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INTRODUCCION

INTRODUCCION.

Es muy comun escuchar la frase Renovarse o marir, hoy en dia
podria cambiarse por renovarse 0 volverse obsoleto, es obvia que
la falta de investigacion en cualquier disciplina cientifica la

condena a perderse en el abismo de la obsalescencia.

Este trabajo de investigacién ofrece una linea que poco se ha
investigado o poco se ha publicado, son pocos los textos
accesibles referentes a. la investigacion en el ambito de la
informética clinica y mas aiin los textas referentes a la vinculacion

entre la Psicologia v la informitica clinica.

Son estas necesidades las que generan la inquietud de buscar una
forma de vincular a la Psicologia con el uso de las nuevas
tecnologias, la manera en que se logra esta es por medio de la

creacion de un programa para estmular la madurez
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perceptomotora en nifios con edades entre 3 y 6 afios por medio
de la utilizacion de la computadora. Cabe destacar que este no es
el disefio de un programa computacional, simo la utilizacién de un

programa ya existente y de ficil acceso como lo es el Paint Brush.

Actualmente no es concebible un dia sin energia eléctrica, una
oficina sin equipo de computo o una escuela que no ofrezca a sus
alumnos la asignatura de computacién, independientemente del
nivel escolar, esto claro esta, se debe a que hoy en dia gracias a la
comercializacién de los equipos de coémputo, estas son menos
costosos y mas eficaces que hace 10 afios, es entonces el momento
de aprovechar las facilidades tecnolégicas en beneficio de la

disciplina psicolagica.




HISTORIA DE LA COMPUTACION

CAPITULO 1.

Es indudable que. hoy en dia et mumdo moderno es lo que es
gracias al desarrallo de las camputadoras, existen en diferentes
tamafios capacidades y usos, desde el mangjo de datos secretos del
gobierno hasta el uso doméstico ya sea como juguete o como
compilador de informacidn, en pocas palabras estas maquinas se
pueden cansiderar esenciales en la vida cotidiana. (Master G.

1995)

Es pertinente hablar en tomo a lo que es este instrumento y la
historia que hay a su alrededor. La computadora es un aparato
capaz. de recibir un conjunto de instrucciones, o programa, que le
permitc entonces utilizar esta informacién para ejecutar cileulos a
partir de datos numéricos y cormelacionar otro tipo de

datos.(Master G. 1995)
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Si bien es cierto que el uso de las computadoras se da ep su
maxima expresian a partir de la mitad de este siglo, la historia de
la computacién va amas alti. El primer indicio de la computadora
digital se remonta al afic de 1642 por el filésofo y matematico
francés Blais Pascal, quién inventd una mdquina hecha a base de
engranes en la que cada diente representaba un niimera det cero al
nueve, estos engranes. se interconectaban de tal forma que podia
hacer multiptes combinaciones de nimeros en la medida que se
giraban los engranes. En la década de 1670 el filésofo y
matemético aleman Gottfried Withetm Lebniz  realizo
modificaciones a esta miquina para poder realizar

multiplicaciones. (Master G. 1995)

El inventor francés Jaseph Marie desarralld un telar automatico el
cual funcionaba por medio de tablitlas perforadas para controlar el
tejido de disefios comphicados, esta idea en 1880 fue tomada por el

estadoumidense Herman Hollerith quien concibid la idea del uso de
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tarjetas perforadas para el manejo de datos estadisticos de Estados

Unidos (Master G. 1995)

Aiin cuando hubo MOS intentos por hacer maquinas que fueran
capaces de solucionar problemas de forma automatica en los casos
descritos con anterioridad se les atarga el titulo de padres de la
computadora digital al inventor mglés Charles Babbage y a su hija
Ada Byron, ellos disefiaron una maquina analitica la cnal tenia
muchas semejanzas con una computadora moderna, esta tenia una
entrada en forma de tapa de tarjetas perforadas, podia archivar
datos y tenia funciones artméticas asi como un impresor para
mantener un registro permanente. Este sistema fue avanzado para
su época por lo que no fue posible aprovecharlo coma una

computadora. (Master G. 1995)

Al comienzo del siglo wveinte se comenzaron a construir las

primeras computadoras analogas las  cuales funcionaban




HISTORIA DE LA COMPUTACION

mecanicamente por medic de engranes y flechas, estas
computadoras hacian aproximaciones numéricas de ecuaciones
complicadas, su principal utilizacién fue en las dos guerras
mundiales en dande se utilizaban para calculas tas trayectorias de
los proyectiles. En la década de los cuarenta un matemaitico de la
universidad de Harvard, Howard Aiken, cred la que usualmente se
conoce como la primer computadora digital. Esta méquina fue
construida con partes mecanicas, la informacién programada que
recibia esta computadora era por medio de una cinta de papel
perforado. En et afio de 1945 se mejord esta maquina utilizando el
sistema del matematica John Von Newman, el cual tenia como
finatidad elimmar el problema de la velocidad det papel por medio
de lo que él lamé memoria, que permitia resatver problemas sin

necesidad de enrollar nuevamente la cinta. (Master G. 1995)

Con.el rapido avance en el campo de la electronica se permitjo la

fabricacién de ta primer computadora completamente electrénica y
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para propésitos generales en la universidad de Pennsylvania por
los ingenieros John William Mauchy y John Preper Ekcett Ir. Ia
ltamaron E.NIAC. (Electronic Numerical Integrator And
Computer), esta computadora estaba construida a base de 18000
bulbos y tenia la velocidad suficiente para resolver cientas de
multiplicaciones por minuto. A fn de la década de los cincuenta
un nuevo elemento marcd 1a era de nuevos elementos légicos, mas
versatiles, mas pequeiios y que requerian menor cantidad de
energia, el transistor y con el nacimiento de este nacieron las

computadoras de la segunda generacidn. (Master G. 1995)

La evolucién tecnolégica a comienzos de la segunda mitad del
siglo veinte permitid el desarrolto de elementos cada vez mas
pequefios pero con mayor capacidad de respuesta, a finales de los
afios sesenta surgi¢ el circuita integrado, que redujo los costos v
los rangos de error en las computadoras, el microprocesador se

convirtio en una realidad En un primer momento surgieron los

10
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circuitos integrados de gran escala (LSI), posteriormente los
circuitos tegrados de muy gran escata (VLSE). Con este avance
las computadoras fueron capaces de manejar multiples datos a
través del sistema binario el cual funciona a través de ceros y unos
0 lo que es ignal a un sistema de chequec de interruptores, las
computadoras de los afios setenta podian checar acho interruptores
u ocho digitos o lo que se denomméd ocho Bits, siendo este la
unidad de informactén un conjunta de acha Bits fue denominado
. Byte, donde cada Byte tiene 256 pasibles instrucciones o partes de
instruccidn, o patrén tal como un nimero o letra. De esta manera
se. puede entender que una computadora que es capaz de manear
26, 32 6 64 Bytes era mucho mas rapida que sus predecesoras de

1 Byte. (Master G. 1995)

Hoy en dia las computadoras son catalogadas de acverdo a su

" funcién, capacidad y tamafios. Ahora no es posible entender a la

computadora como una sola maquina, ya que esti compuesta por

r




HISTORIA DE L.A COMPUTACION

una unidad de procesamiento centrat (C.P.11.), canales o elementos
de entrada, elementos de salida y redes de comunicacién. (Master

G. 1995)

Una vez que se ha entendida lo que es la computacidn su histoia y
su evolucién es pertinente hablar de una disciplina que se ha

desarrollado a la par, 1a infarmética.
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LA INFORMATICA
La informitica es una de las disciplinas mis desarroltadas en la

actualidad, la evolucién que ha sufrido estd determinando un
cambio cualitativo en las relaciones sociales, econdmicas y
culturales, a tal grado ha sido esta, que los antropdlogos, fitdsofos
e historiadores coinciden en afirmar que la humanidad ha entrado
desde hace algnnas décadas en un periode de post modernidad.

(Calderon 1988)

La informatica se puede definir coma la disciplina que estudia lo
concerniente a la etaboracién, transmision e implementacién de los
flujos de informacién, principalmente mediante el uso de
computadoras y de sistemas de telecomunicacién. De este modo es
posible establecer la estrecha relacibn que existe entre la
informética y la computacidn, en tanto mieva tecnologia pero nio al

punto de considerarlas stindnimos.
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La informitica corresponde al plano heuristica general. La
computacién al terreno de la implementacién tecnalégica. De ahi
que se sostenga que las camputadoras son a la informatica lo que

los instrumentos musicales son a la musica ( Calderén 1988)

La materia prima en informitica son marcas, sefiales muy
concisas de gran precision, almacenadas por millones dentro de la
miquina. En realidad, todo se reduce a combinaciones de ceros y
unos, es decir digitos binarios, de tal forma que una cadena
suficientemente extensa de digitos y un cédigo que especifique las
combinaciones entre los mismos son el punto de partida para
comprender el sistema de represemtacin y expresidn que es

ltamado “Computadora”. ( Calderdn 1988)

14
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INFORMATICA CLINICA

Ahora que se entiende lo que es la informatica y la diferencia
existente con la computacién se puede establecer su relacién con
la Psicologia. Si se acaba de mencionar en el pamrafo anterior que
la computadora es una maquina que sirve para hacer una serie de
combinaciones entre cero y unos, no se puede ver a esta miquina
unicamente como hacedora de combinaciones, sina como lo que
s, Una miquina con la gue se estd en constante interaccion ya que,
la estimulacién es hacia tados los sentidos, es mas la computadora
permite proyectar el pensamiento del hombre que interactiia con
ésta, por medio de signos y simbolos propios de su cultura
posteriormente se traducirin en lenguaje computacional y se hace

visible a través de su monitor. ( BIRD 1981)

Hasta ahora la palabra habia sido la forma mis completa y

compleja de comunicacién, la informatica introduce una nueva era
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también en ese sentido. Las posibilidades de memaria, registro y
combinatoria alcanzan niveles insaspechadas. Las
representaciones informatizadas suponen un salto cualitativo en los
sistemas de idealizacién y expresién del espacio, el tiempo y ¢l
movimienta. A través de los objetos informatizados, es decir, los
objetos praducto de la interaccién can la computadorz, no salo es
posible representar lo tridimensional a partir de relaciones
bidimensionales, sino que al estar sostemidos por una doble
simbologia tradncen, entre ofros, ciertos efectos de fascinacion
que en parte pueden ser entendidas en funeién de relaciones de
ritmo, simetria y mavimiente que estahlecemos con ellos. Pero
fundamentalmente, los objetos infarmatizados sugieren la magen
y la percepeidn visual sostenidas por cadigos verbales. (Calderén
1988)

El desarrollo de la informdtica clinica se debe a dos corrientes

fundamentales:

16
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1. La escuela conductista, que conceptualiza el empleo de la
computadora como pritesis para et paciente. Esta comriente ha
logrado importantes avances en la asistencia de pactentes con
discapacidades fisicas, nifios espasticos, ciegos, sardos, etc.,
poniendo énfasis en la ensefianza de un determinado lengoaje
computacional, en el ambito educativo, en los afios recientes se ha
empezado a aplicar este manejo de lenguaje, buscando que el nifio
desarrolle una actividad libre y espontinea con la computadora. En
¢l comienza se esperaba que los pifios que tenian conocimiento de
algiin lengnaje computacional y que pudieran trabajar com la
computadora aumentaran su nivel académico, pera ne fue asi, los
logros que se observaron fiteron {micamente en la imteraccian con
la computadora. ( Romano 1988)

Debido a que el avance en la interaccién con la computadora a
través de un lenguaje, no garantizaba el avance en el rendimiento

escolar, es necesario dar paso a la siguiente corriente, en ta cual se
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incorpora como un factar determinante el conocimienta evohtivo

y clinico.

2. Con el nuevo enfoque se reaprovecha la computadora ya que
ahora no sélo interesa la capacidad del nifio para contramrestar una
deficiencia fisica sina que shora hrinda vahosos elementos para
abordar su organizacién sensoperceptual, visomatora |y
representativo simbélica, a través del manejo que desarrolta en
tomo del teclado y la grafica que le permite la sintaxis artificial, el
trabajo con procedimientos, la capitalizacién que haga del feed-
back visual y verbal, asf camo la capacidad para rectificar las
distintas secuencias puestas en juego en fimcion de los programas
instrumentos acardes con tas necesidades de cada casa particular,

permiten alcanzar un beneficio mayor. (Calderén 1988)

Los medios informaticos son lo suficientemente flexibles como

para facilitar que en determinados casas, 1a tarea se concentre en

13
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favorecer la reestructuracion de ciertos esquemas de pensamiento
partiendo de niveles de presentacidn figurativo - visual, de esta
forma la computadora es una herramienta, instrumentada em un
contexto definido; desde el punto de wvista clinico, orentada a
favorecer Ia externalizacién del pensamiento en sus distintos

niveles. (Calderan 1988)

La extemnalizacién del pensamienmto es algo habitual en la vida
cotidiana a través de la patabra escrita, hablada o par medio del

dibujo. (Calderon 1988)

El objetivo de 1a informatica clinica en el caso de tos trastomos de
expresibn y organizacion det lepuaje, trastormos de las
estructuraciones senso perceptuales y visomotoras, es ayudar al
nifio para que por medio de la interaccién con estos medios pueda

expresar distintos esquemas de pensamiento sin  recurrir
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exactamente a Ia presentacién verbal secuencial, que es en donde

suele confundirse. { Calderdn 1988)

A lo largo de este capitulo se han revisado los antecedentes
histéricos de la computacién encontrandose en un larga pasado, es
a través de este pasado donde nos percatamos que se busca la
creacién de un maquina que permita ahorrar tiempo en la
resolucion de problemas del hombre, siendo esta problematica en
un principio la solucién de tareas cotidianas como el tepido,
posteriormente en tareas de niveles de abstraccidn mas elevados
como lo es la solucién de caileulos comphicadas, tales como

trayectorias balisticas.

Por otro lado se ha visto la diferencia y Ia relacién existente entre
la computacion y Ia mformitica, siendo en esta uttima donde ia
Psicologia encuentra su vincutacién con las nuevas tecnologias ya

que es por medio de la informatica que se comienzan a utilizar

20
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procedimientos conductuales, en los que se ayuda a sujetos con
discapacidades para facilitarles su interaccion con el media que fes
rodea. Por otro lado se encuentra amphiamente difundido en el
medio escolar actual la implementacion de equipos de camputo
desde los afios mas elementales de la instruccion escolarizada
como lo son los jardines de nifios, es decir que desde las edades de
entre 3 y 5 afios las nifios comienzan a familiarizarse can este tipo
de elementos, que favorecen el desarrollo de habilidades motrices

finas.

