombre
mayor ¥ es una parte esencial de la existencia humana. Todo mundo esta familiarizado con el juego.
Sin juego no hay atractivo en la vida, el juego es una parte esencial de la personalidad del nifio, es parte
de su vida.

De acuerdo al psicélogo C.C Thomas (1967) todo hombre nace con dos tipos de tendencias: instintivas e
innatas. El juego es una tendencia innata general en los nifios, debido a que un nimero de tendencias
como: imitacion, constructividad, adquisicion, autodefinicion, sentido del humor y combatividad, estan
involucradas y solo se logran en una atmosfera de libertad y espontaneidad con el fin del disfrute. En
la primera etapa de la vida, es deseable una experiencia amplia en las actividades del juego, porque
contribuye en forma significativa al desarrollo del nifio. El juego es una expresion de la actividad
constructiva del nifio, es una tendencia por medio de la cual, el nifio se prepara para la vida futura y
experimenta a través de €l, libertad y alegria, de esta forma obtiene amplias oportunidades para la
expresion creativa, por lo cual es una tendencia constructiva, activa, libre y autoinspiradora que estd
incorporada al género humano desde su nacimiento.

Significado y definicion del juego

El término juego se deriva de la palabra iocus que significa diversion, recreo, recreacion basada en
diferentes combinaciones de célculo o en la casualidad, garantizar, soportar, tomar un riesgo o el
dedicarse a un proposito Unico. El concepto moderno de juego esta relacionado con la interaccion del
hombre y sus movimientos, ¢! movimiento en el hombre es una caracteristica dominante en su vida, €l
hombre se mueve para vivir, y vive para moverse, viene a ser una parte fundamental de su naturaleza,
debido a que su movimiento tiene un propdsito, refleja sus necesidades, sus intereses y sus actitudes.
(Kaul 1983).

En el juego el movimiento es un reflejo de los componentes totales de la vida. El juego es natural y
espontaneo al igual que el trabajo, més tarde el juego entra en una forma mas organizada y compleja,
deportes, juegos organizados, en los que el hombre viene a encontrar satisfaccion de necesidades mas
alla del libre disfrute del movimiento.  El juego en el nifio es un medio y un fin en si mismo, es una
actividad y una tendencia creativa que esta seiialada por }a espontaneidad, la libertad y ¢l placer como
sus caracteristicas principales.



Froebel (cit. por Chateau, 1959 y por Floria, Fenollosa, Hernandez, Mijon, Roca, 1978) comentd, que el
juego es la fase mas alta del desarrollo dei nifio, es la forma mas pura y espiritual de las actividades
humanas, en esta etapa y al mismo tiempo, es tipica de la vida humana, como un todo de la naturaleza
interna del hombre; da disfrute, libertad, descanso interior y exterior y paz con el mundo, es la fuente de
todo lo que es bueno.  De acuerdo al conocido educador llamado Sutton Smith (1971), el juego es
espontineo, creativo y divertido, en el cual el hombre encuentra la mayor expresién propia y seitald, que
el juego es la manifestacion profunda de las actividades creativas

El Juego como un Instrumento en el Desarrollo del Niiio.

La importancia del juego en el desarrollo de la personalidad es universalmente reconocida, ademas de
ser considerado como una de las necesidades basicas en el ser humano, el juego y las oportunidades de
recreacion, le dan al nifio placer mezclado con satisfaccion emocional, sin embargo en un principio el
nific no se puede concentrar en un objeto en particular, busca cambios frecuentes y variedad. Cuando
dibuja algo en la pared, lo hace debido a un deseo de expresarse asi mismo, de acuerdo al objeto que
tiene en su mente, si se desarrolla adecuadamente en esta etapa, estos impulsos pueden llevarlo a
convertirse en un artista (Kaul, 1983).

De acuerdo a Govil (1984) los intereses que puedan tener los nifios en otras actividades recreativas y
deportivas ademas de las académicas, lo ayudan a desarrollar sus facultades para las artes o los deportes,
lo cual apoya el desarrollo de su personalidad hacia un talento en particular, asimismo, canaliza su
enecrgia hacia una direccion positiva. De esta manera gradualmente desarrollan el razonamiento, la
autoconfianza y la autosatisfaccion, conforme crecen (de los 12 a los16 afios) amplian la esfera de sus
actividades en grupo, con lo cual aprenden la disciplina necesaria para participar en un equipo, la
necesidad de ajustarse, amoldarse y la importancia del compromiso comin.

El Juego como un Instrumento del Crecimiento del Niiio

Para los nifios el juego es una actividad indispensable y esencial, esto ha sido aceptado por todas las
sociedades desde el comienzo de la civilizacion, como se ha comprobado por medio de los artefactos de
edades muy remotas que se han encontrado en excavaciones, por ejemplo en San José del Mogote del
1200 A.C,, en el Valle de Etla en la Sierra Mixteca Zapoteca en Qaxaca, Fernandez, (1997). Se han
hallado en las tumbas de los nifios una gran variedad de miniaturas de carros, utensilios, herramientas, y
“tejos” que podrian haber sido fichas de diferentes formas, elaboradas con barro que posiblemente eran
utilizadas para jugar rayuela, que cvidentemente fueron utilizados por ellos como juguetes y que
deseaban les acompafiaran en la otra vida para que continuaran jugando.



Las escrituras antiguas, también resaltan la importancia del juego en las primeras edades; asimismo
fildsofos como Platén y Aristoteles y educadores como Comenius, Rousseau, Pestalozi ( cits. por Piaton,
1989) y Froebel (cit. en Cuellar,1992), han resaitado la importancia del juego, todos ellos en su propio
estilo, como una ocupacion natural de la infancia y como un importante instrumento del aprendizaje.

El fildsofo aleman Karl Groos, (1896, 1899) en sus obras: Ei juego de los animales y en El juego de los
hombres, {cit. en Chateau, 1959) sostenia que el juego es un ejercicio preparatorio y que presenta una
significacion funcional. Del mismo modo, segin Claparede, (cit. en Chateau, 1959, en Drottens, 1956 y
en Floria, et al, 1978), el juego tiene como funcidn el permitir al individuo realizar su yo, desplegar su
personalidad, seguir de forma momentanea la linea de su mayor interés, en el caso de que no pueda
hacerlo recurtiendo a las actividades serias. El juego es la forma natural de la actividad infantil.

Sin embargo aunque el juego es un comportamiento que se puede observar y medir con precision,
existen pocos acuerdos generales acerca de la definicidon y la motivacion psicoldgica y biologica sobre el
juego.

Dewey (1930) (cit. por Drottens 1956 y por Floria et al, 1978) definieron el juego como una actividad
realizada en forma no consciente, efectuada sin buscar otro resultado que el juego mismo, sin embargo él
creia que el juego es més que una actividad fisica, ya que mientras el nifio juega acumula una serie de
conceptos y un significado del mundo, los cuales son indispensables para el crecimiento intelectual.

Parten (1932) (cit. en Floria et al, 1978) en su estudio clasico de preescolares, descubrié que la
participacion social en el juego se incrementa conforme aumenta la edad, ella identifico seis categorias
sociales de juego, las cudles enumero, pero no definié:

« Comportamiento sin ocupacion

»  Juego solitario

+ Comportamiento con ocupacion

« Juego paralelo

+ Juego asociado

« Juego cooperativo

Este sistema de categorias, aunque todavia en uso, ha sido modificado y refinado por los investigadores
y estudiosos del comportamiento del juego.



El nifio juega no solo porque es joven, si no por que prepara, mediante sus juegos, su futuro desarrollo.
No solo es una actividad funcional sino también una actividad preparatoria. Estimula el crecimiento de
los Grganos, mantiene las actividades adquiridas recientemente y ejerce una accion catartica sobre los
instintos nocivos alcanzarlos o incluso sublimarlos. Bouchet, (1933); (cit. en Floria et al, 1978)

Eduard Claparede (1873 — 1940), (cit. en Chateau, 1959), parte de un principio de auto regulacion de
homeostasis en el que dice que todo organismo vivo es un sistema que tiende a conservarse intacto....en
el momento en que su equilibrio interior (psicoquimico) se rompe y empieza a disgregarse, realiza los
actos necesarios para su reparacion. Esta ley se aplica, seglin él, al campo mental. También en este
dominio la vida es el perpetuo ajuste de un equilibrio constantemente roto.  Esta ruptura es una
necesidad. Cada necesidad posee la propiedad de desencadenar las relaciones necesarias para
satisfacerla.

En consecuencia, se han deducido diez leyes de la Conducta de acuerdo con Claparede:

1. Ley de la necesidad, Toda necesidad tiende a provocar las reacciones necesarias para
satisfacerla. Corolarto es: La actividad siempre est4 suscitada por una necesidad; éste es el
motor de nuestra conducta.

2. Ley de la extension de la vida mental. La ley de la necesidad es una ley biologica; no es una ley
psicologica propiamente dicha. Sin embargo, debemos considerarla entre los medios de
regulacion del equilibrio vital, ya que los hay que implican cierta conducta.

La conducta, la vida mental, tiene por funcidn remediar la insuficiencia y adaptacion del
organismo, de donde se desprende la siguiente ley: El desarrollo de la vida mental es
proporcional a la diferencia que existe entre las necesidades y los medios para satisfacerlas.

Si la diferencia es nula (ejemplo: Ia respiracién), no existe actividad mental alguna.  Si es muy
grande (¢jemplo: el hambre), la actividad mental es muy intensa (busca medios e inventa los
instrumentos necesarios para procurarse alimento).

3. Ley de la toma de conciencia. Es el corolario de la ley precedente. El individuo toma conciencia
de un proceso, de una relacion o de un objeto, tanto mas tarde cuanto que su conducta halla
implicado mas pronto y durante mas tiempo el empleo automatico, inconsciente, de ese proceso,
de esa relacion o de ese objeto.

Tiene como contra partida la ley de la pérdida de conciencia: a medida que un acto se automatiza,
se conviette en inconsciente.

4. Ley de anticipacion. Toda necesidad que, por su naturaleza, corra peligro de no poder ser
satisfecha de forma inmediata y cuya satisfaccién exija la intervencién de la actividad mental,
aparecera el primer lugar.



5. Ley del interés. Si nuestra conducta en el plano bioldgico esta dictada por las necesidades, lo
estara por nuestros intereses. El interés es lo que nos importa en un momento dado, lo que posee
valor de accion por que responde a una necesidad. La ley de la necesidad puede, en términos
psicologicos, expresarse, desde este momento, por la ley del interés: toda conducta es dictada por
interés, toda accidn consiste en alcanzar al fin que nos interesa en ¢l momento considerado.
Claparede denominaba “interés” a lo que causa la activacion de ciertas acciones, dicha causa no
es solo la necesidad ni solo el objeto; es el objeto de su relacion con la necesidad; la reaccion
efectiva es la resultante de la accion combinada de la necesidad y los estimulos externos, esta
sintesis causal es el interés.

6. Ley del interés momentdneo. A cada instante, un organismo actua siguiendo la linea de mayor
interés.

7. Ley de reproduccion de lo semejante. Toda necesidad tiende a reproducir las reacciones ( o
situaciones) que le han sido favorables con anterioridad, a repetir la conducta que
precedentemente ha triunfado en una circunstancia parecida.

8. Ley del tanteo. Cuando la situacion es tan nueva que no evoca asociacion alguna de similitud, o
cuando la repeticion de lo semejante es ineficaz, la necesidad desencadena una serie de
reacciones de bisqueda, reacciones de prueba de tanteo.

9. Ley de la compensacion. Siempre que el equilibrio perturbado no pueda restablecerse mediante
una reaccion adecuada, queda compensado por medio de una reaccion antagonica a la desviacion
que suscita.

10. Ley de la autonomia funcional. En cada momento de su desarrollo, un ser animal constituye una
unidad funcional es decir, que su capacidad de reaccion se ajusta a las necesidades.

Con base en estas leyes, Claparede nos habla del juego y sefiala en su libro Psicologia del nifio y
Pedagogia Experimental “Tuve la gran suerte, de que cayese en mis manos la estupenda obra de Karl
Groos, Die Spiele Der Tiere, que abrié a mi espiritu a horizontes nuevos, asi visiumbre en un instante de
iluminacién lo que debia de ser el fundamento del arte pedagdgico, es decir, la explotacion de las
tendencias naturales del nifio, sobre todo, la tendencia al juego”. Cit. por Floria et al. (1978)

Por otra parte, desde ¢l punto de vista psicoanalitico denominado por la ideologia de Freud, (1955), se
plantea que el juego es motivado basicamente por los principios de placer, de acuerdo a esta teoria, la
satisfaccion de los deseos se logra mediante el juego. Mientras el nifio juega es capaz de moldear la
realidad para obtener gratificacion, esta escuela también sostiene que el juego tiene un valor terapéutico,
al ayudar a los nifios a superar experiencias desagradables.



Ademads, la educadora Maria Montessori (1961), dice que el nifio cuando juega estd en un estado de
completa armonia, tal como sucede en la ley basica de energia de la actividad continua, que se
manifiesta en muchos aspectos de la naturaleza, parece la actividad infinita de la corriente del agua de un
arroyo del crecimiento de los arboles, citado por Kaul, (1983).

De esta manera, llegamos a que el juego es una asimilacion de la realidad, al yo en el doble sentido del
término: en el sentido bioldégico de la asimilacion funcional la cual explica el por qué los juegos de
ejercicio desarrollan los organos y las conductas y en el sentido psicolégico de una incorporacion de las
cosas a la actividad propia (Piaget, 1962) quien identifica tres etapas del juego: Juego funcional, Juego
simbdlico y Juegos con reglas. Estos niveles de juego, son paralelos a la descripcion de Piaget de los
niveles de desarrollo intelectual.

Por otra parte Smith (1971), aborda la definicidén del juego desde una perspectiva diferente, €] sostiene
que los nifios juegan para comparar sus habilidades, asi que el placer del juego, es el placer de dominar
una actividad o tarea, segiin esta teoria el andlisis del juego debetia involucrar la ordenacién de las
fuerzas sujetas a comparacion, de acuerdo al desarrollo de las tareas en el nifio.

Considerando la amplia gama de puntos de vista, no es posible liegar a una conclusion o definicion
simple del juego, sin embargo, hay un acuerdo comiin sobre las caracteristicas del juego que lo hacen
distinguirse de otros comportamientos, sobre esta base, ¢l juego puede ser considerado como un
comportamiento con una iniciacion propia, esto es activo, espontdneo, que genera diversion, sin un
proposito y ligado al comportamiento exploratorio y el aprendizaje.

El juego es a la vez una actividad social y cognitiva. Los cambios en el tipo de juego en el que los nifios
se comprometen, reflejan su desarrollo. A través del juego, los nifios ejercitan sus habilidades fisicas,
crecen cognitivamente y aprenden a interactuar con otros.

Los padres tienen influencia en la conducta de los nifios en parte, a través de recompensas y castigos,
como castigo no comprarles nada cuando los llevan de tiendas. Las recompensas (llevarlos a un parque)
son generalmente mas efectivas que los castigos. El amor de los padres, es la influencia, mas
importante en la madurez social, que los nifios mostrardn como adultos.  Tener amigos es una
experiencia importante, que ayuda a los nifios a desarrollarse y contribuye a su salud mental; la
habilidad de los nifios para hacer amistades a menudo refleja las relaciones que han tenido con sus
padres ( Nolte, 1998).

Loris Malaguzzi (1990, 1992) en la ciudad de Regio Nell’Emilia en el norte de Italia en su “Escuela de
Juegos”, aplicando los métodos de Montessori (1961) y Piaget (1954), basados en la fusion de sus
principios de educacion con reiacidn a la espontaneidad individual y al esfuerzo del grupo; propone que
en lugar de obligar a los nifios a que hagan cosas que los adultos consideran importantes v que repitan
indefinidamente lo que ¢llos dicen, “hay que darles oportunidades de involucrarse en actividades que les
gusten”, en la escuela de juegos, jugar es una de ellas,(cit. en Goleman, Kaufman y Ray, 2000)



10

El juego esta determinado por las siguientes conductas: (Papalia y Wendkos, 1995):

s Exploracion. - Es parte de la motivacion, que es la fuerza que activa y dirige el comportamiento y
que subyace a toda tendencia por la supervivencia. Las emociones son reacciones subjetivas al
ambiente, que van acompaiiadas por respuestas neuronales y hormonales.

s La activaciéon, es un estado fisioldégico que experimentamos como capacidad para procesar
informacion, reaccionar ante una emergencia y experimentar una gran variedad de emociones.

» La exploracion y la curiosidad, es un deseo de aprender cosas nuevas sobre nuevos hechos y objetos.
Los seres humanos son animales curiosos, que al parecer se activan seglin la manera de procesar la
informacion, sin ninguna recompensa, excepto la satisfaccion de su curiosidad, (Papalia y Wenkdos
1994).

A continuacion se presenta un cuadro con el desarrollo de competencias a través de los diferentes niveles
del juego de Builer (1978).

Los nifios desarrollan a través del juego sus habilidades sensoriales y
“motrices.

- Desarrolla conductas creativas como la imaginacion, la memoria, la
- iniciativa social.

. Los nifios imitan las conductas que ven, aprendiendo de ellas mas que de
“aquello que se les dice.

. Desarrolla las capacidades para adaptarse al grupo y las convenciones
- sociales, a ser responsable y comprometido y a relacionarse con los demas.
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Este circulo concéntrico que proviene de los datos de la
grafica anterior de Butler (1978) representa al juego como el
centro y como el inicio del desarrollo del nifio.
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C.4. Demostracion de 1a continuidad logica, del proyecto de
investigacion.

La psicologia ambiental, estudia la interrelacion entre ambiente y conducta, para ello analizaremos en
los centros comerciales y en los parques; el proceso de como los conocemos y como este conocimiento
influye en las conductas de los nifios. Este proceso consta de tres grandes pasos para el conocimiento
individual a saber Percepcion ( Ver Diagrama 1, Pag. 14), que va en secuencia con la Cognicion, ( Ver
Diagrama 2, Pag. 23), y a su vez con la Apreciacion ( Ver Diagrama 3, Pag. 25) y un cuarto paso para el
estudio especializado del ambiente. (Pag, 26)
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La descripcion de cada uno de los cuadros del Diagrama No. 1, es la siguiente:
L- LA PERCEPCION AMBIENTAL

Es la informaci6n inicial que, recolectamos del ambiente que nos rodea a través de nuestros sentidos,
con relacion a un simple estimulo, color, brillo profundidad, constancia perceptual, forma, movimiento
aparente. Gifford (1987)

Una de las teorias sobre la percepcion ambiental que conocemos es la:

1. Teoria de los ofrecimientos “Affordances” (Gibson, 1977). Cuando nos movemos en un lugar, no
vemos los espacios como formas, superficies o volimenes abstractos, (como los arquitectos los
visualizan al disefiarlos) nosotros percibimos “ofrecimientos” de lo que el lugar puede hacer por
nosotros o “funciones detectables inmediatamente”, es importante mencionarlo ya que en los
“ofrecimientos” radica la diferencia de nuestros dos escenarios de estudio: en los parques, hay espacios
para correr, subir, bajar, deslizarse, tal vez descubrir o explorar, espejos, fuentes, pastos, monticulos etec.
con los que los nifios interactilan con su propia iniciativa, si los niftos ven una resbaladilla en un parque
saben en el mismo instante que se pueden deslizar en ella y que en un columpio se pueden balancear o
que en un campo de pasto pueden correr y si tropiezan no se van a lastimar; en los parques los nifios
saben sin que nadie les expligue qué es lo que pueden hacer; ellos “detectan instantaneamente” que
pueden correr, bailar, cantar, gritar, descubrir, explorar, subir, bajar, trepar, saltar, salpicar, porque €l
ambiente en los parques les “ofrece” todo un océano de posibilidades.

En cambio en los centros comerciales, aqui radica la gran diferencia, los nifios “detectan
inmediatamente,” que el ofrecimiento que les da el lugar es “no puedes pedir lo que quieras porque hay
que pagarlo”, los nifios dependen de los planes de los padres, que desde luego tienen “ofrecimientos™
diferentes, aqui, los nifios pueden ver, pedir que les compren, o dar muestras de aburrimiento; porque
fuera de los juguetes, lo demas, generalmente no es de su interés,

Munger (1998), afirma que aunque técnicamente, el ambiente es todo lo que es percibido o vive fuera del
individuo, es un medio flexible que puede ser alterado para modificar 1a conducta y es importante saber
;qué hay en el ambiente, que engendra salud, felicidad y bienestar?.

El ambiente puede ser visto como la interrelacién de tres dominios; (Wohlwill, 1978).

El ambiente fisico:

Consta de dos elementos: los raturales, clima, geografia, plantas, animales, etc. aqui encontramos a los

parques y los manufacturados; edificios, donde se ubican los centros comerciales, calles, ropa, articulos
y objetos en general; ambos experimentados por la via de los cinco sentidos .



16

El Ambiente Social:

La gente cambia su comportamiento para hacer lo que otros hacen, y la conducta individual es
afectada naturalmente por otras personas. La naturaleza de las relaciones entre las personas varia
tremendamente, desde la intimidad que caracteriza la relacién padre-hijo, hasta la formalidad entre
banqueros y clientes, las dinamicas de grupo, juegan un papel importante en cste ambiente. Este
ambiente social es diametralmente diferente para los nifios en los parques, porque aqui los nifios pueden
“hacer lo que otros hacen,” simplemente jugar con sus contrapartes de la misma edad, en cambio en los
centros comerciales esto no es posible,

El Ambiente Institucional:

Incluye cultura, “Normas y Reglas”, sistemas legales de una sociedad, tales como obedecer el
reglamento de transito, mantener silencio en las bibliotecas, llevar a cabo procedimientos de evacuacién
en situaciones de emergencia, eic., esto se refiere al control impersonal, es decir a las reglas entre las
personas; asi como entre los individuos de un grupo y entre grupos de individuos. Guias de valores en
un sistema cultural, donde la gente sabe qué se espera de ella y qué puede esperar de los demés.
(Glassner y Freedeman, 1979). Para el estudio que nos ocupa, naturalmente, en este dominio se
encuentran los Centros Comerciales, donde hay reglas perfectamente claras “NO se puede tomar nada, si
no se paga.” Los nifios aprenden las reglas desde pequefios, “NO corras, porque puedes romper algo y
hay que pagarlo,” “NO te vayas, porque te puedes perder!” “NO te muevas” “ NO te salgas del carrito
porque te pueden robar!” Conocen desde pequefios el mundo de los jNOS!

2. Teoria del funcionamiento probabilistico (Brunswick E. 1956).  Esta otra teoria de coémo
percibimos un lugar, nos dice que el ambiente nos ofrece una multitud de indicios al observador, y que él
debe cobrar conciencia de ellas, para funcionar adecuadamente en un escenario. Cuando se hizo este
estudio y se aplicaron (488) cuestionarios, a nifios y a sus padres en los centros comerciales, al
explicarles a los padres que se trataba de un estudio de opinidn, para saber como jugaban, los nifios de
los centros comerciales en comparacion con los nifios que acudian a los parques; la primera respuesta
que se obtuvo en forma generalizada fue: -...Pero, “;Quién va a los parques? ;Si son peligrosisimos!”,

La utilizacion de los indicios que nos da el ambiente dice Brunswick, representan el modo en que el
observador, percibe cada indicio. La teoria “probabilistica” cree que no hay un solo indicio que sea
perfectamente seguro ni perfectamente inseguro, mas bien tienen una cierta “probabilidad” de tener un
indicio certero con relacion a Ja naturaleza del ambiente.

La teoria del funcionalismo consiste en que la percepcion es un intento por extraer una imagen 1til del
ambiente entre los numerosos, potenciales y confusos indicios que nos da y en donde los observadores
como agentes activos, buscan intencionalmente, los indicios del escenario que revelan condiciones que
pueden “No ser directamente visibles,” por lo que el observador puede errar, sobre estimar o subestimar
los “indicios,” que le ofrecié ¢l ambiente.
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I LA COGNICION AMBIENTAL. (Ver Diagrama # 2 Pag. 23)

Una vez que percibimos el ambiente fisico a través de nuestros sentidos, la informacién la procesamos,
la organizamos, la clasificamos y la almacenamos en nuestro aparato cognitivo, localizado en el cerebro,
es entonces cuando lo hacemos de nuestro conocimiento. (Gifford, 1987).

A este respecto existen diferentes teorias:

1. Teoria sobre la fisiologia del cerebro.- Las neuronas en el hipocampo estin especificamente
codificadas para el concepto de “lugar”, que conforman las tres dimensiones en el marco euclidiano, y
gue conocemos como escenarios. En el hemisferio izquierdo del hipocampo, hay un mapa seméantico o
verbal basado en la palabra. En el hemisferio derecho, se ubica el mapa espacial o de imagenes.

2. Teoria del desarrollo intelectual. Estos cambios pueden describirse de acuerdo a la influyente
teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1928)
Jean Piaget divide para mejor comprension el desarrollo senso-motor en: Periodos que comprenden

«>Epocas principales del desarrollo que a su vez contienen <> Etapas que son una subdivisién de las
épocas. (También cuando lo considera necesario le llama subperiodo o subetapa a los mismos.)