21
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CAPITULO 2

Antes de hablar de la percepcion y det desarrollo de la misma se

mencionarin algimas de las caracteristicas de la percepcién visual.

LA VISION

La vision como es logico se rige por las leyes fisicas de Ia dptica,
se puede decir de manera sintética que cuando un haz de luz choca
con un cuerpo transparente de manera perpendicular 1a luz se frena
y la velocidad que adopte ahora, sera dependiende del cuerpo que
atraviese pero si el cuerpo que atraviesa el haz lumingso forma un
dngulo, entonces los rayos luminasos se mclinan y los indices de
refraccion de los dos medios son diferentes, to que sucede es que
los rayos que chocan en !a parte angulada cambimn su direccién
concentrandose asi los componentes del haz luminoso de un sélo

punto. (Guyton 1984)

22
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La éptica del ojo equivale a la de la c4mara fotografica corriente,

tiene. un sistema de lentes, un sistema de abertura variable, la

pupila, v una retina que corresponde a la placa. El sistema de

lentes del ojo esta formado por: |

1. La interfase entre aire y superficie anterior a la cornea.

2. La interfase entre la superficie posterior de Ia cémea y el umor
acuoso.

3. La interfase entre humor acuosc y superficte anterior del
cristalino

4. La interfase entre superficie anteriar del cristalmo y el bumor

Vitreo.

La formacién de la imagen ¢n la retina funciona de la misma
manera en que puede enfocarse una magen en un papel, el sistema
de lentes det ojo puede enfocar una imagen sobre ia retina, esla
imagen esta invertida con respecto al objeto. Sin embargo la

imagen es percibida en la posicién adecuada. Para percibir objetos

23
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en diferentes angutos o distancias el cristalino puede cambiar su
forma, de moderadamente curva a oy convexa, este mecanismo
es estimulado por el sistema nervioso parasimpitico y en una

pequefia proporcion par el simpatico. { Guyton 1984)

Una vez que la atraviesa el sistema de lentes det ojo v el tmmor
vitreo, penetra en la retina desde el fondo, o sea que atraviesa las
células ganglionares, la capa plexiforme; la capa nuclear y las
membranas limitantes para finalizar en ta capa de conos y bastones
localizada en el lado opuesto de la retina. Esta distancia tiene un
espesor de unos cientos de micras; la agudeza visual evidente
disminuye por este paso a través de las diferentes capas. Sin
embargo en la region central de 1a retina de las capas iniciales se
separan para evitar esta pérdida de agudeza. Esta region ubicada
en el centro de la retina recibe el nombre de macula, esta
compuesta de conos, pero estos son mas largos que los demais que

forma la periferia de la retina, la porcién central de 1a macula es de

24
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s6lo 0.4 mm de diametro, se denomina fovea, en esta zoma los
vasos sanguineos, las células ganglionares, la capa nuclear mterna
y las capas plexiformes estdn desplazadas a un lado en lugar de
reposar directamente encima de los conos, facilitindose asi el paso

de la luz a los fotorreceptores. (Guytan1984)

Un hecho importante para la agudeza visual es que las paredes de
la retina tienen un recubrimients de pigmento negro tlamado
melanina, esta, impide la reflexién de la luz en toda el globo

ocular, (Guyton 1984)

Los fotorreceptares, conos y bastones, denominados ast por su
apariencia, funcionan a base de una sustancia quimica
fotosensible. En el caso de los bastones la sustancia sensible es la
rodopsina; sélo que con una diferencia de sensibilidad espectrai,
esta diferencia hace que los conos sean capaces de percibir los

colores. En lo referente a la adaptacidn a la luz y a la oscuridad
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puede explicarse de la sigutente manera: cuando una persona ha
estado expuesta a la luz durante un perioda prolongado de tiempo
gran cantidad de productos foto quimicos ha side reducido a
retineno y opsinas. Por otra parte si la persona permanece en la
oscuridad practicamente todo el retineno v las opsinas de conos y
bastones se han convertido en pipmentos sensibles a la luz.

{Guyton 1984)

Una vez que se ha diferenciado los dos fotorreceptores que dan
sensibilidad visual, es conveniente explicar ahora que pasa con esa
luz que llega al globo ocutar, se puede decir que: cuando a luz
choca sobre estos receptores, se descompone en un producto
quimico que a su vez actia sobre la membrana del segmento
exterior de receptor para causar un potencial de receptar sostenido
que dura mientras la luz persista. Este potencial differe de ios
demis tipos de potencial de receptores existentes en el sistema

nervioso, ya que es de hiperpolarizacién y no de despolariacion,
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esto permite que la visiGn detecte comtrastes en imagenes que
varien miles de veces, esto debida a que al tipo de respuesta que
tienen estos receptores es proporcional y no lineal, es decir que se
multiplica la respuesta. Esta sefial pasa de los comos y de los
bastones a las células bipalares y las horizontales, las cétulas
bipolares son solamente excitativas, son la principal unién en la
transmision de la sefial luminosa, entre los receptores y las células
ganglionares. Las células horizontales se encuentran en la capa
nuclear mas interna y se diseminan profusamente en la retina
transmitiendo sefiales a los lados de bastones y conos y a su vez
transmiten sus sefiales mhrbidoras principatmente a las células
bipolares localizadas en areas laterales a los conos y bastones

excitados. (Guyton 1984)

Las células ganglionares transmiten sus sefiales signiendo ias

fibras del nervio 6ptico al cerebro en farma de potenciates de

accion, estas células incluso al no ser estimutadas mandan sefiales
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constantemente, con un promedio de cinco estimutas por segundo,
la principal funcién de estas células es informar sobre las
caracteristicas de la forma de la escena en términos de limites de
contraste, asi como de luminosidad. De aqui la luz pasa al cuerpo
geniculado, este tiene funciones semejantes a las de las células
ganglionares, las cuales pueden mantener un clerto nimero
ocupadas en la transmision de un tipe de informacion como son:
colores, tamaiios, y en el caso del cuerpo gemiculado externo,
movimiento. Ahora bien la capacidad del sistema visual para
descubrr la organizacidn espacial de la escena visual depende de
la corteza visual primaria, esta se localiza en la cisura calcarma, a
cada lado de la superficie interna de cada corteza occipital. Puntos
especificos de 1a pupila establecen contacto con puntos especificos
de la corteza visual primaria, las mitades derechas con la carteza
visual derecha, las mtades izquierdas con la corteza visual
izquierda. La macula se halta representzzda por 1a parte occipital de

la corteza wvismal y las regiones periféricas de la retina se




LA VISION

representan por circulos concéntricos cada vez mas lejanos del

polo occipital.. (Guyton 1984)

Cabe mencionar que el control existente sobre los movimientos del
0j0 son tan importantes coma los mecanismos de los
fotorreceptores, este control se logra por medio de la intervencion

de tres pares separados de milsculos:

1. Los rectos internos y externos .
2. Los rectos superiores e inferiores.

3. Los oblicuos superiares e inferpres.

Los pnimeros se contraen reciprocamente para mover los ajos de
uno a otro lado. Los segundos para mover los ojoskhacia arriba y
hacia abajo. La funcion de los ltimos estriba principatmente para
~girar los ojos mantenienda los campos visuales en posicion

derecha. Mediante el fasciculo longitndinal medial los tres pares
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los 16bulos frontales. En el segundo caso esti gobemado por la

corteza occipital. (Guyton1984)

PERCEPCION.

Mussen (1975) define la percepcion como: “La seleccién,
organizacién, la interpretacién inicial o categorizacidn de las
impresiones sensaoriales del individuo, es decir de lo que ve, oye,

toca, huele y siente”,

La percepcion es un hecho psiquico individual, que puede ser
modificado par factores biolégicos o psicolégicos que alteran la

interpretacion del mundo externo.

Frostig (1983) define la percepcién visual como la facultad de
reconocer y discriminar los estimulos visuales y de interpretarlos

asoctandolos a experiencias anteriores. La percepcidén no es
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de miisculos actian de manera reciproca, es decir, que cuando un
par s¢ conirac el atro se relaja y viceversa. El mavimiento
simultineo de los ojos en la misma direccidn se llama movimiento
conjugado, estos movimientos se encuentran gobernados por la
corteza cerebral ain cuanda los nicleos de los pares craneales
(rectos internos y externas, rectos superiores e inferiores y
oblicuos superiores e inferiores, IILIV,VI) se encuentran en el

tallo cerebral. (Guyton: 1984)

Otro mecanismo que interviene es el de fgacidn, este proceso se
divide en dos: primera se busca el objeto sobre el cual se desea
fijar la atenci6n, esto se denomina fijacion voluntaria. El signiente
proceso es en el cual los ojos se mantienen sobre el abjeto
seleccionado sin perderlo de manera involuntana. En el primer
caso los movimientos de los gjos se encuentran gobernados por un

pequefio campo corticat de ambas lados en la zona premotara de
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simplemente la facultad de ver en forma carrecta ya que las
percepciones estan ligadas a las funciones nerviosas y es par esos
que se consideran como una actividad analitico - sintética del

cerebro.

La percepcion visual interviene en casi todas las acciones que
ejecutamos, su eficiencia ayuda a aprender a leer, escrihir, a usar
la ortografia, a realizar operaciones aritméticas y a desarrallar las
demds habilidades necesarias para tener éxito en las tareas

escolares.(Bender 1990)

Resulta evidente que el nifio no expenmenta la percepcidn del
mismo modo que e! adulto; sin emhargo el escalar es capaz de leer
y escribir, debe tener experiencias semejantes a las del adulto.

(Bender 1990)
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DESARROLLO DE LA PERCEPCION EN EL NINO.

Para entender la importancia de la ejecucion de los nifios en los
diferentes instrumentos de medicién es necesario conocer la

evolucion de la percepcién en el ser humano.

El sistema nervioso filogenéticamente ha desarrollado una
organizacién estructural y funcional que predetermina la reaccion
ante los estiraulos, Esta organizacion se evidencia en el pacimjento
y la nifiez temprana, en la atencién selectiva ante los estimulos.

(Lawton 1982)

Phillip Salapateck, en una investigacién realizada en 1970, dice
que deatro del desarrollo de la percepcidn existen tres perspectivas

principales (Cohen B.L. 1970):

1. En donde se considera la percepcion como un hecho innato
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2.La de! potencial focal relativo en contra del pracesamiento
periférico del modelo.
3. En donde los companentes motores entrarn en la definicién de

los estimulos visuales.

La escuela de la Gestalt propone una extensa organizacion innata
en la percepcitn, en donde explican que 1a percepcion de a figura
asi como su diferenciacion del fondo percibida de manera innata,
al igual que la similitud, proxmudad y comtmnmdad. El recién
nacido es capaz de percibir figuras simples como son: triingulos,
rectangulos o circulos como un tado lo imico que necesita es su
significado. Ain en la teoria de la Gestalt se acepta que la
percepcién pueda sufrir modificaciones por medio de la

experiencia (Cohen B L. 1970)

Segun la recopilacién de Philtip Salapateck (Cohen B.L. 1970)

Hebb en diferentes materiales establece que el recién nacido en
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incapaz de distinguir una figura simple en medio de un fondo,
diciendo que para este, un triangulo es una masa amarfa, st se
encuentra en un fondo complejo y serd dmicamente percibido si se
encuentra ocupando esfa imagen una porcién mis amplia de la
regi6n central de la retina, la macula. Si el madelo estimuia la
parte. periférica de 1a retina no serd percibida claramente, o como
es entendido por Hebb no serd representativo en las 4reas
corticales, temporal y en consecuencia no serd importante en la

memoria visual. (Cohen B.L. 1970)

Los mecanismos que controlan la atencidn selectiva han sido
materia de mucha especulacién, se ha expernmentado en lo
referente al tiempo de la mirada en u objeto tomanda en cuenta la

complejidad de este. (Fitzgerald. 1981)

Los etélogos proponen un buem acuerdo para la organizacion
mnnata de la percepcion, ya que si bien es cierto que existen

elementos innatos, muchos estimulos involucran al aprendizaje
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perceptual, ya que muchos estimulos que producen respuestas
innatas son capaces de organizarse cuando se presentan contiguos.

{(Cohen B.L. 1970)

PROCESAMIENTO FOCAL Y PERIFERICO.

En cuanto a esto se encuentran nociones que han encontrado

cabida en miltiples teorias del aprendizaje perceptual, estas son:

1. Las que dicen que si ef campo visual es global, es menos agudo,
mas autorndtico o cualitativamente disimilar al proceso de
eventos en las regiones periféricas. El campa visual focat ha
sido a menudo considerado como isomérfico en un observador
active como ¢l campo central o foveal, o macular de la vision
sin embargo esto no es aplicable a todas las teorias que
distingan el procesamiento focal o periférico, hay teéricos que

enfatizan el signiente punto: en el procesamiento consciente esta
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dirigido hacia una porcién del campo visual a la vez. De esta
forma es como se establece la memona visual tanto a corto
como a largo plazo, ya que inicialmente todos los elementos del
estimulo entran por la retina, pero dependiendo de la manera en
que se codifiquen estos elementos es como se gemera la
memoria visual (Cohen B.L. 1970)

2. En donde los componentes motores entran en la definicion de
los estimulos visuales. En esta se establece la supremacia del
factor motor en el conocimiento y aprendizaje perceptual de
nuevas figuras o patrones, esta postura viene a debilitar o a
plantar cuestionamientos a las anteriores, ya que dice que:

¢ Las propiedades del campo visual no serian iguales sin el
movimiento de los ojos.

» La interpretacién que se haga de las figuras depende en gran
medida del punto de vista que se tenga.

¢ De la forma en que se manejen los movimientos de los ojos

dependera que un nuevo patrén o modelo se conozea.
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e Los movimientos de los ojos no son acompaiiantes del
aprendizaje perceptual, sin embargo son consecuencia necesaria
de éste.(Cohen BLL. 1970)

Piaget (1984) dice que no hay cosa mas dificil que captar las

percepciones del recién nacido y del lactante ya que no se los

puede someter a situaciones precisas de laboratario. Se cuentan
con algunos datos neuroldgicos comao los electro retinogramas que
demuestran que, algunas horas después del nacimiento, los
receptores retinianos se haltan en estado de funcionamiento. El
desarrollo postnatal de la févea y del 4rea pericentral es muy
ripido durante los primero cuatro meses. Seguidamente, hay un
cambioc gradual hasta la adolescencia; en particular la
estratificacién de los conos aumenta a partir de una capa sencilia
en el nacimiento a tres capas a las dieciséis semanas; Ia
profundidad mixima de 4 o0 de 5 no se alcanza hasta la

adolescencia.
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En el lactante s6lo se percibe la iluminacion y el mundo de manera
global y difusa. Lo primero que empieza a distinguir de los objetos
es la forma. Al final del primer afic empieza a comprender que los
objetos tienen una identidad propia y que esta no cambia aunque
se les mueva. Piaget (1984) en tomo a esta etapa del desarrollo
que se denomina sesorio - motriz, habla de que 1a constancia de
forma es la percepcion de la formma habitual det objeto,
independientemente de su presentacion perspectiva, este logro se
alcanza cerca del primer semestre de vida.

Posteriormente, aprende a buscar lo que se le ha perdido, asi como
a entender que el aspecto de un objeto cambia dependienda de la
posicién y distancia desde donde se le mire (Kinsborme 1990),
Piaget (1984) habla de este alcance dentro de la etapa
sensoriomotriz, como la constancia de tamafio que se inicia
alrededor de los seis meses, en donde el nifio percibe el tamaiio
real de un objeto situado a distancia, con independencia de su

aparente disminucién, esta constancia se da posterior a la
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coordinacion visién aprehensién, que se da entre los cuatro y cinco
meses, esta coordinacién es necesaria porque si solo fuera un
hecho visual no tendria explicacién ya que la imagen retiniana de
un objeto al alejarse de el observador dismimuye. La capacidad
para discriminar figuras geométricas se alcanza alrededor de los

cuatro afios.

La percepcion visual es un fendmeno aprendido que se inicia
desde el nacimiento y se desarrolta hasta los seis aiios,
aproximadamente. En algunos experimentos desarroltados con
bebes se ha podido observar que sélo encuentran su atencidn en un
punto del campo visual, ignorando lo restante. Conforme van
creciendo son capaces de explorar sisteméticamente todos los
elementos percibiendo sus relaciones. Esto les permite apreciar

mejor las semejanzas y diferencias entre estimulos.(Lucio 1994)
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Hasta este momento sélo se ha hablado de la percepcion de la
forma como es sabido la percepcién visual abarca mas elementos,

ahora le toca el turno a la percepeién del espacio.(Lucio 1994)

De la misma manera y simultineamente, en que se da la evolucién
en la percepcién de la forma, se presenta la percepcion del
espacio. El recién nacido no es capaz de percibir el espacio, se
supone que ét lo considerd como un todo mo dividido.(Lucio

1994)

A los seis meses su espacio se extiende hasta lo que él capta con
su vista. El espacio estd dado en relacién con su cuerpo v cen lo
que pueda coger y palpar y, en general ¢on su movimientn. Se
empieza a formar las nociones de ciertas direcciones; como son;
ammba, abajo, izquierda y derecha. Pero ain no es capaz de
manejar adecuadamente los conceptos sustitiyendo una direccion

por otra, hay que recordar que el organismo madura desde adentro

41




PROCESAMIENTO FOCAL PERIFERICO

y es hasta que ha alcanzado un desarrollo suficiente cuanda puede

desempeiiar determmadas actividades.(Lucio 1994)

Conforme continia el proceso de maduracién el mifio ya reconoce
objetos y sus formas de manera independiente a su posicién y a la

orientacion de su propio cuerpo{Lucio 1994)

Es aproximadamente al afio y medio cuando adquiere la nocidn de
movimiento de los objetos dentro del espacio. Al caminar, el
traslado de su propio cuerpo le permite aumentar el conocimiento
de sus relaciones espaciales. Este proceso permite que at Hegar a
la edad preescolar presten atencién a la orientacion espacial de los
objetos, de hecho de los tres a los doce afios el niffo pasa de por
diferentes etapas que l¢ permiten adquirir su arganizacién

espacial.(Lucio 1994)

Frostig (1983) habla de cinco facultades de la percepeién que son:
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1. Coordinacién visomotriz. definida como la capacidad de
coordinar la visién con los movimientos det cuerpe o de sus
partes. Cuando una persona desea tomar algo sus manos estan
guiadas por sus 0)os.

2. Percepcitn de figura fonda: El cerebro humano esta organizado

de manera que puede seleccionar de entre un conjunto de

estimulos que le llegan, u nimero limitado que se convierte en el
centro de interés. Estos estimulos seleccionados, de cualquier
naturaleza sensarial, forman la figura en el campo perceptual, pero
la mayoria de ellos constiuye un fondo cnya percepcién es
confusa. La figura es aquella parte det campo de percepcion que
constituye et centro de atencién. Cuando esta es desviada hacia
alguna otra cosa, el nuevo centro de interés se convierte en la
figura, y lo que antes era figura ahora es fondo. Na es posibie
percibir con precisidn un objeto a menos que se le observe en

relacién con su fondo. (Frostig 1983)
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Un nific con escasa discriminacion de figura fondo
caracteristicamente aparecerd como desatemto y desorganizado.
Esto es asi porque salta de un estimulo a otro que se le presenta
aunque no tenga relacidn con lo que esti haciendo. Asi mismo, la
dificultad que tiene para descartar los estimulos extrafios le
impiden apartarse de uno determinada, aim cuando debiera desviar
su interés hacia algina otra figura para la  actividad
voluntania (Frostig. 1983)

3.Constancia perceptual: esta, supone la posibilidad de percibir
que un ochjeto posee propiedades invariables, como forma,
posicion y tamafios especificos a pesar de la variabilidad de su
imagen sobre la retina. Las estructuras bi y tridimensionales
pueden ser reconocidas por el que las percibe como pertenecientes
a ciertas categorias de formas, independienternente de su tamaiio,

color textura o modo de presentacién (Frostig 1983)
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Otras propiedades de los objetos que pueden ser percibidas
visualmente son: el tamafio, el brllo y el color. Estas son
percibidas independientemente del fondo o de la posicién en que
se presenten. (Frostig 1983)

4. Posicion en el espacio: esta percepcion se define como la
relacion de un objeto con el observador. Espacialmente una
persona es el centro de su propio mundo y percibe los objetos que
estdn por delante, por detris, por arrba o al lado de si
mismo.(Frostig 1983)

5. Relaciones espaciates: Esta es 1a capacidad de un observador de
percibir la posicién de dos o mas objetos en relacion consigo
mismo y respecto los unos de los otros. Podria suponerse que es
un caso muy semejante a la percepcién de la figura - fondo, sin
embargo es este caso el campo se divide en dos el de 1a fignra y el
del fondo, en el caso de las relaciones espaciales se divide el
campo en un nimero variado de elementos recibiendo estos casi la

misma tensidn (Frostig 1983)
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MADUREZ
Antes de hablar en tormo a las dificultades existentes en la

percepcién visual es pertinente considerar los conceptos

relacionados con la madurez.

El término madurez, se refiere al momento en que, primera el nifio
aprende con facilidad y sin tension emocional y segqundo, en que el
nifio aprende con provecho, porque los esfuerzos tendientes a
ensefiarle dan resultados positivos, algo que es importante es que
la madurez no es debida a un hecho espontineo que el nifio haya
alcanzado solo, el nifio ha legado a este nivel de maduracion
gracias a que, como se vio en la parte referente a la percepcidn y
su evolucién es necesario cumplir con un proceso Previo que
" permita dar paso al siguiente mivel deniro de la maduracion.

(Downing 1974)
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aprendizaje. Esta relacion se observa claramente en actividades

como la de aprender a hablar, a escribir, leer, etc. (Esquivel 1997)

En cada nivel de maduracién se manifiestan nuevas funcianes,
ejercicios o experiencias que pueden originar grandes cambios si

hay una estimulacién adecuada. (Reese 1970)

Se puede considerar que aunque el medio ambiente no puede
acelerar el desarrollo de determinadas capacidades, si cantribuye
a que esas capacidades se desarrollen de manera 6ptima, si se
recibe la estimulacion adecuada en el momento en que las
condiciones bioldgicas de la funciéon Hegan a su maduracién.
(Esquivel 1997)

La madurez es un concepto general que puede aplicarse a la
preparacion de un alumno para emprender un aprendizaje

cualquiera. (Downing 1974)
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El término madurez se puede definir como el momento cuando ¢l
nifio ha alcanzado las capacidades necesarias pam desempefiar
determinada actividad se dice que tiene la madurez necesaria para
realizarla adecuadamente. El término madurez se refiere a la
aptitud que ha alcanzado una funcidn para encarar una
determinada experiencia. { Vurpitlat 1985)

La maduracion depende del desarrollo fisiologico del sistema
nervioso. Se puede comprender como el desarrolto de pautas de
conductas que van en secuencia ordenada, sin necesidad de que
exista un conocimiento previo, ya que los cambios que operan en
el sistema nervios, permiten que se desarrollen nuevas funciones,
estableciéndose las conductas madurativas a la edad. (Esquivel

1997)

La maduracion es una funcién del sistema nervioso, por tanto es la

base del aprendizaje, ya que de no existir ésta no podria darse el
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DIFICULTADES DE LA PERCEPCION.

El periodo normal de desarrollo de la percepcién visual se halla
entre los 3% a los 7% afios de edad, aproximadamente, sin
embargo en todas las escuelas hay nifios can retardo en el
desarrollo de la percepcidn visual. Estos casos son las de oifios
que en el jardin de nifios en su primer grado no han alcanzado la
madurez necesaria para ejecutar las tareas escolares. En muchos
de estos nifios no se encuentra una razdn especifica, se trata
simplemente de que maduran a un ritmo diferente. Sin embargo,
las dificultades perceptuales pueden ser causadas también por una
disfunsién  del sistema nervioso 0 por serios  trastormnos
emocionales o, como en los casos de nifios en condiciones
econdmicas precarias, por falta de estimulo temprano. (Frostig

1983)

En realidad el nifio con retardo de su percepeion esti disminuido.

Tiene dificultad para reconocer los objetos y sus relaciones entre
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si en el espacio y como percibe su mundo de manera distorsionada
le aparece inestable e imprevisible. Es factible que se muestre
inepto en las tareas cotidianas, en juegos y deportes. A pesar de
tener inteligencia normal, la deformacién y confusién con que
percibe los simbolos visuales dificuita mucho su aprendizaje
escolar, cuando no lo imposibitita (Frostig 1984). Estos elememos
de inmadurez perceptual generan hiperactividad, debido a que al
nifio se le dificulta la actividad escolar y opta por no hacerla, Ia
manera de explicar esta situacién es que: el nifioc presenta una
disociacién, la cual es una incapacidad para percibir el campo
como un todo, ya se hablé en parrafos anteriores que las
constancias perceptuales sélo se pueden lograr cuando se observa
la figura en relacién al fondo por esta razén el nifio no puede
dibujar correctamente los estimulos visuales que se le presentan,
los invierte, los mutila, los fragmenta o los imvierte. La
consecuencia de estas distorsiones en la percepcién es que impide

que la atencidn se fije discrimidadamente (Velasco 1990)
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Segin Esquivel (1994) y colaboradores existen tres funciones

necesarias en el aprendizaje escolar:

1. La capacidad de percibir et dibujo como un todo limitado y la
posibilidad de iniciar o detener una accién a voluntad Dicha
funcién interviene en el aprendizaje escolar y especialmente en
la lectura, porque el alumno tiene que percibir y comprender el

comienzo y ¢l final de una patabra en una pagina impresa.

2. La capacidad de percibir y copiar correctamente las lineas y
figuras en cuanto a orientacion y forma. Esto tiene que ver con
las capacidades de escribir letras con todos sus angutos y

curvas, y seguir una palabra escrita de izquierda a derecha.
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3. La capacidad de integrar partes a una Gestalt. Esta fumcion
interviene en la capacidad de formar palabras enteras con letras

aisladas y comprender los conceptos aritméticos.

Tomando en cuenta estos tres puntos se puede ver que la
percepcion visual tiene una gran importancia en el praceso del
aprendizaje escolar. Se han realizado investigaciones con la
utilizacion del test Guestiltico Visomotor de L. Bender en donde
se ha observado que los nifios que presentan dificultades en el
aprendizaje cometen mas errores que los mifios con buen

desempeiio escolar (Esquivel 1994)

Mattison (1986), investigé cuales de las funciones que intervienen
en la percepcién visomotora son las que mas influyen en el
proceso de aprendizaje, trabajé con nifios que tenian dificuitades
en éste. Encontré que tanto la percepcién visual camo la

conceptuacién perceptual que son componentes del sistema
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visomotor, no sufren ninguna alteracién; en cambic la
coordinacién motora y su integracién con la percepeion visual se
encuentran perturbadas. Esto explica porque los nifios con
dificultades en el aprendizaje cometen un mayar nimero de errores

en el Test Guestaltico Visomotor de L. Bender.

La aplicacién de la prueba de Bender sirve también para detectar
posibles problemas en la lectura ya que en este proceso
infervienen funciones como: La percepcion de patrones, relaciones

espaciales y organizacion de configuraciones.(Escortiza 1986).

Segin Malatesha (1986) la lectura de palabras implica la
operacién secuencial de convertir letras en correspondientes
sonidos equivalentes y también la operacién simultanea de percibir
la palabra como un todo. Esta investigacion demostré que existen
diferencias significativas entre el omimero de errores que se

presentan en ¢l Bender, entre los nifios que tiemen un buen
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desempefia en la lectura, y aqueltos cuya lectura es deficiente, los
malos lectores presentan problemas en la  funcién de
simultaneidad, son los que mas emrores cometen Esto puede
deberse a que el copiar las figuras del Bender requiere de percibir

la figura como un todo.

Existen ciertas caracteristicas entre ¢l Test de Bender y los
problemas en el desempeiio de la lectura. Estos segim Esquivel

(1994} son:
1. Dificultad para discriminar entre puntos y circulos, entre curvas
y dngulos.