Periodo de 0 a 2 afios de la Inteligencia Sensorio motora. Durante este importante primer periodo, €l
nifio pasa del nivel reflejo de completa in diferenciacion entre el yo y el mundo del recién nacido, a una
organizacion relativamente coherente de las acciones sensorio motoras ante su ambiente inmediato. No
obstante la organizacion es enteramente practica en el sentido que supone simples ajustes preceptiiales y
motores ante a las cosas, antes que a la manipulacion simbolica de Jas mismas. Este Periodo comprende
seis etapas mayores que a su vez, en algunos casos presentan subetapas.

Periodo de 2 a 11 afios de Preparacion y Organizacion de las Operaciones Concretas. Se inicia con las
primeras simbolizaciones burdas que se presentan al final del periodo sensorio motor y concluye con los
comienzos del pensamiento formal durante los primeros afios de la adolescencia, incluye dos
subperiodos importantes:

Subperiodo 1.- de 2 a 7 afios de las Representaciones Preoperacionales. El individuo hace sus
primeras tentativas relativamente desorganizadas y vacilantes a fin de enfrentarse a un nuevo y
extrafio mundo de los simbolos, este se subdivide a su vez en tres etapas:
I°-Etapa de 2 a 4 afios Comienzos del pensamiento representacional
2°-Etapa de 4 a 5 y medio afios Representaciones o Intuiciones Simples.
3°-Etapa de 5 y medio a 7 afios Representaciones o Intuiciones Articuladas.
El trabajo de esta época preparatoria alcanza su objetivo en el periodo siguiente:
Subperiodo 2 de 7 a 11 afios de las Operaciones Concretas. En éste subperiodo la percepcion
que tiene el nifio del medio circundante adquiere lentamente estabilidad y coherencia en virtud de
la formacion de una serie de estructuras cognoscitivas llamadas agrupamientos. Particularmente
en este Subperiodo el nifio por primera vez empieza a parecer racional y bien organizado en sus
adaptaciones
Periodo de 11 a 15 afios de las Operaciones Formales durante este periodo se produce una
reorganizacion nueva y definitiva, con nuevas estructuras isomérficas con respecto de los grupos
reticulados de la logica algebraica, en sintesis, el adolescente pucde enfrentarse efectivamente no solo
con la realidad que se presenta ante €] (como lo hace el nifio del periodo precedente), sino tan bien con el
mundo de la posibilidad pura, el mundo de los enunciados abstractos, proposicionales, el mundo del
“como si”.  Esta forma de cognicion, de la cual Piaget halla considerables pruebas en sus sujetos
adolescentes, es €l pensamiento adulto en el sentido de que contiene las estructuras dentro de las cuales
operan los adultos cuando alcanzan sus logros mas altos desde el punto de vista cognoscitivo, es decir
cuando piensan de modo ldgico y abstracto.
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Por otro lado, con relacion al aspecto cognitivo de los nifios, Piaget (1962), planteo la teoria cognitiva
del juego, para Piaget estas etapas son paralelas a la descripcién de los estados de desarrollo intelectual
en la cual el juego desarrolla en el nifio dos caracteristicas fundamentales adquisicién de experiencia y
desarrollo, lamandolos asimilacién y acomodacion. Por medio de la asimilacién el nifio integra nuevas
experiencias con informaciéon del medio ambiente en su estructura cognitiva existente, por la
acomodacién crea nuevas estructuras que son necesartas para adquirir nueva informacion.  Piaget
clasifica esas dos tendencias como juego e imitacién. El define el juego como una continuidad de
asimilacion y a la imitacion, como una continuidad de acomodacion.

Ademas, Piaget y Weil, (1951) sugieren que los nifios pasan por tres etapas de desarrollo en el
conocimiento del ambiente:

1. Primera etapa Pre operacional de los nifios (entre los 7 a los 8 afios), perciben todo; ciudad, distrito,
pais, como si fueran aproximadamente del mismo tamafio; y ademaés los perciben como mutuamente
excluyentes. Piaget sefialé que los nifios no comprenden geograficamente o 16gicamente que Ginebra
estd en Suiza. Ellos representan la relacion geografica entre Ginebra y Suiza como dos circulos
yuxtapuestos. También logicamente no entendian que si eran Ginebrinos, también eran Suizos,

2. Segunda etapa Nifios (de los de 7 a 8 afios hasta los 10 y 11 afios) estan en el proceso de descentrar e
integracion de territorios. Estos nifios pueden frecuentemente expresar en forma verbal y espacial, que
la ciudad se incluye en el pais, aunque no entiendan que uno incluya al otro.  Los nifios en esta etapa
pueden demostrar frecuentemente tanto espacial como verbalmente la correcta relacion geogréfica entre
Ginebra y Suiza. Ellos dibujan la reiacion como un circulo rodeando al otro y expresan verbalmente
que la ciudad est incluida en el pais. Sin embargo todavia no entienden en forma logica que una parte
que se ensambla dentro de un todo, a su vez forma parte del todo y que por lo tanto podrian ser
Ginebrinos y Suizos simultaneamente.

3. En la tercera etapa de operacion abstracta los nifios obtienen la correcta nocién geografica y de
relacion.  Los nifios pueden descentrar territorios de forma que se pueden realizar las relaciones
correctas de inclusion, tanto geogréaficas como légica

3. Teoria del estado de vida. Se ha observado también, que la cognicion espacial esta afectada por
nuesira posicion individual, la cual a su vez tiene que ver con:
Familiaridad Cuando pasamos un tiempo en un
espacial cambia, crece. (Garling, Lindberg y Mantyla, 1983). En los
edificios y en el campo (Pearce, 1981), aumentar la familiaridad en un
escenario nos da mejor orientacion, lo que nos ayuda a aprender
nueva informacién acerca de un lugar.

Experiencia en el lugar | Choferes y pasajeros de un autobus urbano tienen diferencias en el
conocimiento espacial. Schouela, Steinberg, Leveton y Wapner,
(1980) dicen, que cuando pasamos tiempo en un escenario, nuestra
cognicion espacial cambia. El cambio mas obvio es que nuestro
conocimiento crece, no solamente en la cantidad de informacion sino
en la integracion y diferenciacion de esta informacion,

Sexo Diferencias, los hombres incluyen mas territorio.cuando tienen que
elaborar un plano (Windley y Vandeventer, 1982) Los mapas de las
mujeres estdn mas centrados en la casa. (Orleans y Schmidht, 1972)
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4. Teoria del Desarrollo Cognitivo, nos dice que en cada etapa de la vida las personas, no sdlo
conocen diferentes cosas sobre el ambiente, sino organizan en forma diferente este conocimiento.
(Gifford, T., 1982).

Hart y Moore (1973), (Hart,1978) sefialan que los cambios en la cognicion espacial de los nifios estan
relacionados con su crecimiento y desarrollo, amplidndose sus horizontes conforme a su evolucion.

Ademas, Piaget (1954), Piaget y Indeelder, (1969), expresan que primero los nifios son egocéntricos,
ellos creen que son el centro del mundo, perciben el ambiente de acuerdo a qué tan cerca se encuentra
algo con relacion a ellos, si lo pueden tocar o no, o si es parte, o no, de ellos.  Posteriormente pueden
adoptar una postura desde un punto de vista diferente al suyo, llamada la etapa proyectiva, para
orientarse utilizan puntos de referencia prominentes.

A la edad aproximada de 11 afios, la mayoria de los nifios pueden pensar en términos abstractos, la
condicion de este cambio en cuanto a la cognicién espacial,-es la habilidad para poder utilizar conceptos
abstractos, como el conjunto de coordinadas euclidianas o el uso de conceptos de direccién como:
norte, sur, este, oeste, aunque parece que los nifios pasan a través de estas etapas mas rapido de lo que
los estudios de laboratorio sugieren, a los infantes no se les permite salir solos fuera de la casa (Hart y
Moore, 1973).  Unos cuantos afios mas tarde, el jardin o la cuadra donde esta la casa son el limite,
posteriormente cuando el nifio llega a tener una bicicleta todo el vecindario es suyo, como adolescente el
horizonte puede ser toda la comunidad.

Estas expansiones de los limites de territorio, que son permitidos a los nifios, estan acompafiados de los
cambios en su desarrollo general cognitivo, esto significa, que conforme los nifios van creciendo,
cambian de manera importante, sus campos espaciales cognitivos como lo expresan Acrelodo (1982),
Acrelodo, Pick y Olson (1975) Zube (1980); Cohen., Weatherford, Lomenick, y Koeller, (1979).
Ademas es interesante notar que hay estudios de casos de nifios pequeiios, que pueden utilizar mapas
aéreos; nifios de seis afios, que hacen juicios espaciales que parece que requeririan de capacidades
euclidianas y de perspectiva (Biel, 1982). Contrario a lo que podia suponerse Pazer (1992), observd,
que los nifios de 5 a 12 afios, tienen una idea muy clara sobre que es estar dentro o fuera, como
experiencia espacial ya que consideran como lugares interiores, 1a casa, la escuela y las “tiendas” y
como espacios exteriores, los parques, la playa y los campos de juego.

En escenarios familiares, aun los nifios mas pequefios de tres afios y tres medio tienen conocimientos
euclidianos (Conning y Byrne, 1984). Posiblemente las habilidades cognitivas de los nifios han sido
subestimadas porque sus habilidades espaciales, sobrepasan sus habilidades verbales: ellos son capaces

de usar un plano o encontrar su camino a casa, pero no son capaces de explicar como lo lograr (Neisser,
1976)



20

5. Teoria de la Legibilidad Lynch (1960). Menciona que la Cognicidon Ambiental esta determinada
por la Legibilidad. Esto es, la facilidad con la que un escenario puede ser reconocido y organizado por
las personas; esta teoria predice, que un lugar da orientacién por lo que es comprendido y usado. Se
tiene alta legibilidad por medio de cinco elementos que hacen que crezca el conocimiento de un lugar o
escenario:

L.a conjuncion de vias primarias, secundarias, locales, cerradas etc.

De distritos, propiedades, escenarios. etc.

Caracteristicas que identifiquen a los distritos 0 escenarios

Glorietas, plazas, intersecciones.

Puntos de interés que funcionen como sefiales orientadoras,
visibles, que pueden ser edificios, monumentos, etc.

Caminos claros. Generalmente en los Centros Comerciales, los articulos de primera necesidad, se
encuentran hasta el fondo del escenario; los nifios acompafiando a sus papas, perciben, que el camino
para llegar a ellos, no es accesible facilmente y no se encuentran indicaciones precisas; en el recortido en
gue es necesario caminar por pasillos en donde se encuentran articulos que no son de primera necesidad,;
estas caracteristicas de disefio se encuentran dentro de las mas puras y actualizadas reglas de la
mercadotecnia, con el objetivo final de incrementar las ventas, estas circulaciones a veces un cuanto
tanto laberinticas producen otro tipo de ventas y sobre todo mas ventas, si se piensa en el poder conocido
por los profesionales de la mercadotecnia como el “Poder de los Nifios.” La falta de claridad de los
caminos produce desorientacién.  En los Parques, generalmente ios caminos son claros, los nifios y los
papas se sienten orientados y localizan facilmente el camino que los lleva a las dreas de juegos a las
fuentes, a los espejos de agua. etc.

Limites definidos. Lsta es otra caracteristica de los nuevos centros comerciales, empiezan con la
existencia de una tienda importante, a la que se le va adhiriendo el pequefio comercio, y como su
supervivencia depende de las leyes de la oferta y la demanda, aparecen y desaparecen, en el transcurso
del tiempo; sin existir los limites claros, y aunque se anexen o se construyan desde un principio otras
grandes cadenas de tiendas importantes;

Aparecen cambios constantes, en los limites al exterior o en el interior de los comercios con una enorme
cantidad, ya sea de productos, ampliandose los pasillos que ofrecen las mercancias por diferentes
razones o reduciéndose el nimero de pasillos, 0 sea en los limites, cambiando constantemente y
observandose falta de claridad. lo que produce desorientacion, por falta de Legibilidad (Lynch, 1960,
Appleyard, 1976).

Caracter particular.  Aunque la fisonomia, intetior o exterior de los centros comerciales, tiene una
imagen propia, donde la esencia de los mismos reside en la oferta, de cientos de mercancias de diferente
indole, y por la mercadotecnia, en donde se exhiben en los anaqueles, y en los mostradores, en un lugar o
en otro, en el mismo o en diferente centro comercial; mobiliario que se parece entre si y que se parece a
otros y a unos con oiros; y como los muebles estan disefiados en forma de modulos, para que puedan ser
realmente uttles, para ofrecer flexibilidad y capacidad de adaptacion en cualquier escenario comercial; es
por estas razones que todo se parece y produce desorientaciéon por falta de legibilidad (Lynch 1960,
Appleyard 1976).
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Nodos. Estos son glorietas e intersecciones que en el caso de los centros comerciales, serian vestibulos
de distribucién a los diferentes departamentos, gue conducen en forma clara y orientadora. St los
centros comerciales son de varios niveles generalmente se ubican en las circulaciones verticales, en las
escaleras y en los elevadores, no siempre existen estos nodos orientadores y la falta de ellos produce
desorientacion. (Lynch 1960, Appleyard, 1969)

Puntos de Referencia.- En cualquier tipo de escenario, los caminos claros, los limites precisos, €l
caracter del lugar, los nodos pueden convertirse en puntos de referencia y se aprenderan primero (Hart y
Moore, 1973), o reconocemos el caracter del lugar, aprendemos los caminos, y después los usamos como
puntos de Referencia (Lynch 1960 Appleyard 1976) También los Puntos de Referencia pueden ser
esculturas monumentales, fuentes, etc., que en los Centros Comerciales, las imagenes simbdlicas, que
son los puntos de referencia o puntos de Interés, cobran realidad, en algo tan cambiante como son las
leyes de la oferta y la demanda, como son piramides gigantes de botellas, o de latas, o de cajas de
galletas. Puntos de Interés que no son constantes, ni permanentes; que no ofrecen orientacion y hace que
los espacios no tengan Legibilidad.

Un espacio legible es un espacio en el que uno se orienta facilmente, esto sucede en los parques, los
nifios ubican los juegos, las fuentes (los puntos de interés), las areas verdes de pasto para correr, los
caminos que los conducen a ellos, saben donde terminan y donde comienzan, conocen bien sus limites,
reconocen, cuales son las glorietas o espacios donde encuentran a otros nifios. L.os parques con arboles,
arbustos, pastos o cubre suelos, con lugares de sombra, de sol, de correr y de saltar, los parques tienen un
cardcter particular, que no tiene comparacion, sin lugar a duda con otro, dentro de una ciudad.

Hay ademas dos tipos de hipdtesis, de como conocemos un lugar:

Hart y G.T. Moore (1973) Moore G. T., (1979) y Siegel y White (1975) dicen que aprendemos primero
los puntos de interés o referencia, antes de conocer los caminos, pero otros como Appleyard (1976) y
Lynch (1960) dicen que primero aprendemos los caminos y los distritos y usamos los puntos de interés o
referencia para orientarnos. Las dos hipdtesis parecen ser verdaderas dependiendo del caracter fisico
del escenario del que hablemos.

Todos alguna vez nos hemos perdido al buscar un Jugar y conocemos esa sensacion de desamparo y
frustracion, en los nifios esto resulta mas evidente dada su reciente llegada al planeta, en el que
practicamente todo les es desconocido y solo a través de su desarrollo iran haciendo suyos los espacios
en que se desenvuelven.

Como mencionamos, la legibilidad produce orientacion, muchos de los espacios en los centros
comerciales carecen de esta legibilidad, provocando desotientacion, lo que nos conduce a la frustracion,
esto sucede en los adultos, nuestro objetos de estudio es observar estas reacciones en los nifios.
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Buttimer y Seamon (1980) sefialan que los lugares sin un significado nos afectan en forma diferente, que
aquelios lugares que si lo tienen y que nosotros tratamos a los lugares sin significado en forma diferente,
a aquellos que si lo tienen. (El significado de los centros comerciales para los nifios, es que se les lleva
con la promesa de comprarles algo, una “cosa” y generalmente no la obtienen.)

Evans et al (1984) encontraron que un ambiente estructurado como una rejilla, facilita el aprendizaje de
jos caminos, pero no ayuda a recordar la localizacion de un lugar en especial, no hay orden espacial y si
desorientacion; por otra parte, encontrd, que la presencia de puntos de interés ayuda en contraste a la
localizacton de lugares y al orden secuencial, pero es minimo si no hay un orden estructurado de
caminos. En los centros comerciales, ¢l ambiente de los estantes donde se expone la mercancia, estd
disefiado generalmente estructurado como una rejilla, los puntos de interés, que son la exposicién de
determinados productos, son marcas ambientales supeditadas a las leyes de la mercadotecnia,
cambiantes por temporadas y periodos de tiempo, 1o que conlleva a la desorientacion y a la frustracion.

6. Teoria de los planes de accion. Garling, Book y Lindberg (1984); Russell y Ward (1982).
“Desarrollamos planes que guian nuestra conducta y nos dan herramientas cognitivas del lugar”, para los
niitos esto es posible en los parques, pero no en los centros comerciales, porque los planes los tienen los
papas, ellos solo son llevados. Planear un viaje v ejecutarlo es una importante tarea cognitiva, Passini
(1984) “y aqui hay una gran diferencia en el conocimiento de ambos escenarios por parte de los nifios, ya
que en los Centros Comerciales, los nifios no tienen ninguna posibilidad, de tener un plan de accidn,
como fue expuesto anteriormente. En cambio en los Parques, los nifios desde que salen de su casa,
tienen el plan de “Jugar.”

Baker (1968) y Wicker (1979), formularon la Teoria del Comportamiento Predeterminado, en el cual
establecen la nocién de pautas de comportamiento consistentes y predeterminados llamados programas;
los cuales se encuentran en muchos lugares, por lo cual es factible ver en determinados sitios que en
ellos se llevan a cabo actividades recurrentes desarrolladas por las personas con roles especificos.

Brunswick (1956) sefiala que el medio ambiente ofrece una multitud de sugerencias, el observador
debera darle sentido para que funcione efectivamente como un conjunto; generalmente solo un reducido
numero de sugerencias, son utiles para el observador. Por lo cual los nifios que se encuentran en un
nuevo ambiente, un centro comercial, pueden encontrar un ambiente confuso por estar sobre expuestos a
tal cantidad de sugerencias, sin tener la capacidad de distinguir cuales son las importantes.

El tercer paso en la interrelacion del ambiente y la conducta es la que nos lleva a la teoria del control del
ambiente, que es la “Apreciacion Ambiental”.
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II1. APRECIACION AMBIENTAL. (Ver Diagrama # 3. Pag. 25)

A la forma muy personal de interpretar la informacion recibida para hacer una evaluacion, bonito-feo,
agradable-desagradable se le conoce como apreciacion ambiental que es el impacto emocional que nos
produce un lugar, no s6lo por su aspecto en si mismo, sino por nuestras propias experiencias, que nos
con llevan a preferencias y actitudes (Gifford, 1987).

El observador estd generalmente conectado al ambiente con un propdsito u objetivo. A nivel personal, el
pensamiento estd afectado por el nivel de estimulaciéon que nos produce el ambiente, en comparacion
con el nivel de estimulacién al que estamos acostumbrados. De acuerdo con Moore G.T.(1978 a, 1978 b)
esto depende de tres caracteristicas:

« Factores personales: habilidades o capacidades.
« Factores culturales: comunidad, creencias etc.
- Formacion: estudios, experiencia de los observadores.

1. Teoria de la preferencia ambiental, S. Kaplan (1975, 1987) ubica como componente cognitivo la
experiencia anterior, de la que se deriva un juicio de valor y nos lleva a una preferencia ambiental, por lo
gue nos gusta tener la libertad de decision y eleccidn, la relacion entre la posibilidad de decidir y elegir
un ambiente. '

Esta eleccion del ambiente, requiere de transacciones entre los individuos y sus escenarios, la teoria
sobre este aspecto, provee generalizaciones que le dan orden y significado a observaciones especificas
sobre relaciones entre personas y ambiente, tal como lo expresa Barnés (1981), en sus teorias del control
personal, que postulan, que aquellas personas que tienen mucho control, sobre la cantidad y tipo de
estimulacion que se les presenta, estan por lo general mejor. Esto sucede cuando los nifios asisten a los
parques donde pueden jugar, subir, bajar, deslizare, correr, brincar, ensuciarse, mojarse, etc. que aquellas
personas que no tienen este control sobre los estimulos. La falta de control frecuentemente conlleva a
una reactancia psicologica.

Brehm (1966) y Siligman (1975).postulan por otra parte, que cuando los individuos que tratan de recobrar
la libertad que han perdido, concluyen que es dificil o imposible lograrlo, pueden sucumbir a la
desesperanza aprendida; es decir que cuando existe {a conviccién de que por mas esfuerzo que se haga
por superar una situacion desagradable o dolorosa, este no se logra, sucumbimos al desaliento.

Esto les sucede particularmente a los nifios en los centros comerciales, donde no se les permite tocar, ni
tomar nada, ni correr, ni jugar, ni apartarse de sus padres, inclusive hay coches para meter a los nifios, o
resortes con seguros en los extremos para atar de un lado al adulto del otro lado al nifio, 0 sea ejercer un
control total sobre el nifio, por temor a que rompan algo o se pierdan. :
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CENTRO COMERCIAL PLAZA CANTIL

ENTREVISTAS NINOS 25K

NUMERCO:
OBSERVACIONES: ENTRE SEMANA { ) FIN DE SEMANA ()
HORA: EDAD: _ SEXO: M) It

1.- ¢ Juegas solo ?

2.- ¢ Juegas solo imaginariamente 7

3.~ ¢ Nunca juegas con otros pero los observag ?

4.~ ¢ No juegas con otres pero les das instruciones o sugerencias ?

5.~ ¢, jucgas calre otros pero no la misma clase de jucgo ?

0.- ¢ Juepos con olros y haces exactamente fo que te dicen ?

7.- ¢, Jucgas entre otros y te unes zi juego ?

8.- ¢ Juegas entre otros y escojes ser lider ?

9.- ; Juegas entre otros y escojes seguir a los demas ?

10.- ¢ Juegas entre atros prestando y compartiendo tus juguetes ?

1.- ;, Stempre quicres ¢f juguete que tiene ¢l olro ?

12.- ; Eisperas tu turno para jugar 7
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(C6mo se sentiria usted si lo metieran en un carrito de super y le dieran vueltas y vueltas por los pasillos
de un centro comercial, durante 15minutos, 30 minutos, I hora, 2 horas? ;Qué le pareceria a usted,
subirse a un carrito, ser jalado, agarrado de la mano y no-soltado, con la promesa de comprarle algo y en
la mayoria de las veces, esto no se¢ cumple, por falta de dinero?  La frustracion no siempre produce
agresion; s6lo lieva a ella si es intensa, inesperada o arbitraria (Baron 1978; Berkowitz, 1989). Los
individuos frustrados no suelen volverse agresivos por muy enfadados que estén, a menos que el
escenario les predisponga a la agresion, {Berkowitz, 1962) En el escenario pueden estar presentes
determinadas sefiales, que actiian como disparadores de la agresividad latente: una atmosfera que
fomenta la violencia, una pelicula violenta, la presencia de armas, que les recuerda como usarlas para
herir a los demas o una previa animadversion hacia la persona que les ha producido frustracion.
(Berkowitz, 1970).

Altman (1975) observo que los individuos tratan de lograr el control personal en las interacciones
sociales cotidianas, por medio de mecanismos como son los de regulacion de limites, espacio personal y
la territorialidad.

T. Lee (1968,1973) encontrd que la mayoria de los individuos piensan que su ambiente es benéfico: si les
permite completar los quehaceres mas importantes de su vida, si logran arribar al umbral de experiencias
satisfactorias en una forma constante y si el ambiente les permite evitar estrés y tension.

Reynoldds (1976) y Nicholson (1971) pronosticaron la satisfaccién del usuario con la vivienda,
considerando como variables predictorias la forma de los edificios, el espacio de juego y recreo, el
estacionamiento y la densidad de poblacion.

IV. LA EVALUACION AMBIENTAL.

El cuarto paso en esta interaccion de ambiente conducta es la evaluacion ambiental que es la apreciacion
basada en parametros y medidas de referencia y actitudes, para lograr hacer una medicion objetiva de las
cualidades psicolégicas de los sujetos en el ambiente, que en nuestro objeto de estudio, se refiere a las
conductas de los nifios en parques y en centros comerciales.
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C.5. Afirmacion del propésito y del razonamiento.

Argumentacion

Antecedentes sobre las Areas Verdes.

La percepcion de un area verde, es una experiencia en la que entran en relacion todos los sentidos en
diferentes niveles sensoriales. El sonido, con el susurro de las hojas al moverse con el viento, el
murmullo del agua que cae y resbala en una tarde de lluvia, en las temperaturas sobre la piel, €l frio o el
calor de un dia cualquiera, la iluminacién cambiante de sus horas; los olores de toda clase de flores y de
vegetacion, Todo ello determina ambientes diversos, que repercuten en comportamiento y actitudes
humanas.

Las ciudades de Paris y Moscil tienen 25 m?” de area verde por habitante, y el 75 % de la Ciudad de
Meéxico cuenta con un promedio de solo 1.30 m? (Laguna, 1985) Si tomamos en cuenta los camellones,
las areas verdes en avenidas y cementerios y todos los parques y bosques, la Ciudad de México cuenta
con 3.6 m” de area verde por cada uno de sus habitantes.

Las delegaciones politicas de la Ciudad de México con menor nimero de ‘dreas verdes, espacios
recreativos y de esparcimiento son las que tienen mayor nimero de actos violentos ( Laguna, inédito).