2. Mayor tendencia a 1a rotacion.

En México Esquivel y colaboradores realizaron un estudio en

1982 con la utilizacién de la prueba de Bender en la cual se
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demostré6 que existen indicadores que se relacionan

significativamente con algin aspecta de la lectura (Esquivel1994)

EL FACTOR MOTOR

Se sabe que los primero dibujos en el nifio son garabatos que
expresan un puro juego motor. Se realizan por el pura placer de la
expresion motora, v los garabatos mismos constituyen un producto
secundario carente de sentido. Se los ejecuta mediante amplios
movimientos dextrorsos en caso de realizarse con la mano derecha
o sinistrorsos en casa de realizarse con la manc izquierda, estos
movimientos son en espiral. Muy pronto el nific hari esto
independientemente del estimulo que se le presente. De tal manera
se puede decir que en los nifios de 2 a 4 afios los garabatos son: el
resultado de una mera activilad motora, suelen adquirir
significado después de su ejecucién. Ademds, al ser realizados en
curvas cerradas o fragmentos de curva tienden a adquiric una

forma diferenciada. Los patrones resultan de la combinacién de

55




EL FACTOR MOTOR

aquellos que, a su vez se adaptan para asemejarse al estimulo
percibido o para representarlo simbdlicamente. Para que el nifio
logre la reatizacion de un dibujo mediante et copiado de un modelo
requiere de tener experiencias motoras que le perrﬁitan acercarse
al modelo presentado, es decir, que para el nifio es mas facil la
imitacién de los movimientos de otra persona, de manera que los
garabatos pueden estar limitados a un unico movimiento del brazo,
a rayas, puntos o zigzagues. Una vez que los ha aprendido
mediante la imitacion motora ¢ la experimentacién, puede
emplearlos con mayor libertad con et fin de que se asemejen a
modelos presentados, de. tal manera que un estimuto visual permita
que se presente el movimiento del brazo o de la mano que haga un

trazo lo mé4s parecido al modelo. (Bender 1990)

La curva cermada es la base de toda forma percibida. Existe una
tendencia a perseverar en un patron ya aprendido, ainn cuando sea
auto descubierto, en los casos que sea adaptable a atras figuras

percibidas o en el mas primitivo nivel la primera experiencia o



EL FACTOR MOTOR

patrén de conducta en respuesta a toda figura que se presenta

posteriomente. (Bender 1990)

En el caso del nifioc que utiliza la mano derecha tiene mayor
importancia la direccion que el tamafio o la distancia, esto
probablemente se deba a rasgos motores y, en parte al principio
que establece que el campo Optico se orgamiza scbre el
movimiento. Los nifios comprenden con mayor rapidez los
conceptos de series y masas que los de nimero absolgto o

tamafio. (Bender 1990)

Entre los 4 y los 7 afios se produce una rapida diferenciacién de la
forma. Esta es ta edad en que los nifios concurren en ta escuela y
en la que se espera aprendan a leer y escribir. En esta etapa se
aprenden las primeras letras gracias a la modificacion que ha
" sufrido la conducta motora por las caracteristicas del campo

visual. Este campo se crganiza alrededor de las espirales cerradas
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con tendencia hacia determinadas direcciones y conducta
perseverativa. Existe una constante integracion entre los caracteres
motores y los sensoriales, a estos no se les puede separar, aunque
uno pueda avanzar mas rapidamente que el otro, en el proceso de

maduracién.{Bender 1990)
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CAPITULO 3

En el presente capitulo se hablari en tomo a los diferentes
instrurnentos de medicién que se utilizan en la presente

investigacién con la finatidad de dar objetividad a la misma.

Esta investigacién abarda la madurez percepto motora de esta

manera los instrumentos que se utihizan deben medir algim rasgo

correspondiente a esta.

Los instrumentos son:

1. Método de evaluacién de la percepcién visual de Marianne
Frostig.

2. Test Guestaltico visomotor de Lauretta Bender, con la escala de
Elizabeth Munsterberg Koppitz.

3. Test de la figura humana de Florence Goodenough.

4. Conteo de Colores.
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METODO DE EVALUACION DE LA PERCEPCION
VISUAL DE MARIANNE FROSTIG.

E! método de evaluacion de la percepcién visual de Marianne
Frostig (1966), fue creado para detectar dificultades en alguna de
las diferentes habilidades que intervienen en la percepcidn visnal,
la diferencia con los instrumentos existentes es que es susceptible
de ser aplicados de manera grupal. Las habilidades que evaliia son:
a) coordinacion motora de los ojos.

b) discernimiento de figuras.

c) constancia de forma.

d) posicion en el espacio.

¢) relaciones espaciales.

En cuanto a la coordinacién motora, la evaluacién consiste en
pedirle al nifio que realice una linea recta en medio de los limites
de una banda ancha y derecha, posteriormente las lineas se hacen

mas estrechas, ademas de incluir dngulos y curvas. (Frostig 1966)
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FROSTIG.

El discernimiento de figuras implica la diferenciacién de una sola
figura sobre un fondo obscurecido y el progreso hacia la distincion
de figuras en interseccién. Posteriormente el nifio tiene que
delinear figuras ocultas. (Frostig 1966)

La constancia de forma implica el recomocimiento de figuras
geométricas determinadas, independientemente de la textura en
que se presente o el matiz que posea asi como de a posicion en el
espacio que ocupe, el objetivo es que el nifio las discrimme de

figuras similares. (Frostig 1966)
La posicion en el espacio consiste en la diferenciacién de
trastrueques y rotaciones de figuras que se presentan en series. Se

emplean dibujos esquematicos comunes. (Frostig 1966)

La parte de la pruecba encaminada a determinar la percepcion

temprana de relaciones espaciales consiste en el analisis de
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patrones y formas sencillas, basadas en lineas angnladas de

diferentes maneras que el nifio deberd copiar usando puntos como

guia. (Frostig 1966)

La razén de usar esta prueba es que desde su disefio fue
encaminada para nifios en edad preescolar hasta los primeros afios
de la educacién primaria, Ia prueba aprecia un cambio mas notorio
en las edades que van desde los 4 hasta los 7 afios sin embargo los
avances en la ejecucién son menos notorios después de los 7%
afios por lo que segin el manuat de la prueba es mas util cnando se
aplica en nifios pequefios, otra de tas razones de ser utilizada esta,

es por su agilidad en la aplicacién de manera grupal.

En el desarrollo de la prueba se realizd un estudio con una muestra

pequedia con mifios con dificultades en el aprendizaje, en este

estudio se obtuvo una confiabilidad del 98.
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EL TEST GUESTALTICO VISOMOTOR DE LAURETTA
BENDER

Esta prueba tiene un marco tedrico muy amplio agui solo se
explican los puntos que se ligan directamente con la investigacion,
este test tiene como su nombre lo indica su fundamento en Ia teoria
de la Guestalt la cual tuvo impedimentos al querer ser un sistema
de psicologia, ya que no tuvieron éxito at taparse con fundamentos
de psicopatologia que no pudieron establecer. Sin embargo la
Guestalt tuvo gran importancia ¢n la psicologia perceptual, la
razén de esto, radica en la en la funcién guestaltica, que es aquella
por medio de la cual responde un organismo integrado en una
constelacidn de estimulos dada como un todo, siendo la respuesta
una misma constelacién, un patrén, una guestalten. Este tipo de
respuesta hace referencia a los mecanismos del sistema nervioso
ya que en esta explicacién al hablarse de la complejidad en el
estimulo como en la respuesta, es porque todos los procesos

integradores del sistema nervioso se producen en constelaciones,
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la forma como se da esta integracién es por medio de
diferenciacién o por el aumento o disminucion de la complejidad
interna del patrén con su marco, la respuesta que da cualquier
organismo est4 determinada por el escenario total del estimulo y el

estado de integracion del organismo. (Bender 1990)

En esta investigacién se trabaja con la percepcién visomotora de
tal forma que como se menciond anteriormente esta prueba es muy
util para hacer evaluaciones en esta drea, esta prueba permite

conocer el nivel de maduracién neurolégico del nifio.

En México se wtihza frecuentemente esta prueba, en el drea clinica

por su confiablidad tan alta.

El disefio de esta prueba se baso en nueve patrones etaborados por
Wertheimer, para demostrar los principios de la psicologia de la

Guestalt. Los principios que intervienen en cada reactiva son;
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Figura A: se le percibe como figura cerrada sobre un fondo. Las
partes que se hallan mAs préximas entre si, se visualizan como

juntas.(Esquivel 1994)

Figura 1: Esta figura se basa en el principio de proximidad.
Wertheimer consideraba que debian percibirse una serie de pares
de puntos determinados por la misma distancia mis corta y en

cada extremo un pumto suehto (Esquivet 1694)

Figura 2: El principio que rige esta figura es el de proximidad de
las partes. Esta figura por lo general, se percibe como una serie de
lineas oblicuas compuestas de tres unidades, con una inclinacion

de izquierda a derecha (Esquivel 1994)

Figura 3: En esta interviene ¢l mismo principio de proximidad de

las partes (Esquivel 1994)
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Figura 4: Se perciben camo dos unidades y se basa en el principio
de la continuidad de ia organizacién geométrica interna. (Esquivel

1994)

Figura 5: Se basa en el mismo principio de la figura A, ya que en
esta se visualiza como un circulo incompleto, con un trazo recto

inclinado.(Esquivel 1994)

Figura 6: Estd formada por dos linecas onduladas de diferente

longitud de onda, que se cortan oblicnamente.(Esquivet 1994)

Figura 7 y 8: Son dos configuraciones compuestas por las mismas
unidades, pero raramente se les percibe como tales porque en la
figura prevalece el prncipio de la continuidad de las formas

geométricas. (Esquivel 1994)
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Por el fundamento tedrico de la prueba se sostiene que las
unidades organizadas o las configuraciones estructuradas
constituyen las formas primarias de las reacciones biolégicas, al
menos al nivel psicolégico y en el campo sensarial estas
configuraciones corresponden al mundo estimulador. (Bender

1990)

Estas reacciones bioldgicas varian en funcién de :
a)E! patron de desarrollo y nivel de maduracian de cada
individuo.

b) El estado patolégico funcional u organicamente inducido

Esta prueba se utiliza para evaluar la funcién guestaltica
visomotora. Mediante esta puede detectarse retraso en la
maduracién, madurez para el aprendizaje, diagnosticar iesion
cerebral y retraso mental. Ademas esta prueba es itil inclusa para

medir aspectos emocionales, sin embargo por el objetivo de esta
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investigacion se utiliza solamente para obtener niveles de

maduracion. (Esquivel 1994)

La evaluacién de esta prucha puede Hevarse a cabo de manera

cualitativa y cuantitativa.(Esquivel 1994)

En el primer caso se analizan los detalles y se estima la produccién
total. se observan las caracteristicas de la reproduccidn, con el
objetivo de establecer un diagnostico en fimcién de los

determinantes. (Esquivel 1994)

Por otro lado en la evaluacion cuantitativa se atiende con mayor
precision al detalle fino, se califica con puntuaciones, con el
objetivo de establecer un diagnéstico de Normalidad -
Anormalidad. Es en este tipo de evaluacion donde existen

diferentes métodos de puntuacién como son;
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a) El de Pascal y Sutell que se utiliza en sujetos de 15-20 afios.

b)El de Santucci y Garfield Grajon, que se¢ puede emplear en
nifios.

c) El sistema de Watkins que se emplea con nifios de 5-11 afios.

d) La escala de Maduracidn de Koppitz para nifios de 4-11 afios.

Para esta investigacién se utiliza la escala de maduracién de
Koppitz para nifios ya que la muestra seleccionada esta en la edad
preescolar, es decir, que abarca el periodo de edad
correspondiente a los 4 y los 6 afios, por lo que ninguna de las
mencionadas curaple con este margen de edad, ademas esta escala
es usada con mucha frecuencia en investigaciones arrojando

resultados confiables. (Esquivel 1994)

Koppitz (1997) al elaborar su escala consideré que no existe una

ley en tormo al nive! de maduraciéon ya que los nifios pueden

madurar mas ripido en algiin aspecto pero menos rapido en otro,
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por lo que es necesario tomar en cuenta el desempeiio total del

Bender, y no de manera particular figura por figura.

Los criterios en los que se basa esta escala son:

a) Distorsién de Ia forma.

b) Rotacion

¢) Sustitucion de circulos por puntos.

d) Perseveracion

e) Falla en la integracién de las partes de una figura.
f) Sustitucién de curvas por angulos.

g) Adicién u omision de angulos.
El primer criterio se aplica cuando la realizacion de las figuras

difiere considerablemente de la Guestalt, ya sea porque no se logra

la forma carrecta o porque no existe proporcion en las figuras que
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conforman el estimulo. Se aplica a las figuras A y 7. (Koppitz

1997)

La rotacion se aplica cuando una figura ha sido rotada 43° o mas.
Se aplica a todas las figuras excepto a la 6. Cuando la figura es
compuesta se aplica cuando se gira alguna de las figuras. (Koppitz

1997)

Sustitucién de circulos por puntos, se califica este criterio s6lo
cuando han sido dibujados mas de cinco circulas, en los estimalos

1,3y 5 (Koppitz 1997)

Perseveracion, esto es cuando se rebasa el niimero de elementos
que forman el estimunlo, en las figuras t y 2 se aplica si se han
trazado mas de 3 puntos en comparacién con el modeio, en la
figura 6 se aplica si se dibujan mas de dos curvas en comparacion

con ¢l estimulo (Koppitz 1997)
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Falla en la integracidn de las partes, se aplica a las figuras
compuestas, si existe una diferencia de mias de 3 mm en la
interseccion, se puede calificar en las figuras A, 4 y 7, este se
puede aplicar en la figura 6 si no hay interseccién en las dos lineas

0 st se da en los extremos. (Koppitz 1997)

Sustitucién de angulos por curvas, es aplicable a la figura 6
cuando se trazan mas de 3 4dngulos en vez de curvas o si na hay

curvas. {Koppitz 1997)
Adicién u omision de angulos. Cuando en las figuras A, 7 y 8 se
aumenta o disminuyen los dngulos que tiene este estimulo se aptica

este criterio. (Koppitz 1994)

La escala contiene 30 indicadores que se puntian con uno a cero,

el pnimero en caso de estar presente y el segundo si no lo esta. Por
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1o que una puntuacién alta corresponde a un nivel de maduracion

bajo. (Koppitz 1997)

EL TEST DEL DIBUJO DE LA FIGURA HUMANA DE
FLORENCE GOODENOUGH.

La expresion pictorica es caracteristica del ser humano, por lo que
es susceptible de ser analizada, ya que esta es una expresian de su
ser. Por una parte el dibujo es signo de la persona que lo realiza y,
por ofro, signo del objeto dibujado. El abjeto es un dibyjo
particular que puede dar testimonic de una pe.rsona ann sin estar
esta presente y la significacién esta en funcién del contexto
histérico cultural en el que se realiza, de esta manera el dibujo es
una representacion de lo que una persona es en un momento
determinado integrando su historia, esto por una parte, y por ofra,
¢l dibujo expresa con signos y lineas lo que 10 puede expresar con

palabras. (Esquivel 1994)
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Esta prueba se puede utilizar como método proyectivo ¢ como un
método de evaluacion intelectual, cuande se utiliza para el
segundo objetivo, se valora el grado de madurez psicomotriz como
un componente importante del desarrollo intelectual, es este
sentido tiene gran importancia el aspecto cognoscitivo. (E_squivel

1994)

Antes de tratar de realizar un dibujo los nifios hacen garabatos,
cuando los garabatos del nifio adquieren un propésito definido se
asemejan notablemente a lo que podria ser una figura humana, este
tipo de dibujos en general a los nifios los complace mas hacer este
tipo de dibujo que cualquier otro. Para evaluar la capacidad
intelectual a través de la figura bumana Goodenough toma en
cuenta los detalles, la proporcidn del dibujo, los elementos que
logra integrar y las dimensiones del mismo. Sin embarga el dibujo
solamente abarca elementos formales, junto con la forma se

presenta el contenido, y en él se expresa la personalidad del nifio.
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Es por esto que el dibujo revela ademas del nivel intelectual, la
manera como el nifio percibe el mundo externo e integra esto a su

vida afectiva. (Esquivel 1994)

Cuando se le pide al nifio que realice una figura humana no se le
dice cdmo, de esta manera el nifio responde de acuerdo a su

experiencia. (Esquivel 1994)

CONTEO DE COLORES.

Esta no es una prueba psicométrica es simplemente un sistema con
el que se observa la capacidad de discriminacién de colores de los
nifios, esta es una propuesta de investigacién ya que se desarrollo

exprofeso,

La razén de hacer este sistema es que a lo largo del programa de

" actividades que, en capitulos posteriores se tratard a fondo, se

trabajan con la discriminacion de colores.

75



CONTEO DE COLORES

La forma en que funciona este conteo es mediante la presentacion
de once tarjetas de colores, esta presentacion se realiza estando el
nifio sentado frente al investigador, este Gltimo presenta las tarjetas
una a una en donde el mific tiene que decir el nombre del color
presentado, asi Gmicamente se cuentan los coleres que reconoce no
asi con los que no discrimina en el primer ensayo. La manera en
que se punhian los aciertos es asignando un punta por color
discriminado y cero a los errores, por lo que existe una puntuacion

maxima de 11 colores discniminados.

Las tarjetas son de cartoncitlo forrado con papel lustre de colores
y a su vez forrado con plastico transparente, estas tarjetas son de
13 por 10 centimetros. Los colores presentados fueron los
siguientes:
a) Amarillo

b) Verde
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¢)Rosa
d)Rojo

e) Negro

f) Morado

g) Gris

h) Blanco

i) Café

j) Anaranjado

k) Azul

El orden es al azar ya que lo que interesa es la discriminacién de

los colores y no es relevante el orden en que aparezcan
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CAPITULO 4

Los métodos que se han utilizado para estimular a los nifios han
partide de la instruccidn programada, esta es ya sea a través de
estimulos ecoicos, tactuales, intraverbales y textuales, este tipo de
instruccién se basa en el hecho establecido por Skinner de que
para incrementar la probabilidad de que una respuesta sea emitida
debe ser reforzada (Bijou 1985).

Aun cuando Skinner propone que la educacion se ve favorecida
por la presentacién de reforzadores tras la ocurrencia de la
conducta deseada, también hablé de la necesidad de las maquinas
para ensefiar. Establecid que ¢l mundo de la educacion
principalmente la del nifio pequefio presentaban un ambiente
empobrecido desde el punto de vista tecnolégico y el
“aprovechamiento de la teoria del aprendizaje se ha tomado hacia

el aspecto ambiental y de formacién de docentes antes de servir
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para el desarrollo de programas conductuales eficientes, ya que
hoy en dia muchos esquemas educativos se rigen por la premisa
de: “el niflo aprende o si na...” sietpre como amenaza que no
hace mas que resaltar la carencia de objetividad del procedimiento
a través de presentar informacién al nifio en vez de presentarle un
estimulo que le permita realizar la conducta que se requiere para

ser reforzado (Skinner y cols. 1997).

Si bien es cierto que el programa de actividades que adelante se
deseribira no pretende cumplir con estos preceptos conductistas si
es cierto que se retoma la necesidad expresada de utilizar la
tecnologia en beneficio del nifio pequefic ya que sélo si se le
presenta la opcion de desarrollar la actividad directamente dandole
al nifioc la oportunidad de ser su actividad por si misma
reforzadora, asi el nifio no requerira de un incentivo, debido a que

al ver el producto de su trabajo serd suficientemnente reforzante.
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CON EDADES ENTRE 3 Y 6 AROS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

En este capitulo se describe plenamente el instrumento que se
propone para estimular a los nifios en edad preescolar, este es el

instrumento a evaluar con esta investigacion.

En los capitulos anteriores se han descrito los antecedentes
tedricos que se toman en esta investigacion para generar una nueva
propuesta en la estimulacion perceptomatora ahora carresponde a

este apartado explicar detalladamente en que consiste esta nneva

propuesta.

Este es un programa de actividades que se disefio para ser
trabajado en el ambiente de Windows 95 y a través de la
utilizacion de la herramienta conocida como ratén. La razén de
utilizar la PC con la aplicacién de Windaws 95 es que este es un
sistema operativo que consiste de una Interfase Grafica de usuario
la cual permite que uno pueda observar directamente en el monitor

lo que se esta realizando aun antes de que aparezea impreso en el
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

papel, hecho que para los nifios es una ventaja ya que no se
requiere tener conocimientos de lenguajes de programacion para

poder efectuar un trazo o dibujo.

Por otro lado las actividades se realizan con la utilizacién de el
programa Paint Brush, que funciona a través de mapas de Bits, es
decir que los trazos efectuados en este quedan almacenados en la
computadora como la ubicacién de puntos dentro de un plano
cartesiang, La razén de usar este programa es por que se encuentra
dentro de los accesorios de Windows 95 lo que incrementa la
probabilidad de que se encuentre en cualquier PC que posea este

sistema operativo.

El fundamento de este plan de actividades parte del hecho de que
la percepcion en el nifio no es la misma que en el aduito de tal
forma que las actividades que se desarrollaron no pueden ser

evaluadas por un adulto como de gran dificultad, sin embargo
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

implican un esfuerzo para el nifio. Dentro de la experiencia del
nifio apenas se inicia un control fino de los movimientos de su -
mano, ademas de estar estos movimientos subordinados a lo que

los ojos ven.

El programa de actividades se desarrollé con alumnos de
preescolar, este es un dato importante que no se puede perder de
vista ya que las actividades realizadas con la computadora, son
con base en dos campos diferentes, uno de estos campos €s en el
que se encuentra fijada la atencién visual, donde se percibe la
informacion que permite al nifio determinar la accidn a seguir con
la mano que no se encuentra en el mismo campo visual, es decir,
la ejecucion del nifio, coardina los movimientos de la mano
Unicamente con los datos de manera visual y los datos que recibe
se tienen que traducir ya que los estimulos recibidos ¢como arriba o

abajo, por ejemplo, no equivalen a estas posiciones en los
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEFTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.,

movimientos manuales, ya que el movimiento de la mano estas
posiciones son adelante y atras.

A continuacion se presenta el programa de actividades,
posteriormcnté a la descripcion de este se presenta la carta

descriptiva del programa.

PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ
'PERCEPTOMOTORA EN NINOS CON EDADES ENTRE
3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.,

OBJETIVO general:

Estimular al nifio en tas siguientes areas:
Coordinacién motora de los ojos.
Discernimiento de figuras.

Constancia de forma,

Posicion en el espacio.

Relaciones espaciales.

Discriminacion de colores.

Esquema corporal,
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPFTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

OBJETIVOS PARTICULARES:

1. El nifio utilizard la herramienta Ratén para la realizacién de
figuras.

2. El nifio seleccionara las figuras geométricas del programa.

3. El nifio discriminara tamafios.

4. El nifio realizara dibujos con la utilizacién de lineas rectas,
curvas y de las siguientes figuras geométricas: tridngulos,
rectangulos, cuadrados y circulos.

5. El nific ampliara su esquema corparal a través de la realizacion
de dibujo hechos en la computadora referentes al cuerpo

humano.

Actividades:




PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMFUTADORA.

Actividad correspondiente al objetivo 1.

El alumno tomari el ratén para la realizacién e trazos en la
pantalla a través del seguimiento estas instrucciones:

¢ Haz una linea de arriba a abajo.

o Haz una linea de izquierda a derecha, sefialando el investigador

en la pantalla la direccion que debe llevar el trazo.

e Haz una linea curva.

Duracidn de la actividad:
El nifio realizara la actividad en 2 sesiones con una duracion de 10

minutos cada una.

Actividad correspondiente al objetivo 2:

El alumna seguira estas instrucciones:

De el lado izquierdo encontrards una serie de cuadrados en los
cuales hay diferentes figuras, ti vas a sefialar con el ratén donde

estan:
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

El circulo.

El cuadrado.

* La linea recta.

La linea curva.

Después de sefialar la figura el nifio la seleccionara apretando el
boton principal del raton y arrastrandolo hasta alcanzar el tamario

deseado por €1, una vez logrado esto el alumno sottara et boton.

Duracion de a actividad:
El alumno seguird estas instrucciones:
De el lado izquierdo encontrards una serie de cuadrados en los

cuales hay diferentes figuras, ti vas a sefialar con el raton donde

estan:

¢ El circulo.




PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

» El cuadrado.
e Lalinea recta.

¢ [alinea curva.

Después de seiialar la figura el nifio la seleccionard apretando el
botdn principal del raton y arrastrandolo hasta alcanzar el tamafio
deseado por él, una vez logrado esto el alumno soltara el boton.

Actividad correspondiente al objetivo 3:

El alumno seguira estas instrucciones;
De el lado izquierdo encontrards una serie de cuadrados en los
cuales hay diferentes figuras, ti vas a sefialar con el ratén donde

estan:
o El circulo.

- ¢ E| cuadrado.

s La linea recta.
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

e La linea curva.

Después de sefialar la figura el nifio la seleccionard apretando el
boton principal del ratén y arrastrandolo hasta alcanzar el tamario

deseado por éL.una vez logrado esto el alumno soltara et boton.

Duracion de la actividad:

Se trabajaré en 2 sesiones de 10 minutos cada una.

Actividad comrespondiente al objetivo 4:

Ahora que el nifio selecciona tas figuras o lineas que desea trazar,
esta listo para realizar dibujos mis complejos por medio de la
utilizacién de estas figuras. Las instrucciones para ¢l mifio son las
siguientes:

Vas a hacer el dibujo que til quieras utilizando las figuras y las

lineas que ya sabes manejar.
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 AROS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

Vas a hacer el dibujo que tii quieras utilizando las figuras y las
lineas que ya sabes manejar.
Duraci6n de la actividad:

El dibujo libre se reatizara en una sesién de 10 minutos.

Actividad correspondiente al objetivo 4:

Posteriormente a la actividad se realizara pero en el copiado de un
modelo. Los modelos serdn un automévil hecho a base de
triangulos, rectangulos y circulos. El segundo modelo a copiar es
un tren hecho a base de circulos, rectangulos y tridmgolos. Las

instrucciones seran:

Para el auto y el iren:
Te vas a fijar muy bien en este dibujo ;Qué es? - muy bien es un
... (dependiendo de la figura mostrada se menciona el objeto

presentado)
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PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ PERCEPTOMOTORA EN NINOS
CON EDADES ENTRE 3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

Ahora lo vas a dibujar utilizando las figuras y las lineas que ya
sabes seleccionar.

Ahora coloréalo de acuerdo a los colores que aparecen en el

modelo.

Duracion de las actividades:

Las actividades se realizardn en dos sesiones que durardn el

tiempo que el nifio necesite para la terminacion de la tarea.

Una vez terminado los dibujos el mstructor lo archivara en un
disquete con la finalidad de poder accesar a esta informacién y

anexarla a este documento.

" Actividad correspondiente al objetivo 5.

El nifio dibujara una figura humana de acuerdo a su conocimiento.




METODOLOGIA

Objetivos Objetivos finales |Actividades Duracién
especificos
31El nifio discriminaré | El nifto teazard figuras{3.1.1 El alumno seguira estas instrucciones: Se trabajard en 2 sesiones de 1
tamaiios. de tres tamafios chico, | De el lado izqulerdo encontraras una seri¢ de cuadrados en los | minutos cada una.
mediano y grande. cuzles hay diferentes figuras, th vas a sefialar con el raton
donde estan:
« El circulo.
s El cuadrado.

e La linea recta.
¢ Lalinea curva.

Después de sefialar 1z figura el nifio la seleccionara apretando
el baton principat det ratén y arrastrandolo hasta dlcanzar el
tamafio deseado por él, una vez logrado esto el alumno soltara
el botdn.
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METODOLOGIA

Otijétivos
especificos

Objetivos finales

Actividades

Duracién

4.1 El nifio realizarh
dibyjos con la
utilizacién de
{ineas rectas,
curvas y con las
figuras
geométricas:
tridngulos,
rectangulos y
circules.

42el alumnc
discrimihara
colores en la gama
del programa.

4.1 El niflo realizatd un
dibujo libre en el cual
podrd  escoger  si
utilizard lineas rectas,
curvas y las figuras
triangulos, rectangulos,
circulos y/o ¢uadrados.

42 El nifio coloreara sus
dibujos de acuerdo a los
modelos presentados.

4.1.1Ahora que el nifio selecciona las figuras o lineas que desea trazar,
esta listo para reallzar dibujos mas complejos por medio de la utilizacion
de estas figuras. Las instrucciones para el hiflo $ont las siguietites:

Vas a hacer el dibujo que td quieras utilizando las figuras y las lineas
que ya sabes manejar,

Vas a hacer el dibujo que tu quieras utilizando las figuras y las lineas
que ya sabes manejar.

4.1.2 Posteriormerite a [a activitdad se realizara pero en el copiado ds un
modelo. Los modelos serdn un automévil hecho a base de triangulos,
rectangulos y elrculos. El segundo modelo a copiar es un tren hecho a
base de circulos, rectangulos y triangules. Las instrcciones serdn:

Para el auto y ¢l tren:
Te vas a fijar muy bien en este dibujo ;Qué es? - muy bien &s un ..
(dependiendo de la figura mostrada se menciona el objeto presentado)

Ahorg lo vas a dibujar utilizando las figuras y las lineas que ya sabes
seleccionar.
Ahora coloréalo de acuerdo a los colores que aparecen en el modelo.