Las normas de la Organizacién Mundial de la Salud sugieren 12 m” de area verde por habitante en las
ciudades, para tener una mejor calidad de vida. Cit. por D.D.F. (1970) en Laguna (1985). Heimstra
(1976), observé que hay mayor necesidad de sentir una experiencia remota, aislada e inhospita en las
areas verdes, entre los hombres, que entre las mujeres, asi como en las personas que tienen mayor nivel
de escolaridad o edad, por o que se puede concluir que los nifios disfrutan enormemente de encontrar
con quien jugar en las areas verdes, del mismo modo, se ha notado que la predisposicion del sujeto es
también un factor determinante en las satisfacciones que encuentran en las areas verdes.

Nabhan y Trimble (1994) consideran que el contacto de los nifios con la naturaleza puede hacer florecer
un sentimiento de acercamiento hacia la tierra y esto a su vez, cultivar la autoestima. En el caso de las
areas verdes urbanas el elemento verde condiciona a las personas hacia una actitud relajante, a tal grado
que no solo se toleran, sino que se permiten conductas que en otros contextos no serian aceptadas
socialmente.
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Russe! y Ward (1981); Baird et al. (1979); Kaplan (1979); Kaplan y Kaplan (1982); Osostendorp y
Berlyne (1978) estudiaron la percepcion de ambientes naturales o paisajes en una escala
multidimensional. Zube (1974, 1976, 1991, ,) y Lindberg, Hartig, Garvill, Garling, (1976), concluyeron
que el paisaje natural y la infraestructura verde de una ciudad, a menudo incluyen respuestas sociales,
como convivencia y creatividad.

Los escenarios naturales han sido el foco de muchas investigaciones en psicologia ambiental. Schroeder
(1982), Zube. y Evans, (1983), Schroeder y Anderson, (1998),), sugteren que la mayoria de los adultos
identificaron como los lugares mas importantes de su nifiez, los espacios al exterior. La experiencia de
varias personas reunidas en escenarios naturales, beneficia a los grupos humanos y ayuda a romper
barreras sociales, (Dwyert, Hutchinson., Wendling, 1981) y (Driver, Brown, 1983)). Ademas se ha
observado en estudios recientes la preferencia por escenas naturales con mucha vegetacion verde y agua
Herzog (1984).

También se han identificado muchos aspectos benéficos de las experiencias en ambientes naturales
(Kaplan y Kaplan, 1989). Sin embargo, algunas personas que viven cerca de los parques, no los usan
(Spott y Stynes, 1985) y el 86% de la poblacion de los Estados Unidos no estd relacionada con
actividades recreativas en zonas de reserva naturales, (Miles, Good, McDonald, Schultz, y Capella,
1993). Cooper-Marcus (1978) y Tanner (1980) encontraron que las personas expuestas a ambientes
naturales durante la nifiez, consideran como ltima eleccion profesional, las actividades al exterior en
ambientes naturales.. Sin embargo tienen una actitud muy positiva hacia el ambiente, (Chawla, 1988;
Chawla y Hart, 1988).

Las personas que son aprehensivas y reaccionan negativamente hacia las dreas naturales disefian sus
_ casas de tal modo que reducen la biodiversidad biologica (Nassauer, 1988, 1992a 1992b; Jenkins, 1994) v
¢ste ambiente limita el desarrollo de importantes experiencias en la nifiez, (Hart, 1978; Saegart y Hart
1979).

Kaplan y Kaplan (1989); Hartig, Mang, y Evans (1991); Ulrich., Simons, Losito, Fiorito, Miles, y Nelson
(1991), Kaplan S. y Peterson (1993), encontraron que en oficinas y clinicas de salud, la exposicion de las
personas a ambientes naturales, las provee de beneficios psicologicos y conductuales, ya que se redujo el
estrés y estimuld a los ocupantes a sentirse bien.

Moore R. (1980a) investigd que la racionalizacion en la proteccion del paisaje natural, basada solamente
en los conceptos determinantes del ambiente: conservacion de los recursos naturales o las necesidades de
la recreacion al exterior, han tenido éxito en la proteccion de la calidad de los valores del paisaje. Las
presunciones de como las personas usan y se¢ adaptan al ambiente natural, son parte importante del
manejo de los recursos naturales.
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Los Gltimos estudios sugieren que ver escenarios naturales estimula el sistema Parasimpético y tiene un
efecto calmante en las personas bajo estrés. Hartig, Mang, y Evans (1991), Ulrich, Simons, Losito,
Fiorito, Miles, y Zelson, (1991), propusieron la teoria de que tales efectos podrian tener una base
evolutiva de la seleccién natural y favorecer aquellos que se relajan en un escenario natural “Hipétesis
Biophilia”. Otros estudios sugieren que la percepcion de las caracteristicas de las dreas naturales, puede
jugar un papel importante al reducir el estrés y otros aspectos negativos de la vida urbana agitada Kaplan
y Peterson (1993) y ayudan a recobrarse de las enfermedades Ulrich (1993).

Gifford (1976a, 1976 b) la atencién no siempre se centra hacia el ambiente fisico, ya que de hecho
frecuentemente se dirige hacia otras personas o introspectivamente hacia nosotros mismos, llegando en
algunos casos a prestarse muy poca atencion al medio fisico, aunque €ste provoque cierto malestar, esto
se da cuando surgen algunos aspectos mas intensos como es la atencion de un amigo, la concentracion
en la lectura, la abstraccion en un problema y la ensofiacion; mismas que absorben el control de nuestra
atencidn; esto es importante partiendo de que nuestra hipdtesis es, que los nifios en los parques centran
su atencion hacia otros nifios, favoreciendo la sociabilidad, pues ahi van con el objetivo de jugar,
posibilidad gue no se dan en un centro comercial

Las areas naturales proveen un importante y amplio rango de desarrollo de experiencias en los nifios
Moore R.. (1989b); Moore R..y Young, (1978); Kaplan y Kaplan (1989) proponen que una atencién
prolongada a una tarea, con lleva a una fatiga de atencién directa que es aliviada en ambientes naturales.

Las areas destinadas al juego de los nifios en parques y escuelas en Latinoamérica, siguen el esquema
tradicional de espacios planos y libres, disefiados en el Siglo XVII, en donde lo mas importante eran las
tablas de ejercicios militarizados, la propuesta de disefio para areas verdes a finales del Siglo XX y
comienzos del XXI son lugares de sombra, lugares de sol, lugares frescos, con pisos suaves, con
espacios cubiertos y abiertos, espacios de aventuras, de descubrimiento, de exploracion, de trepar, de
deslizarse, de esconderse, de encontrar, en fin, de oler, sentir y escuchar, de tocar, de ver, imaginar,
sofiar, reir y cantar de un modo, sobre todo muy divertido. (IPA, International Association for the
Child’s right to Play,1991)

En el disefio de ambientes publicos para los nifios, uno de los temas mas ignorados lo constituyen los
arboles y la vegetacion La vegetacion es intrinsicamente interesante como escenario de juego y una
gran fuente de propositos de juego. Incluyendo hojas, flores, frutas, nueces, semillas y varas (Moore, R..,
1986¢c) Marca el paso de las estaciones, introduciendo un sentido del tiempo en el ambiente del nifio.
Estimula la exploracion y descubrimiento, la fantasia y la imaginacién y provee un escenario ideal para
juegos de representaciones (Kirkby, 1987), juegos de esconderse y juegos de encontrar como “las
escondidillas” (Talbot, 1985). Las especies de plantas son importantes elementos de identificacion y
por ende elementos orientadores.



30

En una encuesta realizada a nifios ingleses en la que se les pregunt6 cuéles eran sus lugares favoritos, por
medio de dibujos: los patios de juego en las escuelas y el mobiliario de juego en los parques fueron el
segundo punto mas mencionado de los nifios. (Moore R., 1986a).  En un distrito como el centro de
Londres, aun los juegos con un disefio pobre y tradicional, como columpios tubulares, sirvieron como
lugar de reunion. Cuando hay facilidad de llegar a ellos desde sus casas, los mobiliarios de juego son
usados si ofrecen posibilidades diferentes para escoger juegos diversos. Los campos de juego
localizados en los parques fueron especialmente populares porque eran usados con otras partes del
escenario de parques: Los arboles para trepar, el movimiento del agua, monumentos, jardines de flores y
la vegetacion natural (Moore R., 1986a)

Los arboles y la vegetacion dan una mayor variacion espacial y de texturas a los disefios de juegos
(Moore R., 1976). La transicion del interior al exterior puede suavizarse con vegetacion especialmente
para las personas cuyos 0jos se ajustan lentamente a los cambios de nivel lJuminosos y resplandor.  El
uso de material vegetal a lo largo de los caminos crea una secuencia compleja de texturas, olores, luces,
sombras y colores. Los arboles agregan un ambiente positivo a los escenarios de juego por medio de
modificaciones a la luz, color, texturas, fragancias y suavizan la definicion de los limites, impactos
estéticos que tanto nifios y adultos valoran (Moore R., 1989)". Los arboles caducifolios robustos
pueden reducir el impacto de las fuertes lluvias y ampliar el periocdo de goteo. El sistema de raices
superficiales amalgama el terreno y ayuda a resistir la erosion.

Los nifios tienen una atraccion especial por los elementos naturales cuando se combinan con los
manufacturados (Masom, 1982). El disefio debera enfatizar la integracion del material vegetal; en los
escenarios de juego, en lugar de crear “areas naturales” segregadas.
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Antecedentes sobre los Centros Comerciales

De acuerdo al estudio realizado sobre Parques y Jardines en la Delegacion Benito Juarez (Laguna, 1985),
en la Ciudad de México, del porcentaje total de la poblacion de esta delegacion, el 23.59 % eran nifios
hasta de 9 afios de edad y de este porcentaje solo el 10 % acudia a los parques a jugar. Ante esta
situacion cabe la reflexién de: ;Donde se encontraban los deméas niftos, qué actividades estaban
realizando?.

La respuesta a estas preguntas podria encontrarse en las investigaciones de mercadotecnia realizadas en
EE.UU. que arrojan datos sorprendentes. Nos referimos a ellos debido a que el material disponible
procede de referencias de ese pais, que han influido en los patrones de conducta de otros paises como
México (Ver Esquema I, Pag. 32 de .Mc Neal, 1992). En este esquema podemos observar que el
mercado econdémico ha sufrido una transformacién. Los nifios como consumidores representan $766.31
billones de délares en la economia de E.U. Y ademas los nifios también son “influenciadores” del
mercado dandole direccion por lo menos a otros $130 billones de ddlares de compras de los padres. No
estamos aqui hablando de una influencia pasiva, donde las madres ven una determinada marca de
pantalones de venta en la tienda de departamentos y deciden compratlos porque saben que a sus hijos
les gusta esa marca. Nos estamos refiriendo acerca de que el nifio y alrededor de otros 77 millones de
nifios de E.E.U.U. requieren, sugicren y demandan una marca especifica, para cada producto.

Para que los nifios sean considerados clientes -desde el punto de vista de la mercadotecnia- deben de
tener necesidades, dinero para gastar y debe de existir el mimero suficiente de nifios para que el esfuerzo
que implica la mercadotecnia valga la pena. Como un mercado primario, los nifios tienen alrededor de
$9 billones de délares de ingreso proveniente de sus familias, de sus responsabilidades como poner o
recoger los platos de la mesa, sacar la basura de Ja casa y del trabajo que puedan realizar con los papas
de sus amigos, como repartir el periédico o recibir la leche de sus vecinos; ellos gastan la mayor porcion
de este ingreso, en un gran rango de objetos de acuerdo a su gusto.  Asi mismo ahorran una parte de su
ingreso, lo cual ha sido visto con beneplacito por los banqueros.

El mercado potencial de los nifios entre las edades de 4 a 12 afios, se presenta no sélo como un mercado
sino como tres mercados: 1o. El directo 6 primario. 20. Su influencia y 30. Mercados futuros. Esta
es la razon por la cual tienen tanta atencién de la mercadotecnia enfocada hacia ellos ya que muestran
que tienen el mayor potencial en relacion con cualquier otro mercado, abundaremos sobre esta
subdivision més abajo.. :

La respuesta de los mercadologos hacia ellos, ha sido la idea modema de los ejecutivos de venta, de
ponerle al cliente todos los productos a la mano: por lo que en los anaqueles de los centros comerciales,
los dulces, los juguetes y demas productos estan al alcance de los nifios, lo que terminé con la imagen
del pequeiio cuya nariz esta pegada contra el vidrio del despachador de dulces.

Los nifios de ahora son clientes, compradores, gastadores, y consumidores. Todos estos términos se
usan para describirlos. Ya no s6lo esta el anuncio televisivo enfocado en que los nifios hagan solicitudes
de compras a sus padres para cuando éstos vayan a los centros comerciales. (Paley y White, 1986).
También estan los encabezados de periddicos y articulos en revistas, espectaculares en las calles y
avenidas, todo en un amplio rango de actividades de mercadotecnia que estan enfocados a los nifios
como consumidores. Ahora una mezcla integral de mercadotecnia ha sido desarrollada especificamente
para informar, persuadir, vender y satisfacer a los nifios como consumidores.
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ACTIVIDAD ECONOMICA GENERADA POR LOS NINOS, USA.

Mc. Neal (1992)

INFLUENCIA DE
VENTAS EN LA FACTOR DE LAS VENTAS
PRODUCTOS INDUSTRIA INFLUENCIA 3 (BILLONES
$ BILLONES DLLS % DLLS.
Zapatos deportivos .60 20 1.12
Autos 221.70 04 8.87
Pasteleria 26.10 10 2.61
Jahon en pastilla 1.50 20 0.30
Pilas 3.00 25 - 0.75
Articulos de beiteza para nifios 1.20 70 0.84
Bicicletas 1.00 40 0.40
Blank Audio Cassetes 0.39 15 0.06
Agua Embotellada 2.00 10 0.20 |
Pan i3.00 20 2.60
Camaras y roltos de pelicula. 455 12 0.55
Dulces y chicles 10.43 33 3.44
Pasta preparada 0.57 60 0.34
Comidas casuales 21.00 30 6.30
Cereales frios 6.90 20 1.38
Cereales calientes 0.74 50 0.37
Ropa para nifios 18.40 60 i1.04
Aparatos eléctricos 32.60 10 3.26
Galletas empacadas 4.30 40 1.72
Productos licteos 40.20 19 4.02
Deli catessen 11.10 8 0.89
Comidas rapidas 65.00 35 2275
Fragancias para nifios 0.30 70 0.21
Desayunos congelados 0.55 10 0.06
Novedades congeladas 1.40 75 1.05
Sandwiches congelados 0.27 30 0.08
Frutasg 0.30 &0 0.24
Frutas y vegetales enlatados 3400 20 .60
Frutas v vegetales frescos 43.40 6 2.60
Muebles, mucbles para nifios 5.00 35 175
Peluquerias unisex 3.80 5 0.19
Utensilios para pasatiempos 1.00 40 .40
Computadoras personales 3.10 10 031
Hoteles de precio medio 5.50 10 0.55
Helados 7.60 23 1.75
Bebidas Refrescantes Q.70 15 0.11
Jaleas y Mermeladas 2.60 20 0.52
Jugos y bebidas de jugo 10.00 33 3.30
Carnes (empacadas) 17.10 13 2.20
Carnes (frescas) 43.10 10 430 E
| Comidas de microondas 2.30 30 0.69 w O
Cine 120 30 0.36 <y g
Farmacia 11.00 12 1.32 coy O
Crema de cacahuate 1.40 40 0.56 L2
Comida para mascotas 7.20 12 0.86 2
Pizza congelada 0.92 40 037 E
Pudines y gelatinas 0.93 25 023 By %7
Miisica prabada 3.40 20 0.68 oy Poe]
Pudines refrigerados 0.20 20 0.04 e
Entremeses salados 830 25 2.08 EA?,:;
Utiles escolares 1.80 35 0.63
Marisces 7.30 10 0.73
Zapatos para nifios 2.00 50 1.00
Refrescos 46.60 30 13.98
Articulos Deportivos 5.50 10 (.55
Queso Untable .25 20 0.05
Productos tostados 0.25 45 .11
Pasta de dientes 1.60 20 0.20
Juguetes 13.40 70 9.38
Juegos de Video 3.50 60 2.10
Renta de Videos 6.50 25 1.63
Yogurt 1.20 10 0.12
| TOTAL $ 766.15 o $131.77
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Toda esta actividad econdmica de los nifios es relativamente nueva, mas de un billon de do6lares al afio se
gastan en comunicacion de mercadotecnia dirigida a los nifios, publicidad, promocion, anuncios y
empaque y estos gastos estan respaldados por millones adicionales invertidos en investigacion de
mercado. Todo esto y mas porque los nifios de ahora son cada vez mas “autosuficientes”, tienen su
dinero propio para poderlo gastar por medio de los padres como compradores y en un futuro préximo
como campeones del mercado. (Graham, 1988).

UNA PERSPECTIVA HISTORICA

(Cuando los nifios se transformaron en clientes, en lugar de ser los hijos e hijas de clientes?

Los nifios como clientes es un fendmeno posterior a la Segunda Guerra Mundial. Demograficamente,
habia existido el mismo nimero de nifios en el cambio del siglo XIX al XX, alrededor de 10 millones.
Pero cuando termind la guerra en 1946 comenzd el Baby-Boom. Con la aparicion de la penicilina y de
las vacunas, en un periodo de cinco afios el nimero de nifios crecié mas del 50%.  De acuerdo con los
mercaddlogos, todo lo que se necesitaba para acompafiar a este crecimiento en niimero era el dinero y
las necesidades de gastarlo. Ambos hechos llegaron rapido. (Magnet, 1987). Los afios de guerra
hicieron madurar a todos, dandoles también una vision de corto plazo: “Diviértete y muere joven” ; con
una actitud centrada en si mismos, que el mundo nunca habia visto antes, misma que se reflejé en los
anuncios que enfatizaban las palabras claves “Yo, mi, me, conmigo.” Esta actitud ha conllevado a la
caracteristica de apreciar lo novedoso y de industrializar productos desechables considerando como
valioso solo lo nuevo y transmitiendo sutilmente el mensaje de que la madurez y la experiencia también
son “desechables”. En los Estados Unidos de Norteamérica, esta actitud comprendié a los padres e hijos
quienes crecieron en nimero.  Los padres tenian més dinero propio para gastar en si mismos y en sus
hijos “Porque se lo merecian”. Esto fue una nueva forma de pensar.

Creciendo tanto en cantidad como en poder adquisitivo los nifios empezaron a atraer la atencion de los
mercadélogos. Y mediante esa innovacion de los afios cincuenta llamada television, a los nifios se les
presentaban gran cantidad de cosas, creandoles necesidades. (Hall,1984). Viendo en retrospectiva con
los ojos de la mercadotecnia, en los afios cincuenta crecié ¢l nimero de nifios considerablemente lo cual
los hacia un segmento apetecible.

En la Gltima mitad de los afios sesenta, los nifios gastaban mas de 2 billones de délares al afio del dinero
que sus padres les daban para que lo gastaran como quisieran ¢ influenciaban las compras y gastos
realizados por sus padres, lo cual implicaba muchos billones mas, Fue en este tiempo que aparecié la
primera publicacion donde se declard la aparicién de los nifios como un mercado y su poder de compra
(Mc.Neal, 1969), lo que finalmente les dio notoriedad.
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Los afios setenta, fueron un periodo de consolidacién de los nifios como consumidores. La primera
generacion de nifios del “baby boom” recibié la bendicidén de sus padres para ser consumidores. Los
mercaddlogos reconocen a los nifios como compradores por su propio derecho, asi como un mercado, asi
como influenciadores, al bombardearlos con nuevos productos para comprar o para conseguir que sus
padres se los compren. “Ronald Mc. Donald” nacido en los afios sesenta se convirti6 en ¢l prototipo de
comida disefiada especialmente para nifios. Al mismo tiempo aparecid un nuevo concepto en la
comercializacion de juguetes (“Toy’s are us”) que permitio a los nifios y a sus padres ir de compras por
juguetes, de la misma forma en que iban de compras por comida. La comunidad académica de
mercadotecnia empezd a publicar investigaciones en forma regular sobre los nifios como consumidores
en los afios setenta. (Mc Neal, 1984; Rozerk, 1989; Shephersdson, 1988). También en esta década se
desarrollaron y produjeron muchos nuevos productos y servicios para crear la necesidad en los nifios.

La década de los ochenta sera considerada seguramente como la década del consumo del nifio, donde se
les dio legitimidad e igualdad en como consumidores al nivel de los adultos.

En la década de los noventa la mercadotecnia trata a los nifios como un cliente mayor a ser segmentado
en pequefios mercados, de mayor ganancia, de la misma forma como se hace con los adultos.
Recientemente los nifios como mercado primario han sido segmentados por edades de acuerdo a:
Pequefios de cuatro a seis, escolares de siete a nueve y pares de diez a 12. También suecle
segmentarseles de acuerdo a sus habitos en el hogar, habitos hacia los medios de comunicacion y por
extraccion étnica.

Una Explicacion Sociologica.

En los afios ochentas, ocurrieron algunos cambios socioldgicos, que pueden ofrecer por lo menos una
explicacion parcial para el nuevo status econdémico de los nifios. Sin un orden particular y con cierto
traslape, éstos cambios pueden describirse a continuacion. (Mc Neal, 1992).

Menos nifios por padres:

Multiples ocupaciones, interés en la profesion y presiones econdmicas hicieron que las familias
redujeran el nimero de nifios. En 1980 se experiment6 una especie de “Sindrome chino™: “Uno es
suficiente”. Esto fue bastante comin en los nuevos padres. El impacto de este nuevo modelo y de esta
nueva forma de pensar ha sido el deseo de bombardear los con "Menos nifios con mas” Mas que tener y
mas que gastar.

Menos padres por nifio.

Una combinacion de divorcios y de madres que no se casan han producido un gran nimero de familias
de un solo padre. En estas familias de un solo padre, se espera de los nifios que asuman un papel mas de
socio y que lieven a cabo algunas de las tareas relacionadas con el consumo que el padre faltante haria
de manera ordinaria tales como ir de compras, preparar la comida, alimentar a la mascota, labores de
limpieza de la casa. El efecto real es que los nifios manejan mas dinero frecuentemente a una edad mas
temprana, compran mas para si mismos y para ¢l hogar.
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Se pospone el nacimiento de los nifios.

La creciente importancia del desarrollo profesional -frecuentemente los dos integrantes de la pareja-
combinada con el deseo de desarrollar el “nido” ha causado que muchos adultos pospongan el
nacimiento de sus hijos y también el que tengan menos. Por lo tanto, cuando los nifios nacen con padres
ya mayores posiblemente con 30 o mas afios, son mas atesorados. Este hecho hace que los nifios sean
mas valorados.  El crecimiento en la capacidad financiera durante el tiempo que se pospone el
nacimiento, le permite a los padres demostrar esta valoracion al darle mas recursos a los nifios. Cuando
los nifios llegan a la edad de las necesidades, estos padres tienden a ser mas consentidores.

Familias donde ambos padres trabajan

Al estar trabajando el padre y la madre esto les posibilita el gastar mas dinero en los hijos sin embargo
cuentan con menos tiempo para dedicarles.  Frecuentemente se sienten culpables por no pasar mas
tiempo con sus hijos y por lo tanto usan el ingreso adicional para comprarles mas y darles mas a manera
de compensacion. Este tipo de pareja donde ambos padres trabajan también tiende a pedirles a sus hijos
que realicen mas labores en el hogar y a ser mas independientes. Esto a su vez hace que ¢l nifio tome el
papel de consumidor mas frecuentemente y probablemente en una etapa mas temprana.

EL DESARROLLO DEL NINO COMO CONSUMIDOR

L.a caracteristica de consumidores de los nifios de las sociedades capitalistas, no es algo que se ha
ensefiado en forma deliberada por algo o por alguien, ya que se aprende de todo y de todos; de una forma
casual, por los padres primeramente sin que ellos tengan este proposito conscientemente. Sin embargo
“Mira lo gue hago” y “Escucha un poquito lo que digo” ha sido el sistema de aprendizaje. (Caron y
Ward, 1975) Los padres son los primeros agentes de socializacion que los induce ¢ introduce al “papel”
de consumidores. Consumers Union Education Services (1990).

Para entender ¢como un nifio se desarrolla como consumidor, a continuacion se observan cada una de las
etapas en la cuales el nifio aprende el comportamiento del consumo. (Mc. Neal, 1992)

ETAPA 1

ACOMPANAR A LOS PADRES Y OBSERVAR.

De Meses A 1 1 Afios.

Cuando el nifio puede sentarse en forma erecta se le sitiia en el carro del supermercado, desde este punto
de vista puede por primera vez observar el mundo magico de la mercadotecnia y a su vez mantenerse
seguro y proximo a sus padres.

ETAPA 1l

ACOMPANANDO A LOS PADRES Y PIDIENDO.

De los 2 a los 3 Afios.

Se inicia alrededor de los dos afios y comienzan a solicitar articulos a los padres y mediante gestos o
gritos o inclusive algunas lagrimas aprenden a persuadir a los padres y conseguir algo.

ETAPA Il

ACOMPANANDO A LOS PADRES Y SELECCIONANDO CON SU PERMISO.

De los 3 alos 4 afios.