4.1.1 El dibujo libre s
realizara en una sesid
de 10 minutos.

4.1.2 Las actividade
se realizaran en do
sesiones que durard
el tiempo que el nifi
necesite  para 1
terminacién  de |
tarea.

96




METODOLOGIA

Objetivos
especificos

Objetivos fihales

Actividades

Duracién

5.1 El alumno ampliara
su esquema cotporal a
través de [a realizacion
de dibujo thechos en la
computadora  referentes
a! cuerpo humano

5.1.1El alumho dibujaréa
una  figura  hbmana
S:ETS. es decir, con:
tabeza

tronco

extrernidades  superiores
e inferiores.

Con detalles en la cara
como; ojos, nariz, boca,
oidos, cejas y pestaias.

El nifie dibujard und figurd humana de acuerdo a su
cohocimiento.

Las instrucciones que recibiré el nifio son:

Vas a dibujar una persona completa.

Una vez que ¢l nifio indique que ha terminado, el
expetimentador revisard el dibujo y dependiendo de los detalles
faltantes se 1e preguntara, sobre la funcién de la cual carece el
dibujo, por ejemplo si le faltan los ojos, se le preguntara ;con
queé va a ver?

La duracion de esta activida
dependera del tiempo que ¢
nifio tome para la realizacion
dibujo.
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METODOLOGIA

CAPITULO 5
METODOLOGIA.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

Hoy en dia la tecnologia ha avanzado de tal forma que parece
impensable un dia sin energia eléctrica, una oficina sin un equipo
de computo o un trabajo cientifico sin la utilizacién de equipos
computarizados, sin embargo son pocos los estudios que se han
realizado en nuestro pais sobre el uso de estos sistemas aplicados

a la Psicologia.
La poca investigacion en cualquier disciplina cientifica puede

generar un atraso generalizado y quedar fuera de utilizacién por no

funcionar al ritmo de los tiempos.
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METODOLOGIA

A través de este trabajo se utilizaron los sistemas de cdmpinto, no
solo para el registro de los datos y resultados de la investigacién
realizada sino que fue la herramienta principal en el trabajo de la

estimulacién perceptual de menores en edad preescolar

El objetivo de este trabajo es plantear ta utilizacién de este tipo de
sistemas como una alternativa viable en la prictica clinica y en la
educativa, en la primera aplicable a los casos de inmadurez
perceptual, y en la segunda como un medio de estimulacién para

favorecer el procesc de maduracién perceptual.

HIPOTESIS

H1 “Hay un incremento ¢n la maduracién perceptual, en los nifios
del grupo experimental”.
HO “No hay incremento en la maduracién perceptual en los nifios

del grupo experimental”,




SELECCION DE LA MUESTRA

Siendo H1 la hipétesis de trabajo y HO 1a hipotesis nula.

VARIABLES

VARIABLE DEPENDIENTE: Madurez perceptamatora.
VARIABLE INDEPENDIENTE: Programa para estimular la
percepcidn visual en nifios con edades entre 3 y 6 afios por medio

de la utilizacién de la computadora.

Definicion de variables:

Como se ha explicado a lo largo det capitulo 2 en donde se ha
establecido el proceso de maduracidn perceptomotora, en este
capitulo se establecid el concepto de madurez y de percepcion,
siendo la madurez; el momento cuando el nifio ha alcanzado las
capacidades necesarias para desempefiar determinada actividad se

dice que tiene la madurez necesaria para realizarla adecuadamente.




VARIABLE DEFENDAENTE

En cuanto a la percepcion se establecié que segin Frostig (1983)
la percepcion visual es la facultad de reconocer y discrimunar los
estimulos visuales y de interpretarlos asociandolos a experiencias
anteriores. El factor motor comprende un complejo sistema
muscular y la coordinacién entre estos, como se explico en el
capitulo en la seccién referente a la visién se explicaron los pares
craneales que intervienen en el movimiento de los ojos, este como
uno de los factores motores ya que camo se explicd en el mismo
capitulo existe el factor motor ex el dibujo, el cual surge como un
mero placer fisico, hasta progresar al nivel en que el nifio puede

imitar estimulos presentados ante él.

Ahora bien vinculando los conceptos mencionados en el parrafo
anterior se entiende por madurez perceptomotora cl momento en el
que el miio es capaz de discriminar y reconocer estimulos visuales

e interpretarlos asocidndolos a experiencias anteriores, legando
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VARIABLE DEPENDIENTE

asi el momento en que el nifio puede imitar trazos o reahizar

dibujos tratando de copiar estimulos gue se le presentan.

Variable independiente: Programa de actividades.
A continuacién se presenta una breve descripcion det programa de
actividades, et cual se ha explicado plenamente en el capitulo

anterior.

El programa de actividades inicié con la familiarizacién del nifio
con el ratén, continud con el seguimiento de instrucciones para el
trazado de dibujos simples como son lineas rectas, quebradas y
curvas, el dominio del ratén para poder utilizar las herramientas
del programa, siguié con el trazado de dibujos mis elaborados
como son figuras geométricas de diferentes tamafios, y finalmente
se copiaron modelos simples, bidimensionales, hasados en figuras
geométricas y de facil interpretacién como un automévil y un

ferrocarril, los cuales tuvieron que ser copiados tomando también
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VARIABLE DEPENDIENTE

en cuenta los colores del modelo. Esto fue a groso modo el
programa de actividades. El programa esta descrito en ¢l capitulo

anterior.

A continuacién se describe de manera clara y precisa las
actividades que se realizaron, asi como algunas modificaciones

que se realizaron a este,

PROGRAMA PARA ESTIMULAR LA MADUREZ
PERCEPTOMOTORA EN NINOS CON EDADES ENTRE
3 Y 6 ANOS POR MEDIO DE LA UTILIZACION DE LA
COMPUTADORA.

OBJETIVO general:

Se estimulé al nifio en las siguientes 4reas:

Coordinacién motora de los ojos.

Discernimiento de figuras.

Constancia de forma.
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VARIABLE INDEPENDIENTE.

Posicidn en el espacio.
Relaciones espaciales.
Discriminacion de colores.

Esquema corporal.

OBJETIVOS PARTICULARES:

El nifio utilizé 1a herramienta Ratén para la realizacién de figuras.
El nifio selecciond las figuras geométricas del programa.

El nific discriminé tamafios.

El nific realizé dibujos con la utilizacidén de lineas rectas, curvas y
de las siguientes figuras geométricas: tridngulos, rectangulos,
cuadrados y circulos.

Actividades:

Actividad correspondiente al objetivo 1.

El alumno tomé el ratén para la realizacion e trazos en a pantalla

a través del sepuimiento estas instrucciones:
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VARIABLE INDEPENDIENTE,

Haz una linea de arriba a abajo.
Haz una linea de izquierda a derecha, sefialando el investigador en
la pantalla la direccién que debe Hevar el trazo.

Haz una linea curva.

Duracion de la actividad:

El nifio realizo la actividad en 2 sesiones con una duracion de 0
minutos cada una. En el caso de los nifios del grupo de 1° de
jardin de nifios se efectuaron dos sesiones mas que las
contempladas ya que les fue mas dificil utilizar el ratén, sobre todo

aprender a dar click y arrastrar para el trazado.

Actividad correspondiente al objetivo 2:

El alumno siguid estas instrucciones:
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VARIABLE INDEPENDIENTE.

De el lado izquierdo encontrards una serie de cuadrados en los
cuales hay diferentes figuras, ti vas a sefialar con el raton donde

estan:

El circulo.

El cuadrado.

[ ]

La linea recta.
e Lalinea curva.
Después de sefialar la figura el nifio la selecciond apretando el
botén principal del raton y arrastrindolo hasta alcanzar el tamaiio

deseado por él, una vez logrado esto el alumno soltara el boton.

Duracion de la actividad:
Se trabajara en dos sesiones de 10 minutos cada una. En csta
actividad se realizaron dos sesiones mas para el grupo de 1° de

Jardin de nifios.




VARIABLE INDEPENDIENTE.

Actividad correspondiente al objetivo 3:

El alumno seleccioné una figura geométrica cualquiera la cual
trazé en tres ocasiones pero en diferentes tamafios: chico, mediano

y grande. Las instrucciones para el nifio fueron:
Selecciona la figura que tu quieras realizar.
Ahora vas a hacerla de un tamafio pequefio.
Ahora haz la misma figura pero grande.

Ahora hazla de tamafio mediano.

Duracion de la actividad:

Se trabajd en 2 sesiones de 10 minutos cada una.

Actividad comrespondiente al objetivo 4:
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VARIABLE INDEPENDIENTE.

Después de que ¢l niflo selecciond las figuras o lineas que deseaba

trazar, estuvo listo para realizar dibujos mas complejos por medio

de la utilizacién de estas figuras.

Las instrucciones para el niflo fueron las siguientes:

Vas a hacer el dibujo que ti quieras utilizando las figuras y las

lineas que ya sabes manejar,

Vas a hacer el dibujo que td quieras utilizando las figuras y las

lineas que ya sabes manejar.

Duracion de la actividad:

El dibujo libre se realizard en una sesion de 10 minutos.

Actividad correspondiente al objetivo 4:
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VARIABLE INDEPENDIENTE,

Posteriormente a la actividad se realizo el copiado de un modelo.
Los modelos fueron un antomébvil hecho a base de triangulos,
rectingulos y circulos. El segundo modelo copiado es un tren
hecho a base de circulos, rectingulos y triangulos. Las

instrucciones fueron:

Para el auto y el tren:

Te vas a fijar muy bien en este dibyjo ;Qué es? - muy bien es un
... (dependiendo de la figura mostrada se menciona el objeto

presentado)

Ahora lo vas a dibwar utilizando las figuras y las lineas que ya
sabes seleccionar.
Ahora coloréalo de acuerdo a los colores que aparecen en el

" modelo.
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VARIABLE INDEPENDIENTE.

Duracion de las actividades:

Las actividades se realizaron en dos sesiones que duraron el

tiempo que el nifio necesitd para la terminacion de la tarea.

Se trabajé con un grupo experimental y un grupo control ambos

grupos se tomaron de jardines de niflos particulares, con

estructuras educativas similares, con el fin de que la escolarizacion

por si misma no interfiriera con la investigacion.

Actividad correspondiente al chjetivo 5

El nifio realizé el dibujo de una figura humana de acuerdo a su

conocimiento. Las instruccioncs indicadas fireron:

Vas a dibujar una persona completa,
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VARIABLE INDEPENDIENTE.

Cuando termind en caso de ser necesario se le preguntd sobre
alguna funcién o impedimento que tendria el dibujo. La
modificacién que sufrié esta actividad es que Gnicamente se
realizé con los nifios de 3° ya que en los intentos por realizarlo con
los alumnos de grados inferiores, debido al tiempo que se requeria
para tal tarea los nifios no aguantaron y desertaban antes de
terminarla, por esta razdn esta tarea fue privativa de los nifios de

preprimaria.




MUESTRA

MUESTRA.
La manera en que se determiné en que escuela se aplicaria e plan
de actividades fue detectando cual de las dos contaba con el

servicio de computacion dentro de sus actividades escolares.

Los criterios de inclusion:

La muestra fue auto selectiva. De acuerdo con los siguientes
criterios:

» Nifios en edad preescolar, es decir, entre 3 y 6 aflos.

Sexo indistinto.

e Estar dentro de la escuela que ofrece el servicio de

computacion.

No presentar problemas oculo motores.

Uso de lentes, indistinto.
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DISENO DE LA INVESTIGACION

DISENO DE LA INVESTIGACION.

Se realizé una investigacidn de campo la cual consistid en una
comparacidn intragrupos, esta comparacién se realizé a través del

test -retest.

Una vez detectado el grupo experimental y el grupo control,
mediante los criterios sefialados en el apartado antenior, se micio
con ¢l proceso de evaluacién de ambas escuelas, esta evaluacion
se realizd con una semana de diferencia, ya que se aplico la bateria
primero al grupo experimental una vez hecha la evaluacion a este
se realizo al grupo control. Una vez terminada la aplicacion de la
bateria se aplico la varable independiente, en €l gmupo
experimental, al terminar estas actividades se aplico el retest en

ambas escuelas
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INSTRUMENTQS

INSTRUMENTOS.

Los instrumentos utilizados fueron:

1. Método de evaluacién de la percepcién visual de Marianne
Frostig.

2. Test Guestaltico visomotor de Lauretta Bender, con la escala de
Elizabeth Munsterberg Koppitz.

3. Test de la figura humana de Florence Goodenough.

4. Conteo de Colores.

5. Programa para estimilar la madurez perceptomotora en nifios
con edades entre 3 y 6 afios por medio de la wtilizacién de la

computadora.

PROCEDIMIENTO.

Se solicité autorizacion en dos escuelas con caracteristicas

semejantes, en cuanto a poblacidn, servicios ofrecidos e
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PROCEDIMIENTO

instalaciones. Las escuelas seleccionadas fueron el Instituto
Porvenir ubicado en Tabasco No. 145 colonia Roma México
DF,, esta fue la escuela seleccionada para ser el grupo cantrol. El
Grupo experimental fue tomado del Instituto Motolinia, ubicado en

Isla del Carmen No. 33 Colonia Prado Vallejo.

Una vez concedida la autorizacion en ambas escuelas se inici¢ la
evaluacién, 12 manera de realizarla fue la siguiente, el Método de
evaluacion de la percepcién visual de Marianne Frostig, fue
aplicado de manera grupal con ayuda de la responsable de grupo,
esta prucba fue aplicada dentro del salén de clases, este espacio
era similar en ambas escuelas ya que tenia una superficie de 20
metros cuadrados, ambas escueclas contaban con iluminacién
suficiente para la realizacién de la prueba. Al terminar la prueba
de Frostig se aplico de manera grupal igualmente el Test de la

figura humana de Florence Goodenough..
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PROCEDIMIENTO

Posteriormente de manera individnal se aplicaron: el Test
Guestaltico visomotor de Lauretta Bender, que se evalud a la
postre con la escala de Elizabeth Munsterberg Koppitz y Conteo
de Colores disefiado exprofeso. Esta aplicacion se realizd en un
salén  desocupado donde dtnicamente estaba presente el
examinador y el examinado, se aplico primero el test de Bender y
finalmente el conteo de colores, en cuanto a la aplicacion de las
pruebas fue el mismo procedimiento en ambas escuelas y en

ambas aplicaciones, es decir en el test y el retest.

De ambas escuelas se tomaron alumnos de los grupos de 1°,2° v

preprimaria 20 en total por escuela, como los rangos de edades

fueron similares {a comparacién intragrupos fue de uno a uno.
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ESCENARIO Y MATERIAL

ESCENARIO

Una vez realizada la primer evaluacién se inicié el proceso de
aplicacién del programa de actividades, estas se realizaron en la
sala en donde se encontraba el equipo de computo este espacio
tiene una superficie de 3.5 por 3.5, este cubiculo cuenta con luz
artificial ya que la luz natural llega a través del cubiculo contiguo,

sin embargo esta situacion no afectd el desempeiio del nifio.

MATERIAL.

El material empleado en la investigacion fue:

Los cuadernillo del Método de evaluacién de la percepcioén visual
de Marianne Frostig. Hojas blancas tamaiio carta para la

aplicacion del test Guestéltico visomotor de Lauretta Bender, asi
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ESCENARIO Y MATERIAL

como las tarjetas con los reactivos, también se utilizaron hojas
blancas de papel Bond tamafio carta para la aplicacion del test de
la figura humana de Floreace Goodenough y tarjetas de calores
para el conteo de colores . Estos materiales en cuanto a la

aplicacion del test y del retest se refieren.
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RESULTADOS

CAPITULO 6

RESULTADOS.

Una vez aplicada la variable independiente y tras la aplicacién del
test - retest se obtuvieron los siguientes resultados, con estos se
realizé una comparacion intragrupos y otra intraindividuos, para

las comparaciones se utilizaron las siguientes pruebas estadisticas:

Para el caso de la comparacion intragrupos se aplicé la prueba t de
student para pares ajustados ya que se equipararon ambos grupos
en las varables a medir, es decir que en ambos grupos se
evaluaron los mismos aspectos, para medir la efectividad del
programa de actividades disefiado en esta investigacion (DOWNIE

1983).
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RESULTADOS

En el caso de la comparacion intraindividuos se aplicé una t de
student para datos dependientes ya que se realizé la evaluacion en
los mismos individuos antes y después de la aplicacién del

programa de actividades.

Con los instrumentos de medicién descritos en el capitulo3 se
tomaron tGnicamente las puntuaciones naturales y a partir de estas
se efectuaron las comparaciones, en el caso del Método de
evaluacion de la percepcién visual de Marianne Frostig, se
tomarcn las 5 escalas y se compard escala por escala para asi

determinar en gue rasgo se encontraron las diferencias.

De esta manera se encontraron los siguientes resultados:
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RESULTADOS

TABLA DE RESULTADOS"
RETEST
TEST RETEST
Grupo COn?rol vs Grupo Experimental
Prueba | 3fuPo experimental
Diferencia Diferencia
Diferencia al DHerencia al
cuadrado cttadrado
Goodenough 54 644 878 878
Bender 29 371 73 1021
Conteo de
colores 0 42 -7 25
Frostig
escala 1 3 463 59 453
Frostig
escala 2 72 1002 -42 178
Frostig
escala 3 39 507 17 129
Frostig
escala 4 8 92 -12 56
Frostig
escala 5 4 134 -8 38

” Ver Detalle en 1a seccidn de Anexos
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RESULTADOS

Con estos resultados se aplicaron las siguientes férmulas:

Para la comparacion intragrupos:
Para conocer la diferencia media

D=SD/N
=_D

\l T D’-(ZDY/N

N-1(N)
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RESULTADOS

Para la comparacién intraindividuos se utilizaron las siguientes
formulas:

£d*= ED2-(ZDR
N

SD=\| Td¥/N

T=  Diferencia media

Error estandar de la diferencia media
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ANALISIS DE RESULTADOS

CAPITULO 7

ANALISIS DE RESULTADOS.

Dentro de este capitulo se realiza el andlisis de los resultados de
manera cuantitativa, iniciando con los resultados de la
comparacién intragrupos, continuando con la comparacion

intraindividuos.
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ANALISIS DE RESULTADOS

ANALISIS CUANTITATIVO:

Las conclusiones obtenidas fueron en funcion de las hipétesis que

se plantearon por instrumento, ya que estas no pueden ser iguales

para todas debido a la naturaleza de los mismos.

[HIPOTESIS —— -

TEST DE LA FIGURA HUMANA DE
FLORENCE GOODENQUGH

H1=La media del grupo experimental es
superior a la media def grupo control.
HO= Que la media del grupo experimental
sed igual a la del grupo control

TEST GUESTALTICO VISOMOTOR
DE L. BENDER.

H1= Que la media del gripo experimental
sea menos a la det grupo control.

HO= Que la media del gnipo experimental
sea igual a la media del grupo control.

CONTEO DE COLORES

H1= Quec la media de} grupo experimental
seza mayor a la del grupo control.

HO= Que la media del grupo experimental
sea igual a la del grupo control.

METODO DE EVALUACION DE LA
PERCEPCION VISUAL DE
MARIANNE FROSTIG.

Para las 5 escalas las hipotesis fueron:
H1= Que la media def grupo experimental
sea mayor a la media del grupo control.
HO= Que la media del grupo experimental

sea igual a la del grupa control.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Las expresiones matematicas de estas hipotesis son:

PRUEBA HIPOTESIS
TEST DE LA FIGURA HUMANA DE{Hl=XI>X2
FLORENCE GOQDENQUGH HO=X1=X2
TEST GUESTALTICO VISOMOTOR |HI=X1<X2
DE L. BENDER. HO=X1=X2
CONTEOQ DE COLORES HI1=X1>X2

HO=X1=X2
METODO DE EVALUACION DE LA |[PARA LAS 5 ESCALAS
PERCEPCION VISUAL DE[HI=X1>X2
MARIANNE FROSTIG. HO=X1=X2

Se trabajé con 19 grados de libertad, con o de .05 y una t de

tablas igual a 2.093.

En cuanto a los resultados obtenidos se comprueban las hipdtesis

estadisticas de la signiente manera:

e Test de la figura humana de F. Goodenough se obtuvo una t= -

0.251, cuando la t de tablas es igual a 2.093 por lo que Hl= se

rechaza,
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ANALISIS DE RESULTADOS

e Test Guestaltico visomotor se obtuvo una t= 0.0755, siendo la t
de tablas igual 2 2.093 por lo H1 se acepta.
¢ Conteo de colores se obtuvo una t= Q , siendo la t de tablas

igual 2 2.093

Método de evaluacién  de la percepcion visual de Marianne

Frostig:

» Escala 1 En esta se obtuvo una t = 0.223 stendo la t de tablas

igual a 2.093 por lo que se rechaza H1,

e Escala 2 En esta se obtuvo una t de student iguatl a 0.1145

siendo la t de tablas igual a 2.093 por lo que se rechaza H1.

¢ Escala 3 se obtuvo una t = 0.086 siendo la t de tablas igual a

2.093, por lo que se rechaza H1.
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ANALISIS DE RESULTADOS

¢ Escala 4 se obtuvo una t= 0.041, siendo Ja t de tablas 2.093 por

lo que se rechaza H1.

e Escala 5 se obtuvo una t= 0.017, siendo la t de tablas igual a

2.093 por lo que se rechaza H1.

De acuerdo con los resultados obtenidos se puede apreciar que
solo en los resultados del Test Guestaltico visomotor se

encontraron diferencias.

ANALISIS CUANTITATIVO INTRAINDIVIDUOS:

Se realizé una comparacidén entre los individuos del grupo
experimental siendo esta de caracteristicas peculiares ya que es en
estc momento que puede establecerse en que pruebas existid

diferencia.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Las hip6tesis que se plantearon para las cuatro pruebas fueron:

PRUEBA

HIPOTESIS

TEST DE LA FIGURA HUMANA DE
FLORENCE GOODENOUGH

HO=Que la media del test sea igual a la del
restest del grupo experimental

H1= Que la media del test sea inferior & la
media del retest del grupo experimental

TEST GUESTALTICO VISOMOTOR
DE L. BENDER,

HO=(ue la media del test sea igual a la del
restest del grupo experimental.

H1= Que la media del test sea mayor a la
del retest del grupo experimental

CONTEO DE COLORES

HO=Que la media del test sea igual a la del
restest del grupo experimental
H1=Que la media del test sea inferior a la

media del retest del grupe experimental

METODO DE EVALUACION DE LA
PERCEPCION VISUAL bE
MARIANNE FROSTIG,

HO=Que la media del test sea igual a la del
restest del grupo experimentat

H1= Que I2 media del test sea inferior a la
media del retest del grupo experimental

La expresién matematica de las hipétesis anteriores es:

PRUEBA HIPOTESIS

TEST DE LA FIGURA HUMANA DE[H(= X1=X2
FLORENCE GOODENOUGH Hi= X1<X?2
TEST GUESTALTICO VISOMOTOR |H(= X1=X2
DE L. BENDER, HI=X1>X?
CONTEO DE COLORES HO= X1=X2

, HI=X1<X2
METODO DE EVALUACION DE LA|H0=X1=X2
PERCEPCION VISUAL DE Hi=X1<X2
MARIANNE FROSTIG.
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ANALISIS DE RESULTADOS

En la prueba del dibujo de la figura humana de F. Goodenough se
encontrd una = -0.462, cuando la t de tablas con 19 grados de
libertad y un o=0.05 es de 2.093, por lo que se acepta la hipdtesis

de trabajo.

En el test Guestaltico visomotor de L. Bender se encontrd una t=
2.590 siendo la t de tablas con 19 grados de libertad y un a=0.05

igual a 2.093, aceptandose de esta manera la hipétesis de trabajo.
En el conteo de colores se encontré una t= -1.436 siendo la t de
tablas con 19 grados de libertad y un a=0.05 igual a 2.093, de

esta manera se acepta la hipétesis de trabajo.

En la escala 1 del método de evaluacién de la percepcién visual

de Marianne Frostig, se obtuvo una t= 3.443, siendo la t de tablas
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ANALISIS DE RESULTADOS

con 19 grados de libertad y un @=0.05 igual a 2.093 por lo que se

rechaza 1z hip6tesis de trabajo.

En la escala 2 del método de evaluacién de la percepeidn visual
de Marianne Frostig se obtuve una t= -4.320 siendo la t de tablas
con 19 grados de libertad y un o=0.05 igual a 2.093 por lo que se

acepta la hipotesis de trabajo.

En la escala 3 del método de evaluacién de la percepcién visual
de Marianne Frostig, se encontré una t=1.548 siendo la t de tablas
con 19 grados de libertad y un =0.05 igual a 2.093 por lo que se

acepta la hipétesis de trabajo.

En la escala 4 del método de evaluacidn des la percepeién visual
de Marianne Frostig se encontrd una t= -1.674 siendo la t de tablas
con 19 grados de libertad y un a=0.05 igual a 2.093 por lo que se

acepta la hipétesis de trabajo.
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ANALISIS DE RESULTADOS

En la escala 5 del método de evaluacion de la percepcién visual
de Marianne Frostig se obtuvo una t= -1.321 siendo la t de tablas
con 19 grados de libertad y un a=0.05 igual a 2.093 por lo que se

acepta la hipotesis de trabajo.

132




CONCLUSIONES

CAPITULO 8

CONCLUSIONES.

Antes de explicar a detalle el andlisis de los resultados cabe

seiialar lo siguiente.

Como se ha podido observar a lo largo de la investigacion
tomando en cuenta su planteamiento y desarroltlo, el objetivo
principal es demostrar la viabilidad de la vinculacin de la
Psicologia con ofras disciplinas que al combinares apartan a la
socicdad en general oportunidades de desarrollo de métodos
rapidos practicos y econdmicos para contribuir al desarrollo

perceptomotor de preescalares.

El beneficio de esta investigacién genera un punto de coincidencia

entre la informitica clinica y la Psicologia ya que al unir la
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CONCLUSIONES

tecnologia con la estimulacién se pueden complementar los planes
educativos de los nifios preescolares, debido a que las actividades
que se realizan en !a maquina implican que el nifio no
necesariamente esta genera una accion imitativa a través de una
sesion grupal, en estas actividades recordemos que los nifios
trabajaron de manera auténoma y que al momento de llegar a un
producto fue consecuencia de ensayos individuales y no por la
imitacién como ocurre en los frabajos grupales, es decir el
programa de actividades dirigié las caracteristicas del producto

terminado siendo el nifio el que decidié la forma de llegar a él.

En el parrafo anterior se explica uno de los beneficios que aporta
esle programa de actividades, por otro lado existe un criterio que
en los tiempos actuales es fundamentat, la posibilidad de Itevarlo a
cabo por parte de las escuelas preescolares promedio, es

importante que a diferencia de lo que se cree, las escuelas
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CONCLUSIONES

preescolares particulares tienen costos de operacién muy elevados
por lo que no necesariamente cuentan con los recursos suficientes
para acceder a un grupo de méquinas o para los equipos mas
avanzados desde el punto de vista tecnologico, este punto se
convierte en un factor de peso, ya que si el Psicdlogo conoce las
diferentes alternativas de software puede asesorar a este tipo de
escuelas para que puedan complementar sus esquemas educativos
con la utilizacién de equipos modestos y por lo mismo de bajo
costo, ya que lo mas importante de esto es realizar las actividades
y no la apariencia del equipo que se utiliza. De esta manera las
escuelas o mejor dicho los nifios que acuden a estas no quedan a
expensas de empresas dedicadas a la comercializacién de
programas que utilizan conocimientos aportados par ta Psicologia
para el desarrollo de productos gue buscan contribuir con la
madurez perceptomotora de los nifios, generando grandes

utilidades ya que estos materiales son costosos, con la desventaja
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CONCLUSIONES

que requieren de ciertas caracteristicas del sistema que las soporte

que dificultan su aplicabilidad masiva.

La utilizacién de equipos de desecho favorece la utilizacién de
equipos que son initiles para el proceso y acumulacién de datos
como los que se manejan dentro de sectores empresariales con el
objetivo de favorecer la estimulacién de nifios como con los que se

trabajd dentro de esta investigacion.