A la edad de tres o cuatro afios los nifios empiezan a bajarse del carrito del supermercado caminando al
lado de los padres y solicitando algunas elecciones propias. Para esta edad probablemente ya pueden
distinguir algunas marcas de alimentos infantiles, tipos de alimentos, juguetes, asi como su ubicacion en
las tiendas.
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ETAPA IV

ACOMPANANDO A LOS PADRES Y REALIZANDO COMPRAS INDEPENDIENTEMENTE

De los 5 a los 6 afios.

El pagar por los articulos es un paso adicional en el ciclo de consumo que no obstante ha sido visto por
los infantes muchas veces, ¢s una empresa compleja. Ya que implica conceptualizar el sistema de
intercambio y las matemadticas del dinero, inclusive entrafia esperar en ia linea e interactuar con los
empleados de la tienda. Sin embargo después de superar éstas dificultades, el nifio reconoce no sélo la
satisfaccion de manejar dinero y obtener productos sino ademas, de que ya es muy adulto.

ETAPA YV

IR A LA TIENDA SOLO Y REALIZAR COMPRAS INDEPENDIENTES.

De los 5 a los 7 afios.

Antes de entrar a la primaria, normalmente entre cinco y siete afios, el nifio puede realizar su debut de
comprador solo, esta compra independiente puede efectuarse en una pequefia tienda, en un supermercado
o al comprar un refresco en un restaurante de comida rapida. Este proceso es por motivos propios del
nifio aungue un nimero cada vez mayor de padres alientan a los nifios a realizar compras de articulos
basicos para acelerar su compromiso en las actividades de domésticas.

Observaciones. ,

Los nifios son el mercado futuro para todos los bienes y servicios. Ellos eventualmente compraran toda
la comida para sus propias familias, asi como vestidos, autos y todo lo demés y se perfilan como futuros
consumidores adultos, es por eso que son tratados de captar por las compafiias mediante programas
mercadolégicos para que cuando lleguen a la edad adulta puedan mas ficiimente ser convertidos en
clientes leaies. Graham (1988)

En México en 1993, Televisa en su barra de programacion infantil desde las 5 p.m., con anuncios de
juguetes, el lema publicitario decia “Lo importante no es el juego, sino el juguete” anuncio que fue
transmitido durante mucho tiempo. De acuerdo con Hall (1984) podemos afirmar que la propaganda en
TV, para nifios se ha usado y abusado; tanto que en el afio de 1970 en EE.UU. para poder controlar su
mala influencia, hubo una fuerte oposicién dentro del grupo de consumidores y reguiadores de
negocios. La misma reaccidn se suscito en las escuelas con los maestros, asi como con las juntas de
padres de familia quienes sintieron muchas veces que su papel de guias estaba siendo usurpado por la
publicidad y trataron en forma sistemética de exponer sus preocupaciones, demandando una legislacion
al respecto. Consumers Union Education Services. (1990).

Sin embargo nada de ello ha sido consistente, ni en las legislaciones mexicanas, ni en las americanas;
aunque estuvo a punto de suceder en 1978, en la Comision Federal de Comercio, de Estados Unidos.
FTC. (1978). :

En conclusion los nifios compran mas y juegan menos, por consiguiente la respuesta a la pregunta
planteada ;Ddnde se encuentran los nifios que en sus tiempos libres, no estan jugando en los parques?
Parece que podria deducirse por lo expuesto anteriormente: {Estan comprando en los centros
comerciales!.
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D.- Método

JUSTIFICACION DEL PROBLEMA

El problema de investigacion que abordaremos se deriva de la evidencia arriba examinada acerca de que
el juego tiene una funcién importante en el desarrollo del nifio y por lo tanto es de interés tedrico y, o
aplicado, el conocer como dos tipos de escenarios conductuales afectan la conducta de ellos, lo cual
redundaria en su bienestar y desarrollo intelectual y afectivo

OBJETIVOS GENERALES

Comparar las conductas de los nifios en Centros Comerciales y Parques.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Conocer las conductas que los nifios de 3 a 13 afios llevan a cabo en Parques o, dreas verdes
Urbanas.

2. Conocer las conductas que los nifios de 3 a 13 afios llevan a cabo en Centros Comerciales.

PREGUNTA

;Como influyen los espacios interiores de centros comerciales, en las conductas de los nifios (Ver lista

de variables dependientes Pag. 41) de 3 a 13 afios, en comparacion con nifios usuarios de areas verdes?

HIPOTESIS

Se encontraran diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques y/o areas verdes

DISENO DE INVESTIGACION.-
El disefio es de dos grupos no aleatorizados por lo que por ser un cuasiexperimento, ya que no se
controlan las variables atribucionales por aleatorizacion,
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D-1 SUJETOS

Nifios de 3 a 13 afios, usuarios de los escenarios.

Es una muestra intencional compuesta por sujetos, que se encontraban en el lugar, La muestra se realizé
con diferentes sujetos en los dos instrumentos. Tomando dias aleatoriamente seleccionados.

244 nifios,

244 papés, a los que se les aplicaron cuestionarios.

381 nifios fueron registrados a través de la elaboracion de mapas conductuales.

VARIABLES INDEPENDIENTES

Se considerd variable independiente en este proyecto de investigacion, el escenario conductuat que tuvo
dos posibilidades: Centros Comerciales y Parques ¢ Areas Verdes Urbanas.

Definicion Conceptual.-

Centros Comerciales

Es la union de espacios construidos interiores, a veces con relacion al exterior, de un nivel o de varios
niveles, en un solo edificio o en varios edificios unidos fisica o visualmente que forman un conjunto, por
medio de plazas, patios o estacionamientos abiertos o subterraneos, integrando a las tiendas reunidas en
un lugar, una junto a la otra dedicadas a la venta de productos o de servicios.

Estos conjuntos estan generalmente disefiados de acuerdo a las leyes de la mercadotecnia de un sistema
capitalista de oferta y demanda; donde los productos de las necesidades basicas diarias se¢ encuentran
localizados en el extremo mas alejado del acceso, ofreciendo la posibilidad y accesibilidad de escoger,
tomar, pagar y llevarse, todo lo que no es primordial para la subsistencia diaria, en donde hay un sin
limite de estimulos visuales y de libertad para escoger objetos, siempre y cuando se pague por ellos.

En el aspecto acustico, los espacios se ven bombardeados de estimulos sonoros como ofertas, anuncios,
misica estridente y a veces monotona, repetitiva o melddica. En el aspecto olfativo, actualmente la
mayoria de los espacios publicos interiores se han unificado en este aspecto con el uso de desodorantes.

Parques y/o Areas Verdes Urbanas.

Son espacios exteriores con masas de vegetacion, de arboles, arbustos y cubre suelos, con pisos suaves
de pastos, tierras o arenas, con desniveles topograficos, con rios, piedras, espejos de agua, fuentes,
andadores, bancas, casetas de servicios, sanitarios, zonas para bebés, para nifios, para mamas o adultos
que los acompaiien, casetas de informacion y de apoyo logistico; disefiadas especialmente para nifios,
con lugares para trepar, esconderse, deslizarse, descubrir, subir, bajar, observar, sofiar y encontrar.
Tienen lugares de sombra, lugares de sol, frescos, pisos suaves, de espacios cerrados y abiertos, de
aventuras, de descubrimiento, de exploracién.
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Definicion Operacional.

La observacion de esta situacion se realizo en los siguientes escenarios de centros comerciales, donde se
hicieron levantamientos arquitectonicos, en un area minima de 1000 m2 de cuatro centros comerciales.

1.

2.

Centro Comercial Plaza Cantil, ubicado entre Avenida Aztecas y Avenida del Pantedn en la
Delegacién Coyoacan.

Centro Comercial Comercial Mexicana San Jeronimo, ubicado en Periférico Sur y Avenida San
Jeronimo, delegacion Alvaro Obregon.

Centro Comercial Galerias Insurgentes, Av Insurgentes esquina calle Parroquia delegacion Benito
Juarez, _

Plaza Tenorios localizada Av. Tenorios esquina con Calzada del Hueso, Delegacion Coyoacan.

La observacién de esta situacién se realizo en los siguientes escenarios de parques, donde se hicieron
levantamientos arquitectonicos, en un area minima de 1000 m2 de cuatro areas verdes urbanas. Con
areas o jardines disefiados para nifios.

R

Parque Huayamilpas en la calle de Huayamilpas en Ja Delegacion Coyoacan,
Parque Las Aguilas, sobre Av. de las Aguilas, Delegacion Alvaro Obregon.
Pargue Hundido, sobre Av. Insurgentes Sur, esquina Porfirio Diaz, Delegacion Benito Juarez.

Parque Bosque de Nativitas, se ubica entre Prolongacion Division del Note (Camino a Nativitas y
Carretera Xochimilco Tulyehualco, Delegacion Xochimilco.
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VARIABLES DEPENDIENTES

Parten (1932) dice que el juego se clasifica de acuerdo con los patrones que sigue en cuatro grupos:

1. Individual.- Juega solo, imagina a otros.

2. Paralelo.- Juega con otros, pero no el mismo juego.
3. Asociativo.-Hace lo que otros dicen.
4

. Cooperativo.-En unién con ofros, compartir y prestar.

Basados en esta clasificacion, se presenté en la Conferencia Afro-Asistica de IPA en 1984 el
cuestionario elaborado por N.A. Gokarn Reader, Department of Family and Child Welfare, Tata Institute
of Social Sciences, Bombay, India. y S. Choksey Principal, Pre-Primary School, Udayachal, Bombay,
India, dentro del tema Patrones del Juego. ( El autor no proporciona datos psicométricos, y en este
estudio no se tuvo como objetivo obtenerlos)

Preguntas del cuestionario aplicado a nifios y papas. -

S—

(Juega solo?

(Juega imaginariamente?

{No juega con otros pero los observa?

¢No juega con otros pero les da instrucciones o sugiere?
;Juega con otros pero no €l mismo juego?

(Juega con otros y hace lo que le dicen?

(Juega con otros v se une al juego?

;Juega con otros y escoge ser lider?

I I R S

¢Juega con otros y escoge seguir a los demas?
10. ;Juega con otros compartiendo sus juguetes?
11. ;Siempre quiere ¢l juguete de otro nifio?

12. ;Espera su turno para jugat?
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Definicién de las conductas de los nifios observadas en centros comerciales y en parques o éreas verdes
en la elaboracion de Mapas Conductuales, por orden alfabético.

I.

W

@«

9.

Variable Abrumado. Baja la cabeza sin erguir el cuerpo, con una expresion en la cara de llevar una
carga penosa, de estar confundido, agobiado, apabullado.

Variable Aburrido. Muestra falta de interés por las cosas que lo rodean, expresion de ausencia.
Variable Agresividad. Muestras fisicas o verbales, de actuar contra otro, con actitud o palabras
violentas que implican provocacion o ataque.

Variable Alegria. Mostrar satisfaccion con expresiones de sonrisas, carcajadas o gritos.

Variable Apatia. Mostrarse indiferente ante cualquier estimulo o situacion.

Variable Caminar. Ir andando de un lugar a otro, dando pasos.

Variable Correr. Andar muy de prisa y con impulso, de manera que entre cada paso los dos pie
quedan en el aire.

Variable Entusiasmo  Mostrar exaltacion o excitacion, a través de expresiones corporales como
levantar las manos, o brincar, faciales como abrir los ojos, levantar las cejas o verbales, como
gritos.

Variable Explorar. Examinar con la mirada, con las manos, caminando, una cosa o un lugar

detenidamente, para ver qué hay o cual es su estado.

10. Variable Experimentar  Se observa que repite una y otra vez la misma accién y analiza sus

resultados.

11, Variable Frustracion ~ Muestra expresiones de descontento, muecas y gestos con el rictus hacia

abajo o por expresiones verbales de quejas o reclamaciones o por expresiones corporales como

permanecer inmdovil o por berrinches.

12. Variable Observar. ~ Mirar con fijeza atendiendo a los detalles de un fenémeno o cosa.

13. Variable Sociabilidad. Mostrar actitudes amistosas, se comunica de hecho y de palabra con otros

nifios.
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D-2. HERRAMIENTAS. INSTRUMENTOS DE MEDICION

v' Se aplicaron cuestionarios, a los nifios sobre su grado de satisfaccion y bienestar en relacion al juego;
asi como a los padres que estuvieron acompafiando a los nifios.  El cuestionario no es un
instrumento psicométrico, sino cada pregunta es una escala independiente de tipo nominal. ( Ver
Apendice 1)

v Se observaron las Variables Dependientes de conducta en los nifios que se encontraban en los
centros comerciales y en los parques.  Se realizaron Mapas Conductuales (Ver Apendice 2)

Los observadores fueron, 24 estudiantes de la Lic. de Arquitectura de Paisaje, de la Facultad de
Arquitectura de la UNAM, asi mismo eran alumnos de la clase de Percepcion, donde fueron instruidos
durante un semestre de 25 clases; con tres horas semanales, para estar preparados y poder realizar
observaciones precisas, en donde el examen semestral, consistid en una evaluacion de una descripcion
adecuada a la observacion precisa de los espacios visual, olfativo, actstico y tactil del Jardin de los
Maestros Eméritos dentro de la Facultad de Derecho de la UNAM. necesitando una calificacion
aprobatoria para continuar como alumnos regulares. Eso se tomo como criterio subjetivo para
seleccionar a los alumnos participantes en este estudio, a los que se les capacitd ademas, para la
realizacion de los mapas conductuales en la utilizacién del Manual de Cddigos de la Investigacion
Proxémica de Hall (1974), para posturas, orientacién del cuerpo y movimiento lateral de los cuerpos y
expresar en forma grafica, en croquis de vistas en planta y alzado, las diferentes conductas de los nifios..
Se les impartid ademas, un taller de 180 minutos, para capacitarlos en la aplicacion de los cuestionarios
asi como en la elaboracion -de los levantamientos arquitectonicos de cada uno de los escenarios, para
después proceder a la elaboracion de los mapas conductuales.  Se definieron muy claramente las
conductas a observar de cada una de las variables, se hicieron claros los indicadores de las mismas. Se
realizo, el seguimiento de las rutas observadas en los nifios y €l tiempo de permanencia en los diferentes
ambientes. Aunque no se obtuvo una confiabilidad de los jueces, el entrenamiento aplicado a los
observadores, permite tener un juicio mas objetivo de lo observado.

Se realizaron 48 observaciones: 24 en centros comerciales, y 24 en parques, con los siguientes
resultados:

Se observaron a todos los nifios que se encontraban en los Centros Comerciales durante un periodo de
2hrs. 10 mins.  Se realizaron 24 observaciones; dieciséis entre semana y ocho en el fin de semana; se
llevaron a cabo 8 (ocho) observaciones por las mafianas, de 9.00 am. a 1.00 pm; 9 (nueve) observaciones
por las tardes de 1.00 pm a 5.00 pm. y 7 (siete)} observaciones por las noches de 5.00 a 9.00 p.m.

ENTRE SEMANA EN FIN DE SEMANA

Mafiana | Tarde J Noche |Maiiana | Tarde |Noche
CENTROS COMERCIALES [  § 6 5 3 3 2
PARQUES 4 8 4 3 3 2
SUBTOTAL 9 14 9 6 6 4

Se observaron a todos los nifios que se encontraban en los Parques y Jardines disefiados para nifios,
durante un periodo de 2hrs. 10 mins.  Se realizaron 24 observaciones, dieciséis entre semana y ocho en
el fin de semana; se llevaron a cabo 7 (siete)) observaciones por las mafianas, de 9.00 am. a 1.00 pm,;
11(once) observaciones por las tardes de 1.00 pm a 5.00 pm. y 6(seis) observaciones por las noches de
5.00 a9.00 pm.  Fue necesario duplicar las observaciones entre semana para poder igualar el nimero
de nifios observados en fin de semana.
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D-3 PROCEDIMIENTO

Las respuestas conductuales fueron medidas por medio de 24 observadores que hicieron 24
observaciones paralelas en centros comerciales (x1) ¥ con 24 observaciones en parques o dreas verdes
urbanas para nifios (x2).

Se elaboraron levantamientos de 4 centros comerciales y de cuatro parques o areas verdes urbanas; que
incluyeron en los centros comerciales la localizacion de accesos, circulaciones, puntos de interés, nodos,
limites y espacios con mobiliario y registro de las zonas por actividades, como serian, panaderia,
carniceria merceria etc. y caracteristicas de los espacios, localizacion de muros, estructuras y (o)
divisiones que hubiera,

En los planos arquitecténicos de los parques, se localizaron las 4reas verdes, las circulaciones, los
espacios de convivencia, fuentes, bancas, lugares de estar y mobiliario de las zonas de juegos, niveles de
pisos y de monticulos si los hubiera, localizacion de arboles, didmetro del tronco, arbustos, tipos de
pisos, materiales suaves o duros, etc.

Se hicteron mapas conductuales en cada escenario, por medio de registros observacionales, en cuanto a
la circulacidn y actividades de los nifios, relacionados con el tiempo de permanencia, en ambas variables
independientes.
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E. RESULTADOS

Para la obtencién de resultados se utilizé el paquete SPSS, VERSION 8 haciendo en primer lugar una
descripcion de la muestra para posteriormente establecer comparaciones entre los escenarios
conductuales.

1. Se utilizé la estadistica de Frecuencias a través de tablas y de Graficas por conducta observada
tanto para los mapas conductuales como para la sociabilidad evaluada por el cuestionario.

2. Analisis log lineal para ver diferencias entre los dos grupos y poder precisar que tanto las
variables dependientes eran influenciadas por el tipo de escenario al cual fue sometido el sujeto.

E-I Analisis descriptivo

» Este analisis se utilizo con la finalidad de conocer:

1. Las Caracteristicas de la Muestra.

2. Las Frecuencias de las conductas por Escenario Conductual, registradas por medio de
cuestionarios.

3. Las Frecuencias de las conductas por Escenario Conductual, registradas por medio de mapas
conductuales.

E-I1 Analisis inferencial

Este analisis permitio establecer comparaciones entre escenarios.
Para llevar a cabo este analisis se uso la Regresion Logistica, en cuestionarios y en mapas
conductuales.
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E.-1.1.- CARACTERISTICAS DE LA MUESTRA.-

E.1.1.1- La aplicacion de los Cuestionarios y la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
realizé en dos ocasiones: Fueron observados el 69,7 % ENTRE SEMANA en Centros Comerciales
comparativamente con 67.9 % en Parques. (Ver tabla 1 )Y EN FIN DE SEMANA se observaron 32.1 %
de los nifios en Parques, y el 30.3 % en Centros Comerciales (Ver tabla I )

TABLA # 1 :
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LAS VARIABLES ENTRE SEMANA Y EN FIN DE SEMANA
ENTRE SEMANA ' b EN FiN DE SEMANA
ESCENARIO ' -
Frecuencia % Frecuencia %

CENTROS 129 69.7 56 30.3
COMERCIALES

PARQUES 133 67.9 63 321

Fue necesario duplicar las observaciones entre semana para poder igualar el nimero de
nifios que se observaron el fin de semana, en ambos escenarios.

E.J1.2.- Con relacién a la Variable HORA EN QUE SE ENTREVISTO en las muestras realizadas se
observa que:  Por la mafiana el 35.1 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas asistencia que
los nifios de los Parques 32.7 % (Ver tabla2). Se observa ademas que por la tarde el 38.8 % de los nifios
en Parques, reportan mds asistir a estos que los nifios de los Centros Comerciales 35.1 % (Vertabla2). y
por la noche el 29.7 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta actividad que
los nifios de los Parques 28.6 % (Ver tabla 2 )

TABLA# 2
DISTRIBUCION OBSERVADA EN LA VARIABLE HORA EN QUE SE ENTREVISTO

HORA EN QUE SE ENTREVISTO

ESCENARIOS _ : :
MANANA TARDE NOCHE
Frecuencia % Frecuencia % Frecuencia %
CENTROS
COMERCIALES 65 35.1 65 35.1 55 297

PARQUES 64 32.7 76 38.8 56 28.6
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E.1.1.3.- Con relacién a la variable EDAD DE LOS NINQS, se observa que:

En el caso de los Centros Comerciales se encuentran mas nifios de 13 (TRECE) anos 5.4%, en segundo
lugar de 7 (SIETE) afios con 4.9 % y en tercer lugar de 4 (CUATRO) afios con un 4.3 % y en cuanto a los
Parques la edad de los nifios que mas asisten es en primer lugar de 7 (SIETE) afios 10.2 % , seguidos de 8
(OCHO) afios 7.1 % y en tercer lugar de 10 (DIEZ) afios con 6.6 %. No obstante el rango de edad que
asisten a estos escenarios conductuales es de 3 a 13 afios. (Vertabla 3 ).

TABLA# 3
DISTRIBUCION OBSERVADA EN LA VARIABLE EDAD
CENTROS COMERCIALES PARQUES
EDAD
EDAD
Frecuencia % Frecuencia %
T 1P 13.00 10 5.4 ° 7.00 20 10.2
e 7.00 9 4.9 e 8.00 14 7.1
e 4.00 8 43 e 10.00 13 6.6
X =8.29 X= 757
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E.L1.4.- Con relacion a la observacion de asistencia, en cuanto a la variable GENERO.

Los NINOS asisten mas a los parques el 58.2 % que a los Centros Comerciales 45.4 % (Ver tabla) Y en
cuanto a las NINAS, ellas asisten mas a los Centros Comerciales el 43.2 % que a los Parques, 41.8 % (Ver
tabla 4)

TABLA# 4
DISTRIBUCION OBSERVADA EN LA VARIABLE GENERO.
GENERO
ESCENARIOS -
NINO NINA
Frecuencia % ~ Frecuencia %

CENTROS
COMERCIALES 84 45.4 80 43.2

PARQUES 14 58.2 82 41.8
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E-I Analisis descriptivo

E.L.2. Las frecuencias de las conductas por escenario conductual, registradas por
medio de cuestionarios.

E 11 Analisis inferencial de cuestionarios

E.Il.1 En cuestionarios

» Este analisis permitié establecer comparaciones entre los escenarios Centros Comerciales y los
Parques, para llevar a cabo este analisis se usé la Regresion Logistica., lo que nos permite identificar las
variables que diferencian a los grupos.

» Con respecto a las variables predictoras se encontrdé que de los 115 casos evaluados, 81, fueron
ubicados correctamente en los Centros Comerciales y de los 122, 86 fueron ubicados correctamente en
Parques. Esto implica que con las 12 conductas se pueden predecir las diferencias entre los dos grupos.
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ANALISIS DESCRIPTIVO :
E.L2.1.- Con referencia a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
encontré que para la Variable JUEGA SOLO, 36.5 % de los nifics en los Centros

Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 23%.
(Ver tabla 5)

TABLA# 5
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA SOLO

4 CIUBEGASSOLEO B
CENTROS COMERCIALES PARQU
Frecuencia % Frecuencia %
S1 42 36.5 28 23.0
NO 65 56.5 82 67.2
No respondid 8 7.0 12 9.8
ANALISIS INFERENCIAL

1. En relacion a la VARIABLE JUEGA SOLO, contestada por los nifios , donde el valor
de Chi —Cuadrada Pearson fue de 5.364 con una p= .068 por lo tanto es > que .05; NO
se encontraron diferencias estadisticamerite significativas en las conductas de los nifios
que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los niitos que acuden a
Parques .

GRAFICA #1. MEDIA POR ESCENARIC

1.58

1.56“

1.54 4

1.52ﬁ

1.50 4

Mean of JUEGA SOLO

1.48
centro comercial

parque

lugar

Como se observa en la GRAFICA # | la MEDIA para la conducta de JUEGA SOLO, fue
mas alta en Parques que en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.2.- Dentro del mismo rubro se observa que en ¢l caso de los PADRES de igual forma que los
nifios reportan que la conducta de JUGAR SOLO POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los
Centros Comerciales, el 40%; que en los Parques el 28.7%. (Ver Tabla 6}

TABLA# 6
REBORTE DE LOS PADRE; BGUNT: SO
. CENTROS. COMERCIALES PARQUES .
Frecuencia % Frecuencia %
S1 46 40.0 35 28.7
NO 45 39.1 70 57.4
No respondid 24 20.9 17 13.9
ANALISIS INFERENCIAL

Dentro de ia misma pregunta, contestada por los padres, en relacion a la VARIABLE MI HIJO
JUEGA SOLO, donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 7.92 con una  p=.019 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres a las conductas de sus hijos, debido a que en los Centros Comerciales los padres dicen que
sus hijos presentan mas ésta conducta (40 %).
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Como se observa en la GRAFICA # 2 la MEDIA reportada por los PADRES para la conducta de
JUEGA SOLO DE PARTE DE SUS HIYOS, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

Para encontrar la diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a [a misma pregunta de ia

VARIABLE JUEGA SOLO, donde en:
+ Centro Comercial el valor de Chi —-Cuadrada Pearson fue de 69.4 con una p= 0.000 por lo
tanto es < que .05, SI se encontraron diferéncias estadisticamente significativas en las
respuestas de los padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros
Comerciales LOS PADRES dicen que SUS HIJOS NO presentan mds ésta conducta. ( 80 % )

» En los Parques el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 123.10 con una p= 0.000 por lo
tanto es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las
respuestas de los padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Parque
LOS PADRES dicen que SUS HIJOS NO presentan mas ésta conducta. (94.3 %)



ANALISIS DESCRIPTIVO

E.1.2.3.-
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En relacion a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios, se

encontrd que para la Variable JUEGA IMAGINARIAMENTE, 74.6% de los nifios en
Parques, reportan mas flevar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros
Comerciales 60.9%. (Ver tabla 7)

TABLA#7 '
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA IMAGINARIAMENTE
- JUEGA IMAGINARIAMENTE
CENTROS COMERCIALES PARQUES
Frecuencia % Frecuencia %
S1 70 60.9 91 74.6
NO 36 31.3 25 20.5
No respondio 9 7.8 6 4.9
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA IMAGINARIAMENTE, donde el valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de 5.12 con una p= .077 por lo tanto es > que .05, NO se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que
acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques
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Como se observa en IA GRAFICA # 3 la MEDIA para la conducta de JUEGA
IMAGINARIAMENTE, fue mas alta en Centros Comerciales que en Parques.



ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.4.- Por otro lado dentro del mismo rubro se observa que en el caso de los padres de igual forma
que los nifios, reportan que la conducta de JUGAR IMAGINARIAMENTE POR PARTE DE SUS
HIJOS se da mas en Parques el 60.7%; que en los Centros Comerciales el 48.7%. (Ver Tabla 8 ).

52

TABLA # 8
REPORTE DE LOS PADRES EN LA PREGUNTA JUEGA IMAGINARIAMENTE
‘CENTROS COMERCIALES PARQUES B
Frecuencia % Frecuencia %%
SI 56 48.7 74 60.7
NO 36 31.3 34 279
No respondid 23 20.0 14 11.5
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA IMAGINARIAMENTE, REPORTE DE LOS PADRES, donde
el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 4.53 con una p= .104 por lo tanto es > que .05, NO se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los niflos que acuden a
Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques .
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« Como se observa en la GRAFICA # 4 la MEDIA para la conducta de JUEGA
IMAGINARIAMENTE REPORTADA POR LOS PADRES POR PARTE DE SUS HIJOS fue mas
alta en Parques que en Centros Comerciales,

ANALISIS INFERENCIAL

Para encontrar la diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a Ia misma pregunta de la
VARIABLE JUEGA IMAGINARIAMENTE , donde en:

+ Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 71.36 con una p= 0.000 por lo
tanto es <que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de
los padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales LOS
PADRES dicen que SUS HIJOS, SI presentan mds €sta conducta. (96.4% ).

»  En los Parques ef valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 78.58 con una p= 0.000 por lo tanto es
< que .05 SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Parque LOS PADRES dicen
que SUS HUJOS, SI presentan mas ésta conducta  (98.6% ).

el



33

ANALISIS DESCRIPTIVO

E.L2.5.- Con referencia a la aplicacién del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
encontré que parala Variable NO JUEGA CON OTROS PERO LOS OBSERVA,
59.0 % de los nifios en Parques, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de
los Centros Comerciales 47.0 % (Ver tabla 9)

ANALISIS INFERENCIAL

En relacién a la VARIABLE NO JUEGA CON OTROS PERO LOS OBSERVA, donde el
valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 9.818 con una p=.007 por lo tanto es < que .05, Si
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los niftos que
acuden a Parques, ya que el 59 % reportan mas llevar a cabo esta conducta.

TABLA# 9
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA NO JUEGA CON OTROS PERO 1.OS OBSERVA.

__ NOJUEGA CON OTROS PERO LOS'OBSERY.

CENTROS COMERCIALES . PARQUE
Frecuencia % Frecuencia
ST 54 47.0 72 .59.0
NO 35 30.4 40 32.8
No respondid 26 22.6 10 8.2
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Como se observa en la GRAFICA # 5  la MEDIA para la conducta de NO JUEGA CON
OTROS PERO LOS OBSERVA, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.6.- Dentro del mismo rubro por otra parte se observa que en el caso de los Padres de igual
forma que los nifios reportan que la conducta de NO JUEGA CON OQTROS PERO LOS OBSERVA
POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Parques, el 54.9 %; que en los Centros Comerciales
el 36.5%. (Ver Tabla 10)

TABLA # 10
REPORTE DE LOS PADRES NO J'UEGA CON OTROS PEROLOS OBSER.
CENTROS COMERCIALES - SR 'PARQUES . -
Frecuencia Y% Frecuenma %

SI 42 36.5 67 54.9

NO 42 36.5 34 27.9
No respondié 31 27.0 21 17.2
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE NO JUEGA CON OTROS PERO LOS OBSERVA4, REPORTE DE
LOS PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 8.30 con una p= .016 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres a las conductas de sus hijos que acuden a Parques, en comparacion con los nifios que acuden

a Centros Comerciales, debido a que en Parques los padres dicen que sus hijos presentan mds ésta
conducta (54.9 %)
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Como se observa en la GRAFICA# 6 la MEDIA en el reporte de los PADRES en la pregunta NO
JUEGA CON OTROS PERO LOS OBSERVA fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

Para encontrar la diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la
VARIABLE NGO JUEGA CON OTROS PERO LGOS OBSERVA, donde en:

«  Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 116.33 con una p= .000 por lo
tanto es < que .05, Sl se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas
de los padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales
LOS PADRES dicen que SUS HIJOS, SI presentan mas ésta conducta. (97.6 % ).

« En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 78.58 con una p= 0.000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Parque LOS PADRES dicen
que SUS HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (91 % ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO

E.1.2.7.- Por otro lado, con relacion a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los
nifios, se enconiré que para la Variable NO JUEGA CON OTROS PERO LES DA
INSTRUCCIONES O SUGIERE, 52.2 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan
mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 47.5 % (Ver tabla 11).

TABLA# 11
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA NO JUEGA CON OTROS PERO LES DA
INSTRUCCIONES O SUGIERE.

NO JUEGA CON RO : ,‘ERO LES: DA INSTRUCCION

CENTROS co \ .
Frecuencia % Frecuencia %
SI 60 52.2 58 475
NO 46 40 60 492
No respondi6é 9 7.8 4 3.3
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE NO JUEGA CON OTROS PERO, LES DA INSTRUCCIONES
O SUGIERE, donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 3.602 con una p=.165 por lo
tanto es > que .05, NO se enconfraron diferencias estadisticamente significativas en las
RESPUESTAS DE LOS NINOS que acuden a Parques, en comparacién con los nifios que
acuden a Centros Comerciales.
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Como se observa en la GRAFICA # 7 la MEDIA para la conducta de NO JUEGA CON
OTROS PERO LES DA INSTRUCCIONES O SUGIERE., fue mas alta en Parques que
en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.8.- Asi mismo, dentro del mismo indicador se observa que en el caso de los padres de igual
forma que los nifios reportan que la conducta de NO JUEGA CON OTROS PERO LES DA
INSTRUCCIONES O SUGIERE POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Centros Comerciales,
el 36.5 %; que en los Parques el 31.1 %. (Ver Tabla 12).

TABLA# 12
REPORTE DE LOS PADRES EN LA PREGUNTA NOJUEGA CON'‘OTROS!
PERO LES DA INSTRUCCIONES O SUGIERE PO
- CENTROS COMERCIALES - [ S.
Frecuencia Y Frecuencla %
SI 42 36.5 38 31.1
NO 51 443 70 57.4
No respondié 22 19.1 14 11.5
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE NO JUEGA CON OTROS PERO LES DA INSTRUCCIONES O
SUGIERE POR PARTE DE SUS HUJOS REPORTE DE LOS PADRES donde ¢l valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de 4.75 con una p= .093 por lo tanto es > que .05, NO se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques.

GRAFICA #8 MEDIA POR ESCENARIO
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Como se observa en la GRAFICA # 8§ la MEDI4 para REPORTE DE LOS PADRES EN LA
PREGUNTA NO JUEGA CON OTROS PERO LES DA INSTRUCCIONES O SUGIERE POR
PARTE DE SUS HIJOS., fue més alta en Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

Para encontrar la diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la
VARIABLE NO JUEGA CON OTROS PERQO LES DA INSTRUCCIONES O SUGIERE POR
PARTE DE SUS HIJOS., donde en:

+ Centro Comercial el valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 66.55 con una p= .000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales LOS
PADRES dicen que SUS HIJOS, 8I presentan mas ésta conducta. ( 95.2 % ).

+ En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 80.8G con una p= 0.000 por lo tanto
es < que .03, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
hijos con respecto a las respuestas de tos padres, debido a que en los Parques, los HITOS dicen que
NO presentan mas ésta conducta (80 % ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO.
E.1.2.9.- Por otra parte en la aplicacion del cuestionatio sobre el juego de los nifios, se
encontrd que para la Variable JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMO JUEGO,
50.8 % de los Niftos en Parques, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los
Centros Comerciales 48.7 % (Ver tabla 13)

JUEGA CON OTROS PER
CENTROS COMERéiALE§{~
Frecuencia - % Frecﬁencia
S1 56 48.7 - 62 50.8
NO 60 43.5 56 45.9
No respondid 9 7.8 3 2.5
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMQ JUEGO, donde
el valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 3.494 con una p= .174 por lo tanto es > que .05
NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios
que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques .

TABLA# 13
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMO
JUEGO
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Como se observa en la GRAFICA # 9 la MEDIA de JUEGA CON OTROS PERO NO EL
MISMO JUEGO, fue mas aita en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO.
E.L2.10. Dentro de la misma actividad se observa que en el caso de los padres de igual forma que los
nifios reportan que la conducta de JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMO JUEGO POR
PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Parques, el 42.6 %; que en los Centros Comerciales el
322 %. (Ver Tabla 14)

TABLA# 14
REPORTE, DE LOS PADRES EN LA PREC
PERO NOEE MISMO-JUEG
-~ CENTROS COMERCIALES: N
Frecuencia % Frecuenc:a
S1 37 32.2 52 42.6
NO 61 53.0 58 47.5
No respondid 17 14.8 12 9.8
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMO JUEGO, REPORTE DE
LOS PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 3.26 con una p= .196 por lo tanto
es > que .05, NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los
nifios que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques.
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En la GRAFICA # [0 la MEDIA del reporte de los PADRES en la pregunta JUEGA CON OTROS
PERO NO EL MISMO JUEGO POR PARTE DE SUS HIJOS, fue la misma en ambos escenarios.

ANALISIS INFERENCIAL
La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable
JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMQ JUEGO, donde en:

+ Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 73.72 con una p=.000 por lo tanto
es <que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales LOS
NINOS dicen que, NO presentan mas ésta conducta. ( 76 % ).

» En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 95.96 con una p= 0.000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los

hijos con respecto a las respuestas de fos padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen
que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (94.2 % ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.11.- Con referencia a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
encontré que para la Variable JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN
57.4 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que
los nifios de los Parques 55.7 % (Ver tabla 15 )

TABLA# 15
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE
DICEN

-~ JUEGA CON OTROS Y HACE LO.QUE LE DICEN-:
CENTROS COMERCIALES b PARQUE.S - 2 :;‘:_i
Frecuencia % Frecueriéia | %
SI 66 574 68 55.7
NO 43 37.4 42 344
No respondio 6 5.2 12 9.8
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN, donde
el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 1.836 con una p=.399 por lo tanto es > que .05,
NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios
que acuden a Parques en comparacin con los nifios que acuden a Centros Comerciales.
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« Como se observa en la GRAFICA # 11 la MEDIA para la pregunta JUEGA CON
OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN , fuc mas alta en Centros Comerciales que en
Parques.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.12.12.- Dentro del mismo titulo se observa que en el caso de los padres reportan que la
conducta de JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN POR PARTE DE SUS HIJOS se
da mas en los Parques el 49.2 %; que en los Centros Comerciales el 26.1 %. (Ver Tabla 16).

TABLA# 16

Frecuencia Frecuencia

SI 30 26.1 60 49,2

NO 55 478 a1 336
No respondid 30 26.1 21 17,2
ANALISIS INFERENCIAL

Con relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN, REPORTE DE
LOS PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de .238 con una p=.001 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres a Jas conductas de sus hijos que acuden a Parques, en comparacion con los nifios que
acuden a Centros Comerciales, debido a que en los Parques los Padres dicen que sus hijos
presentan mas €sta conducta (49.2 %).
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En la GRAFICA # 12, 1a MEDIA para la conducta de JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE
DICEN POR PARTE DE SUS HIJOS, fue més alta en Centros Comerciales que en Parques.

ANALISIS INFERENCIAL
La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la varigble
JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

» Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 55.88 con una p=.000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
PADRES dicen que sus HIJOS, NO presentan mas ésta conducta (65.5 % ).

« En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 97.45 con una p=.000 por lo tanto es <
que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los hijos
con respecto a las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen que sus-
HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (93.3 %).



ANALISIS DESCRIPTIVO
E.J.2.13- De la misma manera en la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios,
se encontr6 que para la Variable
89.6 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los
nifios de los Parques 87.7 % (Ver tabla 17)

TABLA # 17

61

JUEGA CON OTROS Y SEUNE AL JUEGO

DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA CON OTROS Y SE UNE AL JUEGO

Frecuencia % Frecuencia %
SI 103 89.6 107 87.7
NO 7 6.1 9 7.4
No respondid 5 4.3 6 4.9
ANALJSIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEG4A CON OTROS Y SE UNE AL JUEGQ , donde el
valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de .211 con una p= .900 por lo tanto es > que .05, NO
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que
acuden a Parques, comparacién con los nifios que acuden a Centros Comerciales
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« Como se observa en la GRAFICA # 13 la MEDIA para la pregunta JUEGA CON
OTROS Y SE UNE AL JUEGO, fue maés alta en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO

E.L.2.14.- Sin embargo, se observa que en el caso de los padres reportan que la conducta
de JUEGA CON OTROS Y SE UNE AL JUEGO POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas
en los Parques, el 89.3 %; que en los Centros Comerciales el 75.7 %. (Ver Tabla 18).

TABLA # 18

" “PARQUE;
Frecuencia % Frecuencia %
SI 87 75.7 109 893
NO 8 7.0 7 5.7
No respondid 20 17.4 6 4.9
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y SE UNE AL JUEGO, REPORTE DE LOS
PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 9.87 con una p= .007 por lo tanto es <
que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres
a las conductas de sus hijos que acuden a Parques, en comparacion con los nifios que acuden a
Centros Comerciales, debido a que en los Parques los Padres dicen que sus hijos presentan mas
ésta conducta (89.3 %).
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Como se observa en la GRAFICA # 14 la media para el reporte de los PADRES A LA
CONDUCTA DE JUEGA CON OTROS Y SE UNE AL JUEGO POR PARTE DE SUS HIJOS, fue
mas alta en Parques que en Centros Comerciales

ANALIJSIS INFERENCIAL
La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable
JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

+ Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 14.35 con una p=.006 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
PADRES dicen que sus HIJOS, S presentan més ésta conducta (95.4 % ).

» En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 63.66 con una p= .000 por lo tanto es <
que .03, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los hijos
con respecto a las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los NINOS dicen que, SI
presentan mas ésta conducta (63.66 % ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L.2.15.- De la misma manera dentro del mismo indicador en la aplicacién del
cuestionario sobre el juego de los nifios, se enconiré que para la Variable JUEGA CON
OTROS Y ESOGE SER LIDER, 53.0 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan
mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 47.5 % (Ver tabla 19)

TABLA# 19
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER LIDER

Frecuéhéia I. % Frec.ue.ﬁc‘ia % |

SI 61 53.0 58 47.5

NO 44 38.3 54 443

No respondid 10 8.7 10 3.2
ANALISIS INFERENCIAL

Enrelacién ala VARIABLE JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER LIDER, donde ¢l valor
de Chi —Cuadrada Pearson fue de .890 con una p= .641 por lo tanto es > que .05 NO se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que
acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques .

GRAFICA#15. MEDIA POR ESCENARIO
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» Como se observa en la GRAFICA # 15 la MEDI4 PARA LA CONDUCTA DE
JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER LIDER, fue mas alta en parques que en centros
comerciales.



ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.16. Asimismo, se observa que en el ¢aso de los padres de igual forma que los nifios reportan
que la conducta de JUEGA CON OTROS Y ESOGE SER LIDER POR PARTE DE SUS HUOS se
damas en los Centros Comerciales, el 49.6 %; que en los Parques el 39.3 %. ( Ver Tabla 20)
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TABLA # 20
Frecuencia % Frecuencia %
SI 57 49.6 48 39.3
NO 33 28.7 59 48.4
No respondid 25 21.7 15 12.3
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER LIDER, REPORTE POR
PARTE DE LOS PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 10.42 con una p= .005
por io tanto es < que .05 SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las
respuestas de los padres a las conductas de sus hijos que acuden a Ceniros Comerciales, en
comparacion con los nifios que acuden a parques, debido a que en los Centros Comerciales los
Padres dicen que sus hijos presentan mas ésta conducta ( 49.6 %).
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En la GRAFICA # 16 la media para el reporte de los padres en la pregunta de la conducta de
JUEGA CON OTROS Y ESOGE SER LIDER POR PARTE DE SUS HIJOS, fue mas alta en
Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable
JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

« Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 95.35 con una p= .0Q por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
PADRES dicen que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (91.2 % ).

+ En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 79.73 con una p= .000 por o tanto es <
que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los hijos
con respecto a las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen que sus
HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (91.7%).
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.I1.2.17.- Con referencia a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
enconird que para la Variable JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A LOS
DEMAS 65.6 % de los Nifios en Parques, reportan mas lievar a cabo esta conducta que los
nifios de 1os Centros Comerciales 65.2 % (Ver tabla 21)

TABLA # 21
DISTRIBUCION DE LLA PREGUNTA JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A
LOS DEMAS

ﬂ_EARQ ES:
Frecuencia % Frecuencia %
ST 75 65.2 80 65.6
NO 36 313 40 32.8
No respondio 4 3.5 2 1.6
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A LOS DEMAS,
donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de .832 con una p= .660 por lo tanto es < que
.05 NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los
nifios que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a
Parques .

GRAFICA#17. MEDIA POR ESCENARIO
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« Como se observa en la GRAFICA # 17 la MEDIA para la conducta de JUEGA CON
OTROS Y ESCOGE SEGUIR A LOS DEMAS, fue mas alta en Parques que en centros
comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.12.18.-Dentro del mismo rubro se observa que en el caso de los padres de igual forma que los nifios
reportan que la conducta de JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR ‘A LOS DEMAS POR
PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Parques, el 58.2 %; que en los Centros Comerciales
el 56.5 %. (Ver Tabla 22)

TABLA # 22
PADRES EN COGESEG i
CENTROS COMERCIALES . PARQUES + .
Frecuencia % Frecuencia %
SI 65 56.5 71 582
NO 34 29.6 26 21.3
No respondid 16 13.9 25 20.5
ANALISIS INFERENCIAL

En relacién a la VARIABLE JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A LOS DEMAS,
REPORTE DE LOS PADRES donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 3.103 con
una p= .212 por lo tanto es < que .05, NO se enconiraron diferencias estadisticamente
significativas en las respucstas de los padres y de los hijos, que acuden a Centros
Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques.

GRAFICA #18. MEDIA POR ESCENARIO
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C omo se observa en la GRAFICA # 18. 1a MEDIA del reporte de los padres en la pregunta JUEGA
CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A LOS DEMAS POR PARTE DE SUS HIJOS, fue mas alta en
Centros Comerciales que en parques.

ANALISIS INFERENCIAL
La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable JUEGA
CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

« Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 58..34 con una p= .000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
PADRES dicen que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta ( 90.8 % ).

«  En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 83.44 con una p=.000 por lo tanto  es < que
.05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los hijos con respecto a
las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen que sus HIJOS, SI presentan
mds &sta conducta ( 95.8% ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L2.19.- Con relacion a la aplicacion del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
encontrd que para la Variable JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS JUGUETES
82.6.0 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que
los nifios de los Parques 52.5 % (Ver tabla 23)

TABLA # 23
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS
JUGUETES

0
CENTROS COMERGIALES - . PARQUES:
Frecuencia % Frecuencia
SI 100 82.6 106
NO 11 9.6 8
No respondié 4 3.5 8 6.6
ANALISIS INFERENCIAL

Con relacion a la VARIABLE JUEGA CON.OTROS COMPARTIENDO SUS JUGUETES,
donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 1.77 con una p= .411 por lo tanto es < que
.05, NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los
nifios que acuden a Centros Comerciales, en comparacién con los nifios que acuden a
Parqgues. :
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C omo se observa en la GRAFICA # 19 la MEDIA para la conducta JUEGA CON OTROS
COMPARTIENDO SUS JUGUETES, fue mas alta en Centros Comerciales que en
Parques. '
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ANALISIS DESCRIPTIVO
EJ1.2.20.- Asi mismo dentro del mismo rubro, se observa que en el caso de los Padres de igual forma
que los nifios, reportan que la conducta de JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS
JUGUETES POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Centros Comerciales, el  82.6 %; que
en los Parques ¢l 80.3 % (Ver Taubla 24).

TABLA # 24
JUEGA CON OTROS COMPARTIENDG SU; JUG[IETES*POR* \R
CENTROS COMERCIALES PAROL
Frecuencia % ~ Frecuencia %
| 95 82.6 98 80.3
NO 7 6.1 7 5.7
No respondid 13 113 17 13.9
ANALISIS INFERENCIAL

Con relacion a la VARIABLE JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS JUGUETES,
REPORTE DE LOS PADRES donde ¢l valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de .374 con una
p= .83 por lo tanto es > que .05, NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en
las respuestas de los padres y de sus hijos, que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con
los que acuden a Parques.

GRAFICA #20 MEDIA POR ESCENARIO
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Como se observa en la GRAFICA # 20 1a MEDIA del reporte de los PADRES en la pregunta para
la conducta JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS JUGUETES POR PARTE DE SUS
HLJOS, fue mas alta en Centres Comerciales que en Parques.

ANALISIS INFERENCIAL

La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable JUEGA
CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

+ Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 55.79 con una p=.000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
PADRES dicen que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta ( 96.8 % ).

» En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 48.25 con una p= .000 por lo tanto
es < que .03, Sl se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
hijos con respecto a las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen
que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta ( 96.9 % ).
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.1.2.21.- Porotro lado en la aplicacién del cuestionario sobre el juego de los nifios, se
encontré que patala Variable SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTRO NINO
52.5 % de los nifios en Parques, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de
los Centros Comerciales 27.8 % (Ver tabla 25)

TABLA #25
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTRO
NINO

SIEMPRE QUIERE EL JU GUETE DE OTRONIN
CENTROS COMERCIALES , PARQUES - %
Frecuencia % Frecuencia %
SI 32 27.8 64 52.5
NO 67 58.3 50 41.0
No respondid 16 13.9 8 6.6
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTRO NINO, donde el
valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 15.61 con una p=.000 por lo tanto es > que .05 Si
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que
acuden a Parques, ya que el 52.5 % reportan més llevar a cabo esta conducta.

GRAFICA #21. MEDIA POR ESCENARIO
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Como se observa en la GRAFICA # 21 la MEDIA para la conducta de SIEMPRE QUIERE
EL JUGUETE DE OTRO NINO fue mas alta en Centros Comerciales. que en Parques.
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ANALYSIS DESCRIPTIVO
E.I2.22.- Para la misma variable en la misma dimension, se observa que en el caso de los padres
de igual forma que los nifios reportan que la conducta de SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE
OTRO NINO POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Parques, el 37.7 %; que en los Centros
Comerciales el 19.1 %. (Ver Tabla 26).

TABLA #26 _ _
REPORTE DE LOS PADRES EN-LA-PREGUNTA.. SIEMPRE QUIERE:
. S .- JUGUETE DE OTRO NINO. :
CENTROS COMERCIALES:: |~ = PARQUES
Frecuencia % Frecuencia %
SI 22 19.1 46 37.7
NO 68 59.1 64 52.5
No respondid 25 21.7 12 9.8
ANALISIS INFERENCIAL

En relacidén al caso de los padres de igual forma que los nifios reportan que la conducta de
SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTRO NINO POR PARTE DE SUS HIJOS, donde el valor
de Chi —Cuadrada Pearson fue de 12.96 con una p= .002 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que acuden a
Parques, va que el 37.7 % reportan mas llevar a cabo esta conducta.
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Como se observa en la GRAFICA # 22. la MEDIA para reporte de los PADRES EN LA
PREGUNTA DE LA CONDUCTA SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTRO NINO POR
PARTE DE SUS HIJOS, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable JUEGA
CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

+ Centro Comercial ¢l valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 89.58 con una p= .000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los
padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
NINOS, dicen que NO presentan mas ésta conducta ( 79.1 % ).

» En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 63.38 con una p= .000 por lo tanto  es < que
.05, 81 se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los hijos con respecto a

las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen que sus HIJOS, SI presentan
mas ésta conducta (93.5%)
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.1.2.23- Con relacion a la aplicacién del cuestionario sobre el juego de los mifios, se
encontrd que para la Variable ESPERA SU TURNO PARA JUGAR 83.5 % de los nifios en

Centros Comerciales, reportan mas lievar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques
80.3% (Ver tabla 27).

TABLA# 27
DISTRIBUCION DE LA PREGUNTA ESPERA SU TURNO PARA JUGAR

L ESPERASY. TURNO PARA JUGAR " o
CENTROS COMERCIALES 4 ' PARQUES :
Frecuencia % Frecuencia %
SI 96 83.5 98 80.3
NO 14 122 18 14.8
No respondid 4 3.5 6 4.9
ANALISIS DIFERENCIAL

En relacién a la VARIABLE ESPERA SU TURNO PARA JUGAR, donde el valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de .650 con una p=.722 por lo tanto es > que .05 NO se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que acuden a
Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques.
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» Como se observa en la GRAFICA # 23 la MEDIA para la conducta de ESPERA SU
TURNO PARA JUGAR, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO

E.L2.24.-- De la misma manera se observa que en el caso de los padres reportan que la conducta de
ESPERA SU TURNO PARA JUGAR POR PARTE DE SUS HIJOS se da mas en los Parques, el
68.9 %; que en los Centros Comerciales el 60.9 % (Ver Tabla 28 ).

TABLA # 28
ESPERA SU: TURN."PARA_IUGAR POR: PARTE PE SUS HIJOS.
CENTROS ‘COMERCTALES - PARQUES
Frecuenma % Frecuenma %
SI 70 60.9 84 68.9
NO 27 23.5 24 19.7
No respondio 18 15.7 i4 11.5
ANALISIS INFERENCIAL

En relacion a la VARIABLE ESPERA SU TURNO PARA JUGAR, REPORTE DE LOS PADRES
donde el valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 1.74 con una p= 418 por lo tanto es. > que .05,
NO se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las

conductas de sus hijos que acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden
a Parques.

GRAFICA # 24 MEDIA POR ESCENARIO
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+ Como se observa en la GRAFICA # 24 la MEDIA del reporte de los PADRES EN LA
PREGUNTA DE LA CONDUCTA ESPERA SU TURNO PARA JUGAR POR PARTE DE SUS
HIJOS, fue la misma en Parques que en Centros Comerciales.

ANALISIS INFERENCIAL

La diferencia entre las contestaciones de los nifios y padres a la misma pregunta de la variable JUEGA
CON OTROS Y HACE LO QUE LE DICEN donde en:

+  Centro Comercial el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 43.13 con una p= .000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los

padres con respecto a las respuestas de los hijos, debido a que en los Centros Comerciales los
NINOS, dicen que NO presentan mas ésta conducta ( 98.6 % ).

+ En los Parques el valor de Chi Cuadrada Pearson fue de 69.05 con una p= .000 por lo tanto
es < que .05, SI se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los

hijos con respecto a las respuestas de los padres, debido a que en los Parques, los PADRES dicen
que sus HIJOS, SI presentan mas ésta conducta (94 % ).
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De acuerdo a la evaluacién de las respuestas obtenidas de la aplicacién del cuestionario por
medio del andlisis descriptivo se presenta la siguiente tabla que resume el porcentaje de las
frecuencias de las conductas, comparando el Centro Comercial y el Parque. (Ver Tabla # 29)

R

TABLA #29
E.1.2.1 |JUEGA SOLO SI nifios p=_.068 36.5 23.0
SI padres p=.019 40.0 28.7

E.1.23 |JUEGA SI nifios p=.077 60.9 74.6
IMAGINARIAMENTE | SI padres p=.104 48.7 60.7

E.1.2.5 |NO JUEGA CON S niflos p=.007 47.0 59.0
OTROS PERO LOS SI padres p=.016 36.5 54.9
OBSERVA

E.1.2.7 |NOJUEGA CONOTROS |SI nifios p=.165 52.2 47.5
PmEstR%%Sc?§ms o SIpadres | p=.093 36.5 31.1
SUGIERE

E.1.2.9 |JUEGA CON OTROS |SI nifios p=.174 48.7 50.8
PERO NO EL MISMO | SI padres p=.196 322 42.6
JUEGO

EI2.11 |JUEGA CON OTROS Y | SI nifios p=.399 57.4 55.7
HACE LO QUE LE S1 padres p=.001 - 26.1 49.2
DICEN :

E.J2.13 |{JUEGA CON OTROS Y |SI nifios p=.900 89.6 87.7
SE UNE AL JUEGO SI padres p=.007 75.7 89.3

EJ2.15 |JUEGA CON OTROS | Sl nifios p=.641 53.0 47.5
Y ESCOGE SER SI padres p=.005 49.6 393
LIDER

EI2.17 |JUEGA CON OTROS Y | Sl nifios p=.660 65.2 65.6
ESCOGE SEGUIR A | SI padres p=.212 56.5 58.2
LOS DEMAS _

E.L2.19 |JUEGA CON OTROS |SInifios p=.411 87.0 52.5
COMPARTIENDO SUS
JUGUETES SI padres p=.83 82.6 80.3

E.1.2.21 |SIEMPRE-QUIERE EL |SI nifios p=.000 27.8 52.5
JUGUETE DE OTRO
NINO SI padres p=.002 19.1 37.7

E.1.2.23 |ESPERA SU TURNO | SI nifios p=.722 83.5 80.3
PARA JUGAR SI padres p= 418 60.9 68.9
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PRINCIPALES CONDUCTAS EN CENTROS COMERCIALES

De la tabla # 29 sec obtuvieron las principales conductas que refirieron los nifios que
expresan sus opiniones con respecto al juego, se enumeran a continuacion de mayor a
menor porcentajes de frecuencia. (Ver Tabla# 30 ).

TABLA # 30

1. E.L.2.13 Juega con otros y se une al juego 89.6 %
2.EL2.19 Juega con otros compartiendo sus juguetes 87%
3.EL2.23 Espera su turno para jugar 83.5%
4. EJ.2.17 Juega con otros y escoge seguir a los demas 65.2%
5.EI123 Juega imaginariamente 60.9 %
6. EL2.11 Juega con otros y hace lo que le dicen ‘ 574 %
7.E12.7 No juega con otros pero les da instrucciones o sugiere |52.2 %
8. E.L35 No juega con otros pero los observa 47 %

En relacion a las contestaciones de los padres con respecto al juego de sus hijos, coinciden
con sus hijos en las mismas variables, aunque con otro orden: (Ver Tabla # 31)

TABLA #31

1.EL2.19 Juega con otros compartiendo sus juguetes 75.7%
2.E.12.13 Juega con otros y se une al juego 82.6%
3.E1.2.23 Espera su turno para jugar 60.9%
4. EL2.17 Juega con otros y escoge seguir a los demas 56.5 %
5.EJL2.15 Juega con otros y escoge ser lider 49.6 %
6. E.1.2.3. Juega imaginariamente 48.7 %
7.EJ.2.1. Juega solo 40 %
8. E.12.7. No juega con otros pero les da instrucciones o sugiere 36.5%
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PRINCIPALES CONDUCTAS EN PARQUES.

Y con respecto a las principales conductas en la opinidén de los nifios en los PARQUES se

observa que las principales conductas que dicen que realizan de acuerdo al porcentaje de
frecuencias en orden decreciente son: (Ver tabla # 32)

TABLA # 32
1.E.1.2.13 Juega con otros y se une al juego 87.7 %
2.E.1.2.23 Espera su turno para jugar 80.3%
3.E.1.2.3 Juega imaginariamente 74.6 %
4. EL2.17 Juega con otros y escoge seguir a los demas 65.6 %
5.EL3.5 No juega con otros pero ios observa 59 %
6.E.12.11 Juega con otros y hace 1o que le dicen 55.7 %
7.E12.19 Juega con otros compartiendo sus juguetes 52.5%
8.E.L2.21 Siempre quiere el juguete de otro nifio 52.5%

| 9. E12.9 Juega con otros pero no el mismo juego 50.8%

En relacion con las contestaciones de ios padres con respecto al Juego de sus hijos, en -
Parques coinciden de las tres principales variables coinciden en las dos primeras con
respecto a sus hijos: (Ver Tabla # 33)

TABLA # 33

1.E.1.2.13 Juega con otros y se une al juego 89.3 %
2.E.1.2.19 Juega con otros compartiendo sus juguetes 80.3 %
3.E.1.2.23 | Espera su turno para jugar 68.9 %
4.E.12.3 Juega imaginariamente 60.7 %
5.E.1.2.17 Juega con otros y escoge seguir a los demds 582 %
6. E.L3.5 No juega con otros pero los observa 549 %
7.E12.11 Juega con otros y hace lo que le dicen 49.2 %
8. E.L2.9 Juega con ofros pero no el mismo juego 2%
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Se presenta la siguiente tabla que resume las conductas de frecuencias del andlisis descriptivo
columnas (1) y (2) y analisis inferencial de las respuestas de padres e hijos, columnas (A), (B),

comparando el centro comercial y el parque. (Ver Tabla # 34 )

TABLA #34
E.pL2.1 JUEGA SOLO SI nifios 36.5 23.0
| SI padres 80 % 40.0 94.3 28.7

E.1.23 JUEGA 81 nifios 60.9 74.6
IMAGINARIAMENTE SI padres 96.4 48.7 98.6 60.7

.E.1.3.5 |NOJUEGA CONOTROS [SInifios 47.0 59.0
PERO LOS OBSERVA SI padres 97.6 36.5 91 54.9

E.1.2.7 NO JUEGA CON OTROS | SI nifios 522 NO 80 47.5
PERO LES DA SI padres 95.2 36.5 31.1
INSTRUCCIONES O
SUGIERE

E.1.2.9 JUEGA CON OTROS PERO | SI nifios NO 76 | 487 50.8
NO EL MISMO JUEGO S1 padres 32.2 94.2 42.6

EL211 |JUEGA CON OTROS Y SI nifios 574 55.7
HACE LO QUE LE DICEN {SI padres 26.1 492

: 65.5 93.3

EJ213 |[JUEGA CON OTROS YSE |[Sknifios 89.6 87.7
UNE AL JUEGO SI padres 954 75.1 63.66 89.3

E.L215 |[JUEGACONOTROS Y  [SInifios 53.0 47.5
ESCOGE SER LIDER SI padres 91.2 49.6 91.7 39.3

E12.17 |JURGA CONOTROSY |Slnifios 65.2 65.6
ESCOGE SEGUIR A SI padres 90.8 56.5 95.8 58.2
LOS DEMAS

E.12.19 [JUEGA CONOTROS ST nifios 87.0 52.5
COMPARTIENDO SUS S padres 96.8 82.6 96.9 80.3
JUGUETES

E.1.2.21 |SIEMPRE QUIERE EL  {SInifios NO 79.11 2738 525
JUGUETE DE OTRO ST padres 19.1 93.5 37.7
NINO

E.1223 |ESPERA SU TURNO PARA |SI nifios NO 986 835 80.3
JUGAR SI padres 60.9 94 68.9

TESIS CON

FALLA DE OR'LGEN. |
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El siguiente cuadro muestra las conductas estadisticamente significativas obtenidas por
medio del analisis inferencial del cuestionario, comparando las respuestas de los nifios y las
respuestas de los padres en Centros Comerciales ( 1)y en los Parques (2) y las variables
estadisticamente significativas, de los datos obtenidos de las respuestas de los nifios
comparadas con las respuestas de los padres en ambos escenarios. (Ver Tabla # 35)

TABLA #35

TI0EGA SOLO
E.1.2.3 |JUEGA IMAGINARIAMENTE 98.6
E.1.3.5 |NOJUEGA CON OTROS PERO LOS A7.0- 59.0%
OBSERVA o1 549
E.1.2.7 [NOJUEGA CON OTROS PERO LES DA NO 80
INSTRUCCIONES O SUGIERE
F.1.2.9 |JUEGA CON OTROS PERO NO EL MISMO
JUEGO )
E.L2.11 |JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE 933 | 492,
DICEN _ =
EJ.2.13 |JUEGA CON OTROS Y SE UNE AL JUEGO 63.66 | 893"
£.1.2.15 |JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER LIDER 4961 917
F.12.17 |JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SEGUIR A 95.8
LOS DEMAS
E.L2.19 jJUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SUS 96.9
JUGUETES
E.1.2.21 | SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE DE OTR{ 525"
NINO S
935 37.7
E.12.23 | ESPERA SU TURNO PARA JUGAR o -
%

E.1.2.5 |NOJUEGA CON OTROS
E.1.2.6 PERC LOS OBSERVA

E.J.2.12 | JUEGA CON OTROS Y HACE
LO QUE LE DICEN

E.L.2.14 |JUEGA CON OTROS Y SE UNE |SI
AL JUEGO s
E.I.2.16 |JUEGA CON OTROS Y
ESCOGE SER LIDER
E.1.2.21 | SIEMPRE QUIERE EL SInifios T
F.1.2.22 |JUGUETEDE OTRONINO  [Sfpadres o~

~P=000 " | 525
T P=002 37.7
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E-1 Analisis descriptivo de mapas conductuales.

E.L3. Las frecuencias de las conductas por escenario conductual,
registradas por medio de mapas conductuales y comparacion a

través de medias.

E II Analisis inferencial de mapas conductuales.

E.IL2 En mapas conductuales

Este analisis permiti6 establecer comparaciones entre los escenarios Centros
Comerciales y los Parques, para llevar a cabo este analisis se usé la Regresion
Logistica.

Con respecto a las variables predictoras se encontrd que de los 66 casos, 64 fueron
ubicados correctamente en los Centros Comerciales y de 71, 70 fueron ubicados en
Parques. Esto implica que con las 12 conductas se pueden predecir los grupos.
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ANALISIS DESCRIPTIVO:

E.L3.1.- Con referencia a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se encontré
que para la Variabie CAMINAR 98.9 % de los nifios en Centros Comerciales, reportan mas
Hevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 97.4 % (Ver tabla 36).

TABLA #36
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE CAMINAR

Frecuencia % Frecuencia
S1 183 98.9 192 |
No se presenta la 2 1.1 4
conducta
ANALISIS INFERENCIAL:

E.IL1.- En relacion a la VARIABLE CAMINAR, donde el vator de Chi —Cuadrada
Pearson fue de 1.52 con una p= 0.467 por lo tanto es > que .05 NO se enconfraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques .

GRAFICA #25. MEDIA POR ESCENARIO
990

9891
988 4
987 +
.986 +

985 »

Mean of CAMINAR

984
1.00 2.00

Centro comerciat 1 - Parque 2

- Como se observa en la GRAFICA # 25 la MEDIA para la conducta de CAMINAR, fue
mas alta en Centros Comerciales que en Parques.

TV A mrvEg
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ANALISIS DESCRIPTIVO:

E.L.3.2.- En relacion a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se encontrd
que para la Variable EXPLORAR-TOCAR 66.3 % de los nifios en Parques, reportan mas
llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 34.6 % (Ver tabla 37 )

TABLA # 37
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE EXPLORAR - TOCAR

- EXPLORAR = TOCAR: -0 o
CENTROS COMERCIALES PARQUES-
Frecuencia % Frecuencia ' %
SI 64 34.6 % 131 66.3 %
No se presenta la 121 654 % 65 332 %
conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL2.- En relacion a la EXPLORAR-TOCAR donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue
de 40.03 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 SI se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a centros
comerciales, en comparacidn con los niflos que acuden a parques; debido a que en los
parques los nifios presentan mas ésta conducta (68.4 %)

GRAFICA#26. MEDIA POR ESCENARIO

g

Mean of explorar-tocar
+u

3
1.00 2,00

Centro comercial 1 - Parque 2

Como se observa en la GRATFICA # 26 la MEDIA para la conducta de EXPLORAR-
TOCAR, fue mas aita en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO:

E.L3.3.- En correspondencia a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
encontré que para la Variable SOCIABILIDAD 68.4 % de los nifios en Parques, reportan mas
lievar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 18.9 % (Ver tabla # 38 )

TABLA # 38
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE SOCIABILIDAD
SOCIABILIDAD
CENTROS COMERCIALES PARQUES
T'recuencia % Frecuencia %

S1 35 18.9 135 68.4
No se presenta la 150 81.1 61 31.1
conducta.
ANALISIS INFERENCIAL

E.JL.3.- En relacién a la variable SOCIABILIDAD, donde el valor de Chi —Cuadrada
Pearson fue de 96.29 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, SI se enconfraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacién con los nifios que acuden a parques. debido a que en
los parques los nifios presentan mas ésta conducta (68.4 %)

GRAFICA #27. MEDIA POR ESCENARIO
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Centro comercial 1 - Parque 2

« Como se observa en la GRAFICA #27 la MEDIA para la conducta de
SOCIABILIDAD, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO _

E.L.3.4.- Por otra parte en la enumeracion de conductas en la observacion, se enconir6
que para la Variable FRUSTRACION.-SENTARSE 49.2 % de los nifios en Centros
Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 7.7 %

(Ver tabla 39)

DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE FRUSTRACION - SENTARSE
Frééuenéia B % Frecuencia %
SI 91 492 16 7.7
No Disponible 94 50.8 180 91.8
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL4.- En relacién a la variable FRUSTRACION -SENTARSE, donde ¢l valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de 82.23 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que
acuden a centros comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques, debido a
que en los centros comerciales los nifios presentan mas ésta conducta (49.2%)

GRAFICA #28. MEDIA POR ESCENARIO
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1.00 2.00

Centro comercial 1 - Parque 2

+ Como se observa en la GRAFICA #28 la MEDIA para la conducta de FRUSTRACION
- SENTARSE, fue mads alta en Centros Comerciales que en Parques.
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ANALIJSIS DESCRIPTIVO:

E.13.5.- Por otro lado, en la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
encontrd que para la Variable AGRESIVIDAD 31.4 % de los nifios en Centros Comerciales,
reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 14.8 % (Ver tabla #40')

TABLA# 40
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE AGRESIVIDAD

- CENTROS COMERCIALES . °
Frecuencia Yo | Frecuéﬁéia } % )
SI 58 314 29 14.8
No se presenta 127 68.6 167 85.2
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

EJL5.- En relacion a la VARIABLE AGRESIVIDAD, donde el valor de Chi —Cuadrada
Pearson fue de 14.80 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, SI se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques, debido a que en
los centros comerciales los nifios presentan mas ésta conducta (31.4%)

GRAFICA#29. MEDIA POR ESCENARIO
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+ Como se observa en la GRAFICA # 29 la MEDIA para la conducta de
AGRESIVIDAD, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales
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ANALISIS DESCRIPTIVO:
E.I3.6.- Con referencia a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se encontrd
que para la Variable ALEGRIA-FELICIDAD 80.6 % de los nifios en Parques, reportan mas
llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 34.6 % (Ver tabla 41)

TABLA #41 ’
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE ALEGRIA FELICIDAD.

©h L ALBGRIAFELICIDAD. -
o CENTROS COMERCIALES o e 'fi":_"f:PAR__(juls__
Frecuenéia — % Frécucncia -
o | 64 34.6 158 80.6
No se presenta i2t 65.4 38 19.4
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL6.- En relacién a la VARIABLE ALEGRIA —FELICIDAD donde el valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de $2.88 con una p= 0.000 por lo tanio es < que .05, S se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que
acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques; debido
a que en los parques los nifios presentan mas ésta conducta (80.6 %).

GRAFICA #30. MEDIA POR ESCENARIO
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. Como se observa en la GRAFICA # 30 la MEDIA para la conducta de ALEGRIA
FELICIDAD, fue m4s alta en Parques que en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO:
E.L3.6.- Con referencia a la observacién de conductas en Mapas Conductuales, se encontrd
que para la Variable ALEGRIA-FELICIDAD 80.6 % de los nifios en Parques, reportan mas
llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 34.6 % (Ver tabla 41)

TABLA#41 ,
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE ALEGRIA FELICIDAD.
T ALEGRIA FELICIDAD.. - -
| j(':'EN'ErR('i's" COMERC'_'IALES _ o PARQUES
Frecuencia . % Frecuencia %.
S1 64 34.6 158 80.6
No se presenta 121 654 38 194
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL6.- En relacion a la VARIABLE ALEGRIA —FELICIDAD donde el valor de Chi —
Cuadrada Pearson fue de 82.88 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, Si se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que
acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a Parques; debido
a que en los parques los nifios presentan mas ésta conducta (80.6 %).

GRAFICA #30. MEDIA POR ESCENARIO
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. Como se observa en la GRAFICA # 30 la MEDIA para la conducta de ALEGRIA
FELICIDAD, fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO

E.13.8.- Conrelacién a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
encontré que para la Variable ABRUMADO- SERIEDAD 34.8 % de los nifios en Centros
Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 0.5 %
(Ver tabla # 43 )

TABLA# 43
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LLA VARIABLE ABRUMADO-SERIEDAD
ABRUMADO-SERIEI)AD
B CENTROS COMERCIALES i N PARQUES
Frecuencia % Frecuencia %
SI 23 34.8 1 0.5
No se presenta 43 232 70 35.7
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL8.- En relacion a la variable ABRUMADO-SERIEDAD donde el valor de Chi -
Cuadrada Pearson fue de 26.47 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que
acuden a Centros Comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques; debido
a que en los Centros Comerciales los nifios presentan mas ésta conducta (34.8%)

GRAFICA#32. MEDIA POR ESCENARIO

Mean of Abrumado-Seriedad

0.0 t
1.00 2.00

Centro comercial 1 - Parque 2

» Como se observa en la GRAFICA # 32 la MEDIA para la conducta de ABRUMADO-
SERIEDAD, fue mas alta en Centros Comerciales que en Parques.




ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L3.9.-Por otro lado, en relacion a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
encontr$ que pata la Variable EXPERIMENTAR 51.5 % de los nifios en Parques, reportan
mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 42.7 % (Ver tabla 44)

TABLA # 44

37

DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE EXPERIMENTAR

" PARQUES

l Ffecuc‘nci'a - ' % ‘.Ffecuencia | %w —
SI 79 42.7 101 51.5
No se presenta 106 57.3 a5 48.5
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.JL9.- En relacion a la VARIABLE EXPERIMENTAR, donde el valor de Chi —Cuadrada
Pearson fue de 2.97 con una p= 0.085 por lo tanto es > que .05 NO se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques.

GRAFICA # 33.

MEDIA POR ESCENARIO
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« Como se observa en la GRAFICA # 33

2.00

la MEDIA para la conducta de
EXPERIMENTAR, fue mads alta en Parques que en Centros Comerciales.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.L3.10.- Es ademds notorio, en relacion a la observacion de conductas en Mapas
Conductuales, se encontré que para la Variable OBSERVAR 53 % de los nifios en Centros

Comerciales, reportan mas llevar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 24 % (Ver
tabla #45)

DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE OBSERVAR.

CENTROS COMERCIALES 7
Frecuencia % Frecuencia %
SI 98 53 47 24
No se presenta 86 46.5 149 76
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.IL.10.- En relacion a la VARIABLE OBSERVAR donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson
fue de 34.48 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 Sf se encontraron diferencias
estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a centros
comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques . debido a que en los
Centros Comerciales los nifios presentan mas €sta conducta (53.3 %)

GRAFICA #34. MEDIA POR ESCENARIO

Mean of OBSERVAR
t

2
1.00 2.00

Centro comercial 1 - Pargue 2

Como se observa en la GRAFICA # 34 la MEDIA para la conducta de OBSERVAR fue
mas alta en Centros Comerciales que en Parques.
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ANALISIS DESCRIPTIVO
EL3.11-  Con referencia a la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se
encontrd que para la Variable APATIA no se encontré como una variable, (Ver tabla 46 )
TABLA #46 )
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE APATIA
APATIA
CENTROS COMERCIALES PARQUES
Frecuencia % Frecuencia %
No se encontrd 66 35.7 71 36.2
esta conducta
GRAFICA #35
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ANALISIS DESCRIPTIVO
E.1.3.12.- Asi mismo la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se encontrd
que para la Variable ABURRIMIENTO 44.2 % de los nifios en Centros Comerciales,

reportan mas lievar a cabo esta conducta que los nifios de los Parques 12.8 %
(Ver tabla # 47T)

TABLA# 47
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE ABURRIMIENTO

- OENTROS COMERCIALES . PARQUES

Frecuencia % Ffecuen'cia > [y
> 57 44.2 75 o
No se encontrd 79 380 = 128
esta conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.J1.11.- En relacién a la VARIABLE ABURRIMIENTO donde el valor de Chi —~Cuadrada
Pearson fue de 19.63 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 S se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacion con los nifios que acuden a parques. debido a que en
los Centros Comerciales los nifios presentan mas ésta conducta { 44.2 %)

GRAFICA #36 MEDIA POR ESCENARIO

Mean of Aburrimiento

A
1.00 2.00

Centro comercial 1 - Parque 2

Como se observa en la GRAFICA # 36 la MEDIA para la conducta de
ABURRIMIENTO, fue mas alta en Centros Comerciales que en Parques.
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ANALISIS DESCRIPTIVO

E.I.3.13.- Por otro lado en la observacion de conductas en Mapas Conductuales, se encontrd
que para la Variable ENTUSIASMO 33.7 % de los nifios en Parques, reportan mas llevar a
cabo esta conducta que los nifios de los Centros Comerciales 17.8 % (Ver tabla 48 )

TABLA# 48
DISTRIBUCION OBSERVADA DE LA VARIABLE ENTUSIASMO

CENTROS COMERCIALES AR e ES
Frecuencia % Frecuencia %
SI 33 17.8 66 93
No se encontro esta 33 17.8 5 2.6
conducta
ANALISIS INFERENCIAL

E.Il.12.- En relacion a la VARIABLE ENTUSIASMO donde el valor de Chi —Cuadrada
Pearson fue de 31.49 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 Sf se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales, en comparacién con los nifios que acuden a parques. debido a que en
los parques los nifios presentan mds ésta conducta { 93.0 %)

GRAFICA #37. MEDIA POR ESCENARIO
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+ Como se observa en la GRAFICA # 37 la MEDIA para la conducta de ENTUSIASMO,
fue mas alta en Parques que en Centros Comerciales.
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De acuerdo a la evaluacion de los MAPAS CONDUCTUALES se presenta la Siguiente tabla que resume las
frecuencias por porcentajes las conductas de los milos, comparando lo observado en los Centros Comerciales
y en los Parques. (Ver Tabla # 49)

TABLA # 49
‘Centros
CONDUCTAS - _ _ Parques
Comerciales
% | %

E.1.3.1 |CAMINAR 98.9 97.4
E.1.3.2 |EXPLORAR-TOCAR 34.6 66.3
E.1.3.3 |SOCIABILIDAD 18.9 68.4

FRUSTRACION-
E.134 | coNraRSE 492 7.7
E.1.3.5 |AGRESIVIDAD 31.4 14.8
EI13.6 |ALEGRIA-FELICIDAD 34.6 80.6
E.L3.7 |CORRER 36.8 55.1

ABRUMADO-
EL38 | ChRIEDAD 34.8 0.5
E13.9 |EXPERIMENTAR 42.7 51.5
E.I3.10 |OBSERVAR 53.3 24
E.1.3.11 |APATIA No hubo datos suficientes
EJ3.12 |ABURRIMIENTO 44.2 12.8
E.L3.13 |ENTUSIASMO 17.8 93.
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Principales conductas observadas en los nifios por medio de mapas conductuales en CENTROS
COMERCIALES

De la TABLA # 43 se obtuvieron en orden decreciente los porcentajes de las frecuencias de las conductas gue se
observaron en los nifios, por medio de mapas conductuales en centros comerciales ( Ver Tabla # 50 ).

TABLA # 52

]
1. E.l3.1 CAMINAR 98.9 %
2. E.1.3.10 OBSERVAR 53 %
3. E.1.3.4 FRUSTRACION SENTARSE 49.2 %
4. E.13.9 EXPERIMENTAR 42.7 %
5. E.13.7 CORRER 36.8 %
6. E.1.3.8 ABRUMADO.SERIEDAD 34,8 %
7. E.1.3.2 EXPLORAR TOCAR 34.6 %
8. E.1.3.6 ALEGRIA- FELICIDAD 34.6 %
9. E.L35 AGRESIVIDAD 314 %
19. £.1.3.12 ABURRIMIENTO 30.8 % J

PRINCIPALES CONDUCTAS EN PARQUES.

De la tabla # 43 se obtuvieron los porcentajes de las frecuencias de las conductas que se observaron en los nifios,
por medio de mapas conductuales, relacionadas en el siguiente cuadro en forma decreciente. (Ver tabla # 51)

TABLA # 51

L. E.1.3.1 CAMINAR 97.9 %
2. E.1.3.13 ENTUSIASMO 93 %
3. E.1.3 ALEGRIA-FELICIDAD 80.6 %
4. E.1.2.3 SOCIABILIDAD 68.4 %
5. E.1.3.2 EXPLORAR-TOCAR 34.6 %
6. E.1.3.7 CORRER 55.1 %
7. E.1.3.9 EXPERIMENTAR 51.5 %
8 E.1.3.10 | OBSERVAR 24 %
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El siguiente cuadro muestra las conductas estadisticamente significativas obtenidas por medio del
andlisis inferencial de las observaciones realizadas a los nifios por medio de los mapas conductuales en

Centros Comerciales y en los Parques. (Ver Tabla# 52)

TABLA # 52
 PARQUES
o . ' %
E1.3.2 EXPLORAR-TOCAR *66.3 Yo
E.1.3.3 SOCIABILIDAD *68.4 %
E.134 FRUSTRACION-SENTARSE *49.2 %,
E.13.5 AGRESIVIDAD *31.4 %
E.L3.6 ALEGRIA-FELICIDAD *80.6 %
E.L3.7 CORRER *55,1 %
E.L3.8 ABRUMADO-SERIEDAD *34.8 %
EL3.10 OBSERVAR *53,3 %,
E.1L3.12 ABURRIMIENTO *44.2 %
E13.13 |ENTUSIASMO %93 o,
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F. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Como se manifestd anteriormente durante la historia del hombre los nifios han jugado a través de todos
los tiempos y en todas las culturas.  Con respecto a éste tema el Dr, Mercado Domenech en su
conferencia impartida en la JUEGO-TEKA AVE NINO UNICEF PLAY RIGHTS el 13 de junio de
1996, desarrollé el tema de la evolucion del género humano a través de la curiosidad.  La evolucion de
la humanidad, se dio por la curiosidad implicita en el juego. Descubrir desde pequefios la magia de la
vida por ¢jemplo la gravedad en la tierra que al abrir las manos, los objetos se desaparecian de nuestra
vista 6 al levantar una piedra del jardin, encontrdbamos y observabamos detenidamente a varias
cochinillas, que al ser descubiettas, salian disparadas corriendo con sus pequeiias y numerosas patitas
para no ser vistas y al pretender tomar alguna de ellas se convertian en jMilagro de la vida! en una
graciosa pelotita, que se podia disparar como una nueva canica! averigudbamos que pasaba cuando
pateabamos una pelota y salia volando por los aires, y de repente la atrapaba un ...jamigo! jun nuevo
amigo!, en una apremiante necesidad de descubrir la vida. Los nifios grandes y pequefios, intercambian
ideas, se ponen de acuerdo con otros niflos, “hacen” amigos, para tener con quien jugar.

Durante mucho tiempo, los nifios podian satisfacer su necesidad de jugar dado que existia la posibilidad
real de encontrar espacios y oportunidades, esto hizo que no s¢ requiriera la atencion de los especialistas.
El 75% de la ciudad de México, cuenta con un promedio de 1.30 m? de 4rea verde por habitante. Si
tomamos en cuenta los camellones, las areas verdes en avenidas, todos los parques y bosques y
cementerios, la Ciudad de México cuenta con 3.6 m” de 4rea verde por cada uno de sus habitantes. Las
ciudades de Paris y Moscd tienen 25 m” por cada uno de sus habitantes (Laguna, 1985). El numero de
m’ de 4reas verdes recreativas infantiles en la ciudad de México no ha sido cuantificado. Sin embargo,
el juego infantil es un elemento de crecimiento tan fundamental para el nifio como el trabajo para e!
adulto. No hay desarrollo en el nifio si no juega. (Edenhammar y Wahlund, 1990), Para que los nifios
jueguen en la actualidad necesitan tres caracteristicas ambientales: 1.- Un lugar de exploracién. 2.- Un
lugar seguro y 3.- Un lugar accesible desde su casa (Laguna, 1993,1994).

La hipotesis presentada en este trabajo fue que en la conducta de los nifios que acuden a centros
comerciales y los que van a los parques, existen diferencias estadisticamente significativas. Con objeto
de probar esta afirmacion se realizé la aplicacion de cuestionarios, tanto a los nifios como a sus papas y
se complementd con la observacion directa a través de mapas conductuales, para comparar la
confiabilidad de las respuestas, habiéndose realizado un andlisis sobre las variables se llegé a las
conclusiones de los mapas conductuales que a continuacion se mencionan de acuerdo a como fueron
observadas,
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CONCLUSIONES DEL ANALISIS A MAPAS CONDUCTUALES.

Variable Explorar.

Donde el valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 40.03 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 S1 se
enconiraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales.

Con relacién a esta conducta que es fuerza activa, que dirige el comportamiento y que subyace a toda
tendencia por la supervivencia (Papalia, 1995) donde los nifios examinan una cosa o un lugar
detenidamente para ver que hay o cual es su estado, se observa que con respecto a esta conducta se da
mas en Parques en un 91.6 %, (Variable Delta, ver tabla # 53). Debido a que los Parques, estan hechos
mayormente de elementos naturales y de elementos manufacturados, (Wohlwill, 1978) clima, geografia, -
plantas, animales, agua, piedras etc., pérgolas, bancas, columpios, cabafias, casetas, puentes, caminos,
resbaladillas, sube y bajas etc. Esto porque en la percepcion del ambiente, la informacidn inicial que
recolectamos a través de nuestros sentidos (Gifford, 1987) y que el escenario de los parques, “ofrece” a
los nifios miles de posibilidades de Exploracion, esto quiere decir que perciben los “Ofrecimientos,”
(Gibson, 1977 ) de lo que el lugar puede hacer por ellos, detectados inmediatamente, Gibson. (1966,
1979) donde pueden “examinar detenidamente que hay o cual es el “estado” de todos los fendmenos
naturales, agua, lluvia, rocié, neblina, arcoiris; explorar el minireino animal, de hormigas, cochinillas,
gusanos, lagartijas; examinar la simetria de las miles de hojas, explorar entre los arbustos y los arboles,
los pastos y los cubresuelos o volar en un columpio o subirse a un arbol y montar un caballo. En los
Centros Comerciales el inico “Ofrecimiento” que les interesa a los nifios son los juguetes, pero no
pueden “explorarlos” abriendo los paquetes de los juguetes que llamen su atencion.

Variable Sociabilidad.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 96.29 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, S1 se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
parques.

Esta conducta de los nifios que se presenta en mas + 261 % (Variable Delta, ver tabla # 53) en los
parques, cuando los nifios conviven y se relacionan, y se inclinan a estar con otros nifios, siendo
sociables por naturaleza, se lleva a cabo en el ambiente social, (Wohiwill, y Harris 1980), los nifios
cambian su comportamiento para hacer lo que otros hacen, y su conducta esta afectada por otros nifios,
las dindmicas de grupo, son importantes en éste ambiente. Tener con quien jugar, les desarrolla las
capacidades para adaptarse al grupo (Butler,et al 1978), a conciliar, a negociar, a dar, a recibir, amar y a
ser amado ( Laguna, 1994 ). La sociabilidad se da més en los parques, porque el paisaje natural
incluye respuestas sociales y de comunicacion entre otros aspectos benéficos (Zube et al, 1980), Kaplan
S (1995) y Dwyer, Hutchinson, Wendling, (1981) y amplia importantes experiencias en la nifiez (Hart
1978) los nifios dirigen su atencidén a otros nifios, (Gifford, 1982 a, 1982 b) para poder jugar,
considerando esta experiencia como muy intensa favoreciendo la sociabilidad. Tener amigos es una
experiencia importante, que ayuda a los nifios a desarrollarse y contribuye a su salud mental; la
habilidad de los nifios para hacer amistades a menudo refleja las relaciones que han tenido con sus
padres (Law 1998). Ademas, los “ofrecimientos” del escenario de parques (Gibson, 1977),
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incluyen espacios para la reunion, para la convivencia, para los juegos en grupo. Por otra partc en los

centros comerciales, los espacios estan llenos de circulaciones con mercancia, en el caso de encontrarse
espacios libres y mas amplios, estarian efimeramente adaptados para ofrecer dentro de las norma de la
mercadotecnia y de la publicidad, tal o cual producto, y en el mejor de los casos, si existieran areas
libres de mercancia, éstas no estan disefiadas como lugares de reunién social o de convivencia, sino de
eniretenimiento. Razdn por la que los nifios que acuden a centros comerciales son 261 % menos
sociables que los que acuden a parques.

Variable Frustracion.

Donde el valor de Chi —~Cuadrada Pearson fue de 82.23 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, SI
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales.

Con relacidn al sentimiento de insatisfaccion o de fracaso experimentado por los nifios que no alcanzan
sus aspiraciones, se observo que el porcentaje Delta (Ver tabla # 53) en ésta conducta es menos 84.3 %
en los parques, con respecto a sus pares en los centros comerciales, ya que en estos escenarios de
parques, los “ofrecimientos” {(Gibson, 1977) para jugar son ilimitados. El juego le da a los nifios
sensacion de logro (IPA, 1977), seguridad en si mismos, autoestima; por ende, lo contrario al
sentimiento de insatisfaccion, de fracaso o de frustracion.  Por otra parte los centros comerciales, son
ambientes institucionales, que incluyen cultura, normas y reglas (Wohlwill, y Harris, 1980), donde la
gente sabe que se espera de ella y que se puede esperar de los demas (Glassner y Freedman, 1979 ), en
este escenario los nifios conocen las reglas que son perfectamente claras, “No pueden tomar nada si los
papas no lo pagan.” Kaplan, (1982), ubica como componente cognoscitivo la experiencia anterior, de Ia
que se deriva un juicio de valor y nos lleva a una preferencia ambiental, por lo que nos gusta tener la
libertad de decision y eleccion Canter y Brown (1970). 1a falta de control frecuentemente conlleva a una
reactancia psicologica (Barnés, 1981; Brehm, 1966) es decir, que cuando existe la conviccion de que
por mas esfuerzo que se haga para superar una situacion desagradable o dolorosa, esto no se logra,
sucumbimos ai desaliento (Siligman, 1975), Cantor y Omdahl, (1991). Los nifios desde pequefios
van a los centros comerciales acompaiiando a sus padres, con la promesa de que van a comprarles algo,
como generalmente esto no sucede, pierden cualquier posibilidad de decision y de eleccion, los
resultados son 84.3 % de nifios mas frustrados que los nifios de parques.

Variable Agresividad.

Donde el valor de Chi --Cuadrada Pearson fue de 14.80 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, Sl
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales.

En los parques se observo menos 52.9 % (Variable Delta, ver tabla # 53) una disposicion fisica, verbal
o simbdlica de los nifios a actuar contra otros, & a mostrar una actitud o palabras violentas que
implican provocacion o ataque, con relacion a sus contrapartes de centros comerciales. En la relacion
ambiente — conducta, la cognicion ambiental esta determinada por la legibilidad del espacio, puntos de
interés, caminos claros, limites definidos, nodos, caracter particular (Lynch, 1960) que es la facilidad
para reconocer, organizar, comprender, orientarse y usar un escenario; estas caracteristicas del espacio
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la tienen generalmente los parques, donde los nifios localizan los juegos, las fuentes, saben donde
comienzan y donde terminan y cuales son los caminos para llegar a los lugares que les permitan
realizar sus planes de accién: “jugar” (Garling, Book y Lindberg, 1984; Russell y Ward, 1982). Los
centros comerciales, carecen generaimente de legibilidad, estan diseiiados de acuerdo con las leyes de
la mercadotecnia, con puntos de interés no permanentes, caminos no claros, limites indefinidos,
generalmente carentes de nodos orientadores, de caracter particular, caracteristicas que dependen de la
oferta y la demanda. Ademas se sabe que la falta de legibilidad, produce desorientacion, la
desorientacion produce frustracion (Appleyard, 1976). La frustracion no siempre produce agresion
solo lleva a ella si es intensa, inesperada o arbitraria (Baron, 1978). Los individuos frustrados no
suelen volverse agresivos por muy enfadados que estén, a menos que haya una previa animadversion
hacia la persona que les ha producido frustracion, o el escenario les predisponga a la agresion
(Berkowitz, 1989). Por una parte, en los centros comerciales Jos nifios no siempre obtienen lo que
quieren, los padres tienen temor que sus hijos rompan algo y no les permiten que se apartan de su vista
por temor a perderlos, no usan su capacidad de eleccion, de decision, de control y de movimiento y por
otra parte, si la falta de legibilidad de los escenarios de centros comerciales produce frustracion en los
padres, en los nifios se observan conductas negativas (Ver tablas # 52) como agresividad, que se da en
los centros comerciales mas en 52.9 % que en los parques.

Variabie Alegria — felicidad.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 82.88 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, Si
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
parques.

Se observo el sentimiento de satisfaccion experimentado por los nifios por un suceso favorable o por la
obtencidn de una cosa, evento o experiencia que deseaban vivamente, y que se manifiesta con sonrisas,
carcajadas u otros gestos, en los nifios de parques en mas 132.9 %, que en los nifios de centros
comerciales (Variable Delta, ver tabla # 53).  El nifio cuando juega, esta en un estado de completa
armonia, “parece la actividad continua del flujo de la corriente eléctrica” (Montessori, 1961), el juego
le da al nifio sensacion de logro, autoestima, seguridad en si mismo, enorme satisfaccion, alegria y
felicidad (IPA, 1971, 1977, 1982, 1989,1996). . Desde el punto de vista psicoanalitico el juego es
motivado basicamente por los principios de placer (Freud, 1955). Los nifios esperan de los adultos la
capacidad de ofrecer alegria, lo piden de todos y de todo (Malaguzzi, 1992). Es importante notar que
los escenarios a donde acuden los nifios, escuelas o centros comerciales, basados en recompensar a los
nifios por hacer las cosas que deben hacer, en las escuelas se les ponen dieces, en los centros
comerciales se les prometen cosas, sin embargo (Malaguzzi, 1990) en su “Escuela de Juegos”,
aplicando los métodos de Montessori (1961) y Piaget (1954 b), “fusion de la espontaneidad individual
y el esfuerzo del grupo”, en lugar de obligar a los nifios a que hagan cosas que los adultos consideran
importantes, “hay que darles oportunidades de involucrarse en actividades que les gusten.” Los
ofrecimientos de los parques, a diferencia de los centros comerciales, son variadas y multiples
posibilidades de juego, que estimulan las capacidades intelectuales emocionales, fisico-motrices, v
sociales (Butler, et al. 1978) de los nifios, de una forma divertida alegre y feliz (IPA, 1971. 1977,
1982, 1989,1996), por la obtencién de una cosa, evento o experiencia que deseaban vivamente, que les
gusta y que se manifiesta con sonrisas, carcajadas u otros gestos.
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Variable Correr

Donde et valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 12.88 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05, Si se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
parques.

Andar muy de prisa y con impulso, de manera que entre cada paso los dos pies quedan en el aire, esta
conducta se presentd en los parques mas 49.7 % (Variable Delta, ver tabla # 53). La activacion es un
estado fisioldgico que experimentamos como capacidad para procesar informacion, reaccionar ante una
emergencia y experimentar una gran variedad de emociones (Papalia, 1994), los nifios desarrollan a
través del juego la activacion de sus habilidades sensoriales y motrices € imitan las conductas que ven
mas, que de aquello que se les dice (Butler, 1978), la variedad de escenarios con ofrecimientos para
correr que se dan en los parques, con pisos suaves, pastos, arenas; semiduros, tezontle, tepetate, etc. o
duros, pavimentos, concreto, madera, empedrados; estimulan la curiosidad que segiin la manera de
procesar la informacién se activa por ejemplo corriendo, sin ninguna recompensa, excepto la
satisfaccion de su curiosidad (Papalia, 1995). El concepto moderno de juego est relacionado con la
interaccion del hombre y sus movimientos, el hombre se mueve para vivir y vive para moverse, su
movimiento refieja sus necesidades, intereses y actitudes (Kaul, 1983). En los parques el movimiento
del juego del nifio es un medio y un fin en si mismo, correr es una actividad y una tendencia creativa
sefialada por la espontaneidad, la libertad y el placer como sus caracteristicas principales y en los
centros comerciales, por la faita de ofrecimientos adecuados, ya que no es su misién principal, se
observé en menos 49.7 %.

Variable Abrumado

Donde el valor de Chi —~Cuadrada Pearson fue de 26.47 con una p= 0.000 por lo tanto es es < que .05, SI
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
Centros Comerciales.

Sentirse con una carga penosa, sentirse confundido, agobiado apabullado, se observd en menos 98.6
% (Variable Delta, ver tabla # 53) en los nifios que acuden a parques. Hart y Moore (1973), sefialan que
los cambios en la cognicion espacial de los nifios estan relacionados con su crecimiento y desarrollo,
(Altman y Wohwill, 1978) primero los nifios son egocéntricos, se creen el centro del mundo, perciben el
ambiente de acuerdo a que tan cerca se encuentra algo con relacion a ellos, posteriormente, en la etapa
proyectiva utilizan puntos de referencia prominentes {Piaget, 1954) (Piaget, y Indhelder, (1967)). A la
edad aproximada de 11 afios los nifios pueden pensar en términos abstractos, pueden utilizar coordinadas
euclidianas o conceptos de direccion: N, S., E., O. Estas expansiones de los limites del territorio que
son permitidas a los nifios, casa cuadra o vecindario, significan que conforme los nifios van creciendo,
cambian sus campos espaciales cognitivos (Evans, 1980; Zube, 1980). Sin embargo por otra parte, ya
que el medio ambiente ofrece una multitud de sugerencias u “ofrecimientos,” {Gibson, 1977) el
observador en este caso los nifios, deberan darle sentido para que el ambiente funcione efectivamente
como un conjunio, armoénico, Unico y unido ya que generalmente solo un reducido numero de
sugerencias v “ofrecimientos”, son Otiles para el observador (Brunsiwick, 1956). Por lo cual los nifios
que se encuentran en un nuevo ambiente como los centros comerciales, pueden encontrar un ambiente
confuso por estar expuestos a tal cantidad de sugerencias y sentirse abrumados, confundidos, agobiados,
apabullados, sin tener la capacidad de distinguir cuales son los ofrecimientos o sugerencias importantes
para ellos, de tal manera que los nifios que acuden a centros comerciales se sienten 98.6 % mas
abrumados que los que acuden a parques.
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Variable Observar. .
Donde el valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 34.48 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 Sise
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales

Se observaron nifios vigilantes, dandose cuenta de lo que sucede, observando cosas o eventos, sin
participar activamente, en menos 55% en los nifios de parques (Variable Delta, ver tabla # 53) en
comparacion de sus contrapartes de centros comerciales. Los centros comerciales estan disefiados para
responder a su mision principal, ofrecer productos a la venta. Sus “ofrecimientos” (Gibson,1977) son
generalmente para adultos, cumplen las normas de la oferta y la demanda, donde las negociaciones que
comprenden la venta y compra de productos, finalmente termina, en el pago de alguna transaccidon por
medio de dinero. Aunque a nivel de mercadotecnia, el que los nifios piden y demandan que se les
compre todo lo que se les ofrece, es conocido como “el poder de los nifios,” los nifios generalmente no
tienen el poder de compra.  Por otra parte el movimiento del hombre, refleja sus necesidades, intereses
y actitudes (Kaul, 1983), en los centros comerciales a los nifios desde pequefios no se les permite correr,
tocar, explorar, socializar, hacer amigos, jugar con otros nifios por ser desconocidos, no pueden trepar,
escalar, gritar, cantar, bailar, porque los “ofrecimientos” de estos escenarios, no lo permiten, porque no
es su finalidad, no es su mision, los nifios hacen lo que si pueden hacer, los que si se les esta permitido
hacer, que es observar, sin participar activamente, pero vigilando, tratando de darse cuenta de los que
sucede, es por ello que los nifios que asisten a centros comerciales observan 55% mas que los nifios que
asisten a parques.

Variable Aburrimiento.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 19.63 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 Si
se encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
centros comerciales

Se observé un sentimiento de hastio provocado por la ausencia de cosas que interesan, la falta de
novedades o anuencia de molestias; al estar sin motivaciones, sin diversion y careciendo de estimulos,
en menos 71 % en los nifios de parques, (Variable Delta, ver tabla # 53). Todo organismo vivo es un
sistema que tiende a conservarse intacto, si nuestra conducta en el plano biologico esta dictada por
nuestras necesidades, también lo estara por nuestros intereses; el interés es lo que nos importa en un
momento dado, e€s lo que posee valor de accién porque responde a una necesidad, si el equilibrio
interior del individuo se rompe, realiza los actos necesarios para su reparacion, esta ruptura es una
necesidad (Clapperade, 1905, Chateau, 1998) y se aplica al campo mental, cada necesidad posee la
propiedad de desencadenar las relaciones necesarias para satisfacerla, (Bouchet, 1933, Dottrens, 1956)
la actividad siempre esta suscitada por una necesidad, toda accién consiste en alcanzar el fin que nos
interesa, toda conducta esta dictada por interés, (Claparede, 1905, Chateau, 1998) En la percepcion
ambiental, la informacion que recibimos por todos nuestros sentidos (Gifford, 1987, Allport, 1955) son
los “ofrecimientos™ que nos da el ambiente, de lo que el lugar puede hacer por nosotros (Gibson,1977),
los ofrecimientos que dan los centros comerciales, visitar los departamentos de verduras, lacteos,
muebles o articulos para el hogar, carecen de estimulos, no es del “interés” de los nifios, su interés es
el juego, el juego es la forma natural de la actividad infantil (Clapperade, 1905, Chateau, 1998), el
juego es un ejercicio preparatorio presenta un significado funcional (Gross 1899, Chateau 1998) y
prepara al nifio a su futuro desarrollo (Bouchet 1933, Floria et al. 1978)). El juego desarrolla los
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oérganos del cuerpo y las conductas e incorpora en el sentido psicolégico, las cosas a la actividad
propia de los nifios (Piaget, 1962). WNo hay desarrolio en el nifio sino juega (Edenhammer, 1990) es
por ello si el interés de los nifios es jugar, ya que no pueden realizar esta actividad en los centros
comerciales, responden a esta necesidad, rompiendo su equilibrio interior, actuando sin motivaciones,
sin intereses, sin diversion, aburriéndose en mas 71 %, que los nifios de parques.

Variabie Entusiasmo.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 31.49 con una p= 0.000 por lo tanto es < que .05 Si se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las conductas de los nifios que acuden a
parques.

Cuando los nifios perciben “los ofrecimientos” (Gibson, -1977) que les dan los parques, se observé la
exaltacion o excitacién de su animo provocado por algo o por una cosa que los cautiva o por un
sentimiento de admiracion o interés hacia algo o hacia alguien, en la conducta de los nifios en los
parques en mas 422.5 % (Variable Delta, ver tabla # 53). El observador est4 generalmente conectado al
ambiente con un propdsito u objetivo, ¢l pensamiento esta afectado por el nivel de estimulacion que nos
produce el ambiente, (Moore, 1979). Navhan y Stephen Trimble (1997) consideran que el contacto de
los nifios con la naturaleza puede hacer florecer un sentimiento de acercamiento hacia la tierra y esto a
su vez, cultivar la autoestima (Buttimer y Seamon, 1980), tratamos los Jugares sin significado, de un
modo diferente de aguellos que si lo tienen (Brunswick, 1956), ya que ¢l ambiente ofrece una multitud
de sugerencias, y €l observador, les da sentido y las percibe como utiles para que funcionen como un
conjunto. Los nifios encuentran los escenarios de parques, llenos de sugerencias, exaltados, excitados y
rebozando de entusiasmo perciben las multiples ofrecimientos como un conjunto donde divertirse,
donde se sienten cautivados ¢ interesados en mil cosas que les gustan,



TABLA #5353

Como se puede observar en la TABLA # 53, obtenida de los porcentajes de valores estadisticamente
significativos en las observaciones hechas por medio de los mapas conductuales, se han marcado con
asterisco los resultados comparativos de mayor frecuencia, habiéndose encontrado que las conductas
positivas son mas numerosas en los parques y las conductas negativas son mas numerosas en los centros

comerciales.

Se ha afiadido ademas la Variable Delta, con la finalidad de ver la diferencia de porcentajes entre los

dos escenarios, aplicando la formula:
comerciales, 100 = Constante.
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A% =[(A-B)/B)x 100 ], donde A= Parques, B = Ceniros

TABLA # 53,
; | --VARIAE/:_,E A
E1.3.2 |EXPLORAR-TOCAR 34.6 % 66.3 % 91.6 %
E.1.3.3 |SOCIABILIDAD 18.9 % * 68.4 % 261.9 %
E.1.34 |FRUSTRACION- 49,2 % 7.7 % -84.3 %
SENTARSE

E.13.5 |AGRESIVIDAD *31.4 % 14.8 % -52.9 %
E.13.6 |ALEGRIA-FELICIDAD 34.6 % *80.6 % 132.9 %
E.I13.7 |CORRER 36.8 % *55.1 % 49.7 %
E.13.8 ABRUMADO-SERIEDAD *34.8 % 0.5 98.6 %
E.L3.10 |OBSERVAR *53.3 % 24 -55 %
E.L3.12 |ABURRIMIENTO *44,2 % 12.8 =71 %
E.J.3.13 |ENTUSIASMO 17.8 %93 9/, 422.5 %
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CONCLUSIONES DEL ANALISIS A CUESTIONARIOS.

De las veinticuatro preguntas del cuestionario, doce aplicadas a cada uno de los nifios y doce preguntas
aplicadas a cada uno de los padres en ambos escenarios se observo que:

En los centros comerciales. Solo dos respuestas fueron estadisticamente significativas.

En los parques.  Fueron estadisticamente significativos los datos obtenidos de seis
preguntas.
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EN LOS CENTROS COMERCIALES:

Las dos siguientes preguntas cuyos datos obtenidos fueron estadisticamente significativos, fueron
respondidas por los padres

Variable cuando se pregunto a los padres si su hijo juega solo.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 7.92 con una p=.019 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las conductas de sus hijos.
Ya que los padres de los nifios que asisten a centros comerciales, acusan que sus hijos juegan solos, en
mas 25.53 % (Variable Delta, Ver Tabla #54) o sea que juegan sin compafiia, sin familia, amigos, ni
nadie que los acompaiie y consideran que es importante que sus hijos sean independientes, como una
actitud de confianza en si mismos (Chaplin, 1971) donde el esfuerzo y su iniciativa personal deben
preceder a cualquier accion social y no necesiten de “alguien” para poder jugar, donde consideran la
“personalidad” de sus hijos como algo individual dentro de una organizacién dinamica de sistemas
psicofisicos que determinan sus caracteristicas de conducta y pensamientos, donde el concepto de
“esfuerzo propio,” se refiere a la conducta centrada en si misma como motivo para realizar las propias
potencialidades, los objetivos de vida y la fuerza en la realizacion de los ideales (Allport, 1955).
Ademas dentro de la clasificacion del juego del gran pedagogo Parten (1932) que realizd desde
principios del siglo pasado, aparece el juego individual, donde el nifio juega solo e imagina a otros.  Se
observa ademas en (Cole & Rodman, 1987 y Olds, 1986), que los nifios con responsabilidades, quienes
generalmente se cuidan solos sin la supervision de los adultos, porque ambos padres, o el padre custodio
soltero trabaja fuera del hogar, nifios de 7 a 13 afios, que después de la escuela durante la mafiana o por
la tarde, la mayor parte del cuidado es por si mismos y juegan solos. Sin embargo aunqgue jueguen solo,
a veces necesitan de “algo™ que se puede adquirir en algin centro comercial, por ejemplo un libro de
Lynette Long (1984) con mas de 125 actividades para aprender a cuidarse, estar solos y jugar solos. En
su contraparte en los parques, los beneficios del desarrollo en escenarios con diversidad se refuerzan,
(Campbell & Frost, 1985), clasificaron el comportamiento con relacion al impacto de desarrollo de los
nifios, comparando su conducta en los campos de juego tradicionales con juegos tubulares de fierro,
contra uno contemporaneo, de madera, con plastico, fierro y acero.  El comportamiento constructivo y
solitario se incremento tres veces en los disefios contemporaneos debido a la presencia de una mayor
diversificacion de equipo y materiales y no asi la socializacion, es por ello que los padres de los nifios
que asisten a parques repertan de sus hijos esta conducta solamente en menos 25.53 %, en comparacion
con los padres de los nifios que asisten a centros comerciales.

Variable cuando se pregunta a los padres si su hijo juega con otros y escoge ser lider
Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 10.42 con una p= .005 por lo tanto es < que .05 SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las conductas de sus hijos
Ya que las contestaciones de los padres de los nifios que asisten a centros comerciales a la pregunta
“Mi hijo juega con otros y escoge ser lider” es mas 20.76 % (Variable Delta, Ver Tabla # 54), va que
estiman que sus hijos poseen los rasgos de personalidad para guiar o dirigir a los demas porque sus hijos
poseen cualidades personales por lo que son destacados, influyentes y competitivos, (Chaplin, 1968)
considerando que es importante que sus hijos tengan con quien jugar (Papalia, 1994) y escojan ser
lideres de los demas nifios, que sus hijos sean seguros de si mismos, independientes y que los demas
hagan lo que ellos dicen, que sean “lideres”, observandose una gran deseabilidad social, en comparacién
con los padres de los nifios que asisten a parques que es menos 20.76 %.
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EN LOS PARQUES:

Las dos siguientes preguntas fueron respondidas por los padres y los datos obtenidos son
estadisticamente significativos.

Variable Pregunta a los padres mi hijo juega con otros y hace lo que le dicen.

Donde el valor de Chi ~-Cuadrada Pearson fue de .238 con una p= .001 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las conductas de
sus hijos que acuden a parques ya que reportan que sus hijos juegan con otros y hacen lo que le dicen en
mas 88.50 %, (Variable Delta, Ver Tabla # 54), en comparacion con los nifios que acuden a Centros
Comerciales. En la clasificacion del juego de Parten (1932) esta variable es el Juego Asociativo.

Variable Pregunta a los padres mi hijo juega con otros y se une al juego.

donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 9.87 con una p= .007 por lo tanto es < que .05, SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las conductas de
sus hijos que acuden a Parques, ya que reportan en mas 17.96 % (Variable Delta, Ver Tabla # 54). que
sus hijos juegan con otros y se unen al juego. En la clasificacion del juego de Parten (1932) esta variable
es el Juego Cooperativo.

En ambas variables a los padres les parece importante que sus hijos sean sociables que convivan, se
relacionen, jueguen con otros nifios y hagan lo que les dicen. . Esto es debido a que consideran que sus
hijos necesitan de otros nifios para poder jugar y que convivan y se relacionen con otros chicos, siendo
sociables por naturaleza (Papalia, 1994) y vayan a los parques donde estan otros niftos, al ambiente
social (Wohlwill, 1978) para hacer lo que otros hacen; ya que tener con quien jugar, les desarrolla las
capacidades para adaptarse al grupo (Butler, 1978) a conciliar, a negociar, a dar, a recibir, amar y a ser
amados (Laguna, 1994) aprendiendo dinamicas de grupo; ademas de que el paisaje natural de los
parques incluye respuestas sociales de comunicacion entre otros aspectos benéficos (Zube, 1980; Kaplan
& Kaplan, 1982-1989 y Dwyer, ] F., Hutchinson, R., Wendling, R. C. 1981). La interaccidn es la clave
para un mayor desarrollo intelectual, social y emocional de la nifiez. Los nifios exigen respuestas de la
gente que esta alrededor de ellos y ellos a su vez, reaccionan a aquellas respuestas (Papalia, 1994) y
como manifiesta Sanchez Sosa (1997) en sus seminarios de investigacion cada vez hay mas estudios
sobre la relacion concluyente que hay entre la salud mental y la sociabilidad. En los parques los nifios
cambian su comportamiento y su conducta al estar afectada por otros nifios sin necesidad de comprarles
algo en comparacion con lo que opinan los padres de los nifios que acuden a centros comerciales, que
reportan que sus hijos juegan con otros nifios y hacen lo que les dicen en menos 88.50 % y que sus hijos
juega con otros y se unen al juego en menos 17.96 %.
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Las cuatro siguientes preguntas fueron respondidas afirmativamente, tanto por los padres como por 'sus
hijos y los resultados obtenidos son estadisticamente significativos en ambos casos.

Variable pregunta a los nifios “No juegas con otros pero los observas”.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 9.818 con una p=.007 por lo tanto es < que .05, ST se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que acuden a
Parques.

Variable pregunta a los padres “Su hijo no juega con otros pero los observa”.

Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 8.30 con una p=.016 por lo tanto es < que .05, SI se encontraron
diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres a las conductas de sus hijos que acuden a
Parques, en comparacion con los nifios que acuden a Centros Comerciales

En los parques, en esta variable tanto los nifios como sus padres, respondieron afirmativamente a esta
pregunta, en el caso de los nifios en méas 25.53 % y en el caso de los padres en mas 50.41 % (Variable
Delta, ver tabla # 54), en comparacion con los nifios que acuden a centros comerciales. Este es el
comienzo de cuaiquier relacion entre nifios, primero observar, que y quienes estin jugando y poco a
poco decidir con quien jugar, es el proceso normal de inicio de una amistad entre nifios. De acuerdo
con Piaget (1951) el pensamiento preoperacional, estd limitado en un extremo por la etapa del desarroilo
de actos sensoriomotores (1 % -2 afios) y en el otro por la construccidn de operaciones concretas (6-7
afios), manipulaciones de la realidad, interiores simbdlicas, a través de representaciones, cuyo requisito
principal, lo llama la capacidad para distinguir los significantes de los significados y tener la posibilidad
de aprender de modo simultineo hechos separados, reflexionar sobre la organizacion de sus propios
actos mientras €stos se aplican a las cosas, ser “contemplativo” de la accion, en lugar de meramente
activo, es la fase preoperacional. Mas tarde a partir de la etapa activa del desarrollo, los nifios se
mueven con un interés (Clapperade, 1905; Bouchet, 1933; Dottrens, 1956; Floria etal. 1978, Chateau,
1998).  El ser humano estd generalmente conectado al ambiente con un propdsito u objetivo, el
pensamiento estd afectado por el nivel de estimulacion que produce el ambient, Moore G.T, (1979),
Moore G.T., annd Colledge, R, G. (1976) Moore G.T., Cohen, U and Mc Gihty T, (1979-1981) Moore
G.T.(1985,). El interés inmediato de los nifios es jugar, sin embargo solamente juegan cuando el
escenario tiene tres caracteristicas: seguridad, accesibilidad y ser un espacio de exploracion o aventura
(Laguna, 1993} como generalmente estas tres caracteristicas no la tienen los parques, los nifios y sus
papas dicen que sus hijos no juegan con otros pero los observan. Por otra parte, los centros comerciales,
donde los escenarios tampoco tienen estas tres caracteristicas, los nifios acusan realizar esta conducta en
menos 2553 % 'y sus padres refieren de sus hijos, en menos 5041 %,
por lo que se puede observar la gran “deseabilidad social” de ambos grupos, sobre todo de los padres de
este escenario refiriendo que sus hijos “si juegan con otros nifios y no los observan®,
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Variable pregunta a los nifios “Siempre quieres el juguete de otro nifio”. ’
Donde el valor de Chi —Cuadrada Pearson fue de 15.61 con una p= .000 por lo tanto es > que .05 SI se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los nifios que acuden a
Parques

Variable pregunta a los padres su hijo “Siempre quiere el juguete de otro nifio”.

Donde ¢l valor de Chi ~Cuadrada Pearson fue de 12.96 con una p= .002 por lo tanto es < que .05, Si se
encontraron diferencias estadisticamente significativas en las respuestas de los padres con respecto a la conducta
de sus hijos que acuden a Parques.

En los parques, a esta variable tanto los nifios, como sus padres, respondieron afirmativamente esta
pregunta, obteniéndose datos estadisticamente significativos en el caso de los nifios en mas 88.84 % y en
el caso de los padres mas 97.38 % (Variable Delta, ver tabla # 54) en comparacién con los nifios que
acuden a centros comerciales. En el proceso de desarrollo de la personalidad, en la primera etapa que es
la autoestima, cuando afirman su personalidad y siempre quieren todo para si mismos; conocido como el
“egocentrismo” a la incapacidad de ver las cosas desde el punto de vista de otra persona, donde los nifios
pequefios no pueden imaginarse la realidad desde otra perspectiva. diferente (Piaget & Inhelder, 1967).
Desde los tres afios y mas los nifios se dirigen gradualmente hacia el autocontrol y la autorregulacion,
conducta iniciada por si mismos y socialmente aceptada, este desarrollo depende ampliamente de la
autoconciencia cognoscitiva, de la conciencia de los estandares sociales y de la habilidad de aplicar este
conocimiento en las nuevas situaciones (Papalia, 1994). La habilidad para adaptarse al cambio y el
estado de animo general del nifio, parecen ser rasgos de temperamento heredado (A. Thomas, Chess y
Birch, 1968) que permanecen absolutamente estables con el tiempo. Los nifios que a la edad de dos
afios y medio sor amigables, se involucran con otros nifios y son capaces de enfrentar la agresion,
permanecen sociables hasta la edad de siete afios y medio (Waldrop y Halverson, 1975). Desde los dos
afios, los nifios parecen expresar su necesidad de autonomia resistiéndose a casi todo lo que se les pide

que hagan, estan en una etapa perfectamente normal que con frecuencia continda a lo largo de los afios -

preescolares, donde parecen importunar o “jugar” con sus padres y no ser tomados en serio (Haswell, K.,
Hock, E., & Wenar, C. 1981), conocido como la etapa del “negativismo.” Los nifios que acuden a
parques no tienen muchos juguetes tal vez acuden a los parques con uno de ellos, van a los parques
porque aqui encuentran “los ofrecimientos * que necesitan para jugar, es por ello que siempre quieren el
juguete de otro nifio; por otra parte los nifios que acuden a centros comerciales, el tinico “ofrecimiento,”
de su interés en los centros comerciales son los juguetes, tienen muchos y siempre les compran mas; es
por esto, que tanto los nifios como sus padres reportan que no siempre quieren el juguete de otro nifio,
ellos no necesitan el juguete de ofro nifio, es por eso que los nifios reportan en menos 88.84 % y sus
padres en menos 97.38 % que siempre quieran el juguete de otro nifio”.
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De acuerdo a la evaluacién de las respuestas obtenidas de la aplicacién del cuestionario por medio del
analisis inferencial,se presenta la signiente tabla que resume el porcentaje de las frecuencias de las conductas
de los valores estadisticamente significativos, marcados en negritas, comparando los escenarios de el Centro
Comercial y del Parque.y donde ademas se afiadio la variable Delta

Se ha afiadido ademas la Variable Delta, con la finalidad de ver la diferencia de porcentajes entre los dos
escenarios, aplicando la formula: A % =[ (A-B) /B ) x 100 ], donde A= Parques, B = Centros
comerciales, 100 = Constante. (Ver tabla# 54)

TABLA # 54
e . - A%
coNDUCTAS | | O DELTA
. % | %
E.1.2.1 |JUEGA SOLO
SI padres 40.0 28.7 -25.8
.E.1.3.5 |NO JUEGA CON OTROS
PERO LOS OBSERVA 81 nifios 47.0 59.0 +25.53
SI padres 36.5 54,9 +50.41
E.12.11 |JUEGA CON OTROS Y HACE
LO QUE LE DICEN SI padres 26.1 49.2 +88.50
E.12.13 |JUEGA CON OTROS Y SE
UNE AL JUEGO SI padres 75.7 89.3 +17.96
E.12.15 [JUEGA CON OTROS Y
ESCOGE SER LIDER SI padres 49.6 39.3 -20.76
E.1.2.21 |SIEMPRE QUIERE EL
JUGUETE DE OTRONINQ | SInifios 27.8 52.5 +88.84 |
SI padres 19.1 37.7 +97.38
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Resultados del analisis inferencial de los datos obtenidos de la relacion comparativa de las respuesta de
los padres con las de los hijos

Entre las respuestas de los padres y de los hijos a las 24 preguntas aplicadas se obtuvieron valores
estadisticamente significativos en fodas las respuestas de los padres, (Ver tabla 55) es por ello que se
observa una enorme deseabilidad social de los padres con respecto a las conductas de sus hijos, en
ambos escenarlos.

TABLA #55
Centros
‘Comer-ciales | parqyes
ey o
CONDUCTAS ()
Rel.acién Relaczog?
Padres/Hijos | F2dre/Hijo
E.1.2.1 JUEGA SOLO SI padres 80 % 94.3
E.1.2.3 JUEGA IMAGINARIA-MENTE SI padres 98.6
E13.5 NO JUEGA CON OTROS PERO LOS SI padres 97.6 91
OBSERVA :
E127 NO JUEGA CON OTROS PERO LESDA | Niifios NO 80
INSTRUCCIONES O SUGIERE SI padres 95.2
£.1.2.9 JUEGA CON OTROS PERO NO EL SI nifios NO 76
MISMO JUEGO S1 padres 94,2
E.L211 JUEGA CON OTROS Y HACE LO QUE LE | SI padres 65.5 93.3
DICEN :
E.L2.13 JUEGA CON OTROS Y SEUNE AL JUEGO | SI padres 95.4 63.66
E.L2.15 JUEGA CON OTROS Y ESCOGE SER SI padres 91.2 91.7
LIDER A
EJ12.17 JUEGA CON OTROS Y ESCOGE | SI padres 90.8 95.8
SEGUIR A LOS DEMAS
E.I2.19 JUEGA CON OTROS COMPARTIENDO SI padres 96.8 96.9
SUS JUGUETES
E.1221 |SIEMPRE QUIERE EL JUGUETE SI nifios NO 79.1
DE OTRO NINO SI padres 93.5
E.L2.23 ESPERA SU TURNO PARA JUGAR S1 nifios NO 98.6
SI padres 94
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Estos promedios se vuelven altamente significativos si hacemos una analogia comparativa con la
variable observada en mapas conductuales con relacion a la sociabilidad ya que en los mapas
conductuales arrojaron como resultado en esta variable en los Centros Comerciales la cifra de 18.9 %,
significativamente  inferior, con respecto a los porcentajes obtenidos en los cuestionarios; y
estadisticamente mas significativo es que en la misma variable en los parques la cifra observada fue de
68.9 %. Es notorio en primer lugar, que la cifra de sociabilidad observada en los mapas
conductnales en los Parques, es casi tres veces mayor que la observada en Centros Comerciales y
en segundo lugar, que el porcentaje de conducta observada de sociabilidad en parques, coincide con
los porcentajes de los cuestionarios en las preguntas asociadas con sociabilidad. Sin embargo es
necesario observar la alta deseabilidad social, por parte de los nifios y por parte de sus padres en los
porcentajes obtenidos en las preguntas del cuestionario aplicado en Centros Comerciales.

{(Ver TABLA #56)

En la TABLA # 57, se escogieron las preguntas de los cuestionarios, en cuyas respuestas los datos
obtenidos fueron estadisticamente significativos relacionadas con sociabilidad que son: “juega con otros
y hace lo que le dicen” y "juega con otros y se une al juego” y se obtuvo el promedio de los porcentajes.
No hubo datos estadisticamente significativos en las respuestas obtenidas de ambos sujetos en los
centros comerciales, asi como tampoco de parte de los nifios en ambos escenarios, sin embargo si la
hubo de parte de los padres en ambas preguntas en los parques. En el promedio del porcentaje
estadisticamente significativo de las respuestas de los padres, es fascinante encontrar que “lo que dicen
que sus hijos hacen” con relacion a su sociabilidad, es el mismo porcentaje observado de lo que los
“nifios hacen™ con respecto a la variable “sociabilidad” en los mapas conductuales de PARQUES,

TABLA # 57
_
CUESTIONARIOS MAPAS CONDUCTUALES
CENTRO PROMEDIO CENTRO

PREGUNTAS ) SUIETOS | 3 rppcjar | PARQUES Porcentaje COMERCIAL | PARCUE
JWWEGA CON } No hubo datos No hubo datos

OTROS Y | NINOS | estadisticamente |  estadisticamente

HACE LO significativos significativos 2

QUE LE a

DICEN | PADRES 492 2

JUEGA CON ~ Nohubo datos | Papas 692 | & 18.9 68.9
OTROS Y SE | NINOS | nghubodatos | estadisticamente g

UNE AL estadisticamente significativos a

JUEGO significativos

PADRES 89.3
CONCLUSION -'

Los recién nacidos tienen al nacer miles de millones de neuronas, entre las cuales se establecen
conexiones, llamadas sinapsis, que se muitiplican rapidamente al entrar en contacto el neonato con la
estimulacion exterior y que alcanzan el increible nimero de mil billones(1). Estas sinapsis dan lugar a

( I ) Casuatmente es el mismo nimero pero de délares, que gastan anualmente los nifios directa ¢ indirectamente en los centros comerciales- (Pg. 32).
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estructuras funcionales en el cerebro, que van a constituir la base fisiolégica de las formaciones
intelectuales, fisicomotrices, emocionales, psicoldgicas y sociales del ser humano. Esto es debido a la
plasticidad del cerebro, concepio basico en la concepcion de la estimulacién en la nifiez. Al nacer el
ser humano posee ésta extraordinaria cantidad de neuronas y posibilidades incalculables de realizar
sinapsis, tiene muchas mas que cuando alcanza el tercer afio de vida y el doble de las que tendra como
adulto. Martinez M. (1999). Por ende, la estimulacion es vital, ya que de e¢stas interconexiones,
impulsos electromecénicos corrientes eléctricas, provocadas por sustancias quimicas, o sinapsis, varian
de acuerdo a la edad y puede graficarse. Del nacimiento a la pubertad, la pendiente de crecimiento es de
70 % y entre la pubertad y los 21 afios, (adolescencia) con una pendiente de 30 %. Carnegie Fundation,
(1994) cit. en “Asociacion Mundial de Educadores Infantiles” y que seran la base para el aprendizaje en
las experiencias de todas las etapas y 4mbitos en la vida. Esto indica, que la neurona cuando muere no
es sustituida por otra, se pierde e impide la proliferacién de interconexiones nerviosas ¢ decrecen en
nimero progresivamente si no hay una estimulacion apropiada, afecto y alimentacion. Ponce C., (1999).

Por lo anterior, es en éste contexto que es importante considerar al juego como la actividad que mas
estimula la sinapsis, ya que el juego representa la posibilidad de estimulacion de todas las capacidades
con que nace el nifio; intelectuales, emocionales, fisicomotrices, psicoldgicas y sociales y que el mejor
Aesarrollo del nifio es a través del juego; la conclusion de ésta investigacion es que son los parques el
mejor escenario para ello.

Sugerencias.

PROPUESTAS DEL INVESTIGADOR:

Propongo que haya programas para desarrollar una planificacion racional, creativa de nuevas areas
verdes; que nos lleven a la meta de la construccion de nuevos parques, teniendo como propésito hacer
una “Ciudad dentro de un Bosque”. Donde los nifios tengan mas espacios y oportunidades de juego; ya
que como se comprobo en este estudio, todos saldremos ganando, viviendo en ciudades, donde elios que
son el futuro del pais, sean fisica y emocionalmente, saludables y felices. La primera propuesta es
construir escenarios de remanso dentro de de la ciudad: “Parques de manzana™ (Laguna 1985, espacios
de juego, de creatividad y de experimentacion y Parques Vecinales (Laguna, 1985), escenarios de
aventura, desarrollo y convivencia, para nifios de hasta 13 afios.

PROPUESTAS DE INVESTIGACION.

Hacer més investigacion sobre el desarrollo del nifio en las areas verdes. Observar si hay alguna
influencia de las areas verdes en los valores morales del ser humano como: Honestidad, compromiso,
responsabilidad, respeto etc.

LIMITACIONES.

¢ Qué pasé con el juego de lo nifios?. El objetivo de este estudio fue observar las conductas de los nifios
en ambos escenarios.  El deseo de contar con el mismo numero de sujetos en la muestra en ambos
escenarios, nos obligd a realizar el doble de visitas entre semana en comparacion con el fin de semana..
Con base en lo anterior observamos una oportunidad para realizar una nueva investigacion en la cual
trataremos de responder a la pregunta de ;donde se encuentran los nifios?; dado que el objetivo de esta
investigacion consistié en observar las conductas de los nifios y no en averiguar en que escenario se
encontraban mas nifios, que puede ser otra propuesta de estudio.

Se sugiere para estudios posteriores obtener la confiabilidad con jueces por medio de un criterio
estadistico.
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H. Apéndice
Herramientas:
- Cuestionarios
- Planos de Centros Comerciales
- Planos de parques
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