Los Psicologos que sean capaces de ver en la utilizacién de la
tecnologia, no necesariamente de vanguardia, un medio para el
desarrollo de actividades sencillas y eficientes para la estimulacién
de los nifios contribuirdn en el desarrollo de mas nifios a un bajo
costo, con lo que la Psicologia retoma su caracter social y pierde

su imagen elitista.
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CONCLUSIONES

Con base en los resultados mencionados en el capitulo anterior se

generan las siguientes conclusiones:

Este programa desarrollado busca como su nombre lo dice
“Estimular la maduréz perceptomotora en nifios con edades entre 3
y 6 aflos por medio de la utilizacion de Ia computadora”, este
objetivo se ha cumplido satisfactoriamente ya que como lo
demuestran los resultados del Test Guestiltico visomotor de
Laureta Bender tanto en la comparacién intraindividuos como en
la comparacién intragrupos es significativa, esta situacién se debe
a que la estimulacion de la vision asi como de la coordinacion
motriz por medio del ratén ha permitido en los nifios preescolares,
un desarrollo por arriba de los nifios del grupo control, es
importante mencionar que al utilizar esta herramienta por primera
vez ocasiona descontrol al no poder ver directamente la mano que
-realiza un movimiento que es observable por el ejecutante, para

los nifios que formaron parte del grupo experimental este

137




CONCLUSIONES

desconcierto se ha superado ya que han podido seguir
instrucciones y realizar dibujos elementales por medio de la
utilizacion de! Paint ® y de manera estadistica ha quedado
demostrado al obtenerse resultados que comprueban las hipétesis

planteadas en el desarrolio de la metodologia.

Sin embargo al no encontrarse diferencias en el resto de los
instrumentos de medicién utilizados no se puede decir que su

resultado sea del todo satisfactorio.

De los resultados abtemdos se aprecia que desde el dngulo de la

comparacién intraindividuos, antes y después de la aphlicacin del

programa de actividades, los resultados son satisfactorios.
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Los resultados obtenidos dentro de las comparaciones eatre los
dos grupos no son del todo halagadores ya que solo se aprecian
resultados favorables en el Test Guestaltico Visomotor de Laurera
Bender. Las razones por las cuales esto no se aprecia dentro de las
demas pruebas son diversas como lo son los tiempos en los cuales
se realiza la medicién ya que los nifios del grupo experimental se
encontraban en la Gltima semana de clases y se encontraban
entusiasmados por elementos externos que se comentardn en la

seccion referente a los limites de la investigacion.

A mvel intranchviduos se detecta que st hay incremento
significativo en el area psicomoiriz, ya que dentro del test de la
figura humana si se detecta incremento en el retest del grupo
experimental comparado con el test del mismo grupo. Esto como
.producto del trabajo en la computadora en la elaboracién de

dibujos hechos con base al seguimiento de imstrucciones se
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CONCLUSIONES

recordara que en el programa de actividades en el punto 5.1.1 al
pedirie que realizara una figura humana completa, s¢ le preguntaria
en caso necesario por la funcién que no tenia el dibujo, como por
ejemplo, si le falté un ojo se le preguntd, jcon que va a ver?, de
esta manera el nifio se percatd de la carenciz que se le
mencionaba, propiciandose asi el incremento en el puntaje del nifio

en esta area.

Dentro det area de madurez visomotora se encuentra una
diferencia importante entre el test y el retest ya que la cantidad de
errores cometidos en el test Guestdltico visomotor disminuyd
considerabiemente en el retest del grupo experimental comparado
con el test del mismo. La razon de este incremento se debe al
manejo del ratén ya que ain cuando con la utilizacidn de este el
ojo no ve lo que la mano hace, es a través de la simulacién del
" movimiento del puntero los ojos le indican a la mano que

movimiento tiene que realizar, el seguimiento de instrucciones y la
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elaboracién de dibujos de acuerdo con un modelo y el seleccionar
los botones comrespondientes a las figuras geométricas que se
pueden dibujar, todo esto propici6 el incremento en el puntaje de

esta prueba.

En cuanto al 4rea de discriminacion de colores se detecta que en la
comparacion entre test y retest del grupo experimental hubo una
diferencia significativa. Una de las herramientas utilizadas para la
elaboracién de estas actividades fue un monitor cromatico de tal
manera que el nific pudo ver directamente en pantalla que los
colores por él seleccionados cormrespondieran al del modelo a
copiar (en el caso de las actividades 4.1.1, 4.1.2.), esto llevé al
mifio a poner atencion en los colores que seleccionaba y a su

propio juicio decidir si correspondia o no.

En la escala 1 del método de la evaluacién de la percepcién visnal

de M. Frostig el 4rea de coordinacién motora de los ojos no se
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alcanzd diferencia entre el test y el retest. Este es un pumto que
llama mucho la atencién ya que era de esperarse porque cuando el
nifio realiza un trazé con la computadora tiene un margen de error
tolerado por la maquina antes de representar una linea inclinada, y
esta se vio realmente inclinada cuando el nifio hacia un arrastre del
raton considerablemente inclinado, por considerable se refiere a
una inclinacién superior o inferior a 45° por esta razon la

puntuacion en esta escala de Frostig no mejord.

En el discernimiento de figuras si se alcanzo progreso en el grupo
experimental ya que si hubo una mejoria al realizarse la
comparacion del test con el retest. En esta 2* escala del método de
la evaluacién de la percepcion visual de M. Frostig en el capiado
de modelos el nifio tuve que desintegrarlo para poderlo dibujar,
por ejemplo, en el caso del tren el nifio dibujé rectangulos y

circulos, el caso del carro circulos y lineas rectas que daban
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triangulos y rectangulos, esto favorecié el discernimiento de

figuras,

En la constancia de forma se nota una diferencia en la
comparacion entre el test y el retest del grupo experimental. En
esta 3* escala del método de la evaluacion de la percepeidn visual
de M. Frostig se genera un incremento en su puntuacidn ya que el
niffo realizé muchos ejercicios que favorecieron el discernimiento
de figuras estas actividades especificas fueron el seleccionar los
botones de las figuras que ellos dibujaron tales como cuadrados,
circulos y la linea recta, estos botones estan muy juntos y son de
tamafio pequefio fo cual oblig al nific a poner mucha atencién en
lo que hace y donde dio click lo cual estimuld la constncia de

forma.

En la posicién en el espacio es mas notoria la mejora en el retest

que en las escalas anteriores. En esta 4* escala del método de la
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evaluacion de la percepcion visual de M. Frostig, esta mejora se
debié a que desde la primer sesion el nifio dibuj6é en diferentes
posiciones a través de las diferentes dreas de la superficie de
trabajo, esto recordando el programa de actividades el nifio siguié
instrucciones came, dibuja una linea arriba, abajo, a la derecha o
izquierda, y asi como el copiado de modelos que finalmente esto

favoreci6 el manejo del espacio.

En las relaciones espaciales se detecta una mejoria importante. En
esta 5° escala del método de la evaluacién de la percepeién visual
de M. Frostig, la actividad que mis contribuye en esta area
especifica es el copiado de modelos ya que con esto el nifio debié
fijarse la direccién en la que estaban los elementos que integraron

los modelos.

Se vuelve entonces el método de evaluacién de la percepcion

visual de Marianne Frostig la prueba mas sensible de esta




CONCLYSIONES

investigacidn, por todo lo descrito anteriormente, estas

conclusiones hacen referencia a capitulos previos de este trabajo.

Por otro lado la escala en la que se noté mas cambio fue en la
escala 2, en el discernimiento de figuras. Hecho relevante debido a
que demuestra el éxito del plan de actividades en este aspecto ya
que ¢l nifio en el programa de actividades debia encontrar las

herramientas de las figuras que queria dibujar dar click sobre ellas.

En cuanto al test del dibujo de la figura humana es importante
destacar que la mejoria es dificil que se deba al paso del tiempo ya
que el espacio de tiempo entre el test y el retest fue de 5 meses y
la diferencia entre el test y el retest es considerablemente superior

a este rango de tiempo.

La diferencia obtenida en el Test Guestiltico visomotor de L.

Bender es apenas perceptible la diferencia.

145




CONCLUSIONES

En el conteo de colores que como se menciond en un principio no
es prueba psicométrica se aprecia una diferencia notoria entre el

test y el retest.

Tomando en cuenta lo anterior, las dos comparaciones realizadas,

se concluye que:

a) La diferencia existente muestra poca eficacia del Programa para
estimular la madurez perceptomotora en nifios con edades entre
3 y 6 aflos por medic de la utilizacién de la computadora, sin
embargo en el test Guestaltico visomotor de L. Bender si existid

diferencia.

b) Las diferencias intraindividuos revela que hay un incremento en

los rasgos trabajados, por lo que se concluye que este programa
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de actividades si es til para la estimulacién perceptomotora en

nifios con edades entre 3 y 6 afios.

¢) Finalmente se rechazé la hipdtesis de trabajo plantada en el

capitulo 5 HI="Hay un incremento en la maduracién

perceptual, en los nifios del grupo experimental”.
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d) Pero se aceptan las 4 Hiptesis de trabajo para la comparacién

intraindividuos:

PRUEBA

HIPOTESIS

TEST DE LA FIGURA HUMANA DE
FLORENCE GOODENQUGH

Hi= Que la media del test sea inferior a la
media del retest del grupo experimental

TEST GUESTALTICO VISOMOTOR
DE L. BENDER.

Hi= Que Ia media del test sea mayor z la
del retest del grupo experimental

CONTEO DE COLORES

Hl= Que Ja mediza del test sea inferior a la
media del retest del grupo experimental

METODOC DE EVALUACION DE LA
PERCEPCION VISUAL DE
MARIANNE FROSTIG.

Hi= Que la media de! test sea inferior a la
media del retest del grupo experimental

Por lo tanto la aplicacién del programa ha tenido utilidad para los

niflos que se sometieron a este programa.
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CAPITULO 9
LIMITACIONES Y SUGERENCIAS.

LIMITACIONES
En este capitulo se ofrecen lo que desde el punto de vista del

investigador pudo afectar los resultados obtenidos.

Dentro de las variables que no se consideraron dentro de la
medicién es el hecho de que debido a que se realizo la evaluacion
psicométrica completa se realizd con una diferencia de una
semana, al momento de realizar el test no se aprecié problematica
alguna sin embargo como la investigacién se realizd dentro del
segundo semestre del ciclo escolar al momento de realizar la
evaluacion dentro del grupo control el ciclo se encontraba ya en su
ultima semana de clases. Este hecho por si mismo no debid

representar una variable extrafla, sin embargo al revisar el plan de
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trabajo de la escuela se observd que su programa de trabajo se
habia cubierto en su totalidad, por lo que las actividades diarias
tenian un cardcter recreativo y para los niftos el hecho de destinar
ciertos minutos al dia para el desarrollo de eximenes se convirtié
en una actividad desmotivante e incluso se puede decir en términos
conductuales que el evaluador se convirié en un estimulo
aversivo, hecho que ocasiond un desempefio por debajo de lo

esperado de los individuos del grupo experimental.

Al momento de plantear en el centro educativo la investigacion se
aprob6 para su aplicacion dentro del segundo semestre del ciclo
escolar, las actividades planteadas se ajustaban perfectamente en
tiempo, sin embargo la evaluacién posterior a la aplicacién del
programa de actividades sélo pudo realizarse posterior a las
actividades de ensayo de los festivales de fin de cursos, esto
ocasiond que en los nifios se perdiera el interés por la realizacion

de las pruebas psicométricas ya que en la Gltima semana de
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actividades escolares se percibia un ambiente de festejo donde los
nifios realizaban actividades de caricter recreativo, al momento de
realizar el planteamiento no era del conocimiento del

experimentador esta situacion.

SUGERENCIAS.

Para futuras investigaciones se recomienda iniciar dentro del
primer semestre de clases o bien realizar el retest de dos a tres
semanas antes del fin de cursos, para parantizar el mejor
desempefio de los evaluados ya que asi los evaluados no estaran

distraidos con las actividades recreativas que los distraen.
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ANEXOS

ANEXOS
TABLAS DE RESULTADOS.
grupo- - Goodenough __ _ . _ | 5ierencia al
i grupo control|. Diferencla -
retest . | cuadrado
-Fetest-- - ] -
5 8 -3 8
8 10 -2 4
12 16 -4 16
11 9 2 4
17 8 g 64
14 5 9 81
10 11 -1 1
16 14 2 4
8 8 0 0
7 10 -3 ]
10 8 2 4
20 9 1 121
12 12 e o
22 8 14 188
9 10 -1 1
12 g 3 9
12 10 2 4
18 9 g 81
16 10 6 36
54 644




ANEXO0S

- Grupo Grupo .
| ot OIS
de Bender _ .
7 11 -4 16
16 5 11 121
14 4 10 100
8 6 2 4
14 10 4 16
11 8 3 ]
] 10 -4 18
7 5 2 4
7 7 0 0
7 10 -3 ]
10 11 -1 1
12 4 8 64
9 7 2 4
5 5 0 0
10 9 1 1
4 4 0 0
8 7 -1 1
8 8 -2 4
5 4 1 1
3 3 Q 0
29 371

1



ANEXOS

_ Conteo de I R T
colores _W, de _Dif i | Diferencia at
grupo control _ .} cuadrado

experimental {9 2P ©0 : | R

10 11 -1 1
11 1 0 0
1" 11 [+] [+]
1 11 0 0
10 11 -1 1
1 11 0 Q
" 1 0 [
11 11 3] 0
1 10 1 1
11 11 0 o
] 1 -2 4
11 " 0 0
" 7 4 16
11 11 0 0
1 11 0 0
11 10 1 1
10 8 1 1
1" 10 1 1
7 " -4 16
11 1 0 0

0 42

[ H:



ANEXO0S

Retest grupo Bqt@ur?w_ bn -l
experimental|” control ; iferencia a
sty | Frostg | SHerReE 1 ndrado
escaia escata 1 -——— _ T
16 15 1 1
3 11 -8 64
9 ] 3 9
11 12 -1 1
15 11 4 18
3 12 -8 B1
10 B 2 4
13 10 3 g9
11 10 1 1
13 5 8 84
8 8 0 1]
5 17 -12 144
12 14 -2 4
16 11 5 25
9 ) 3 0
12 14 -2 4
13 12 1 1
14 2 5 25
13 12 1 1
3 463




ANEXOS

Retest de
— Frostg__| _Eoosti o . |Diferencia al
: e:‘:ﬂ::f- ccatap | Dferencia [P
experimental [FTVPO Comtrot
20 19 1 1
8 16 3 64
14 13 i 1
12 15 3 8
4 11 7 49
20 8 14 3
20 11 9 8
19 14 5 z5
14 Z] 0 0
15 12 3 9
11 2 9 81
11 2 2 4
20 20 0 0
14 13 1 1
20 10 10 100
19 7 12 144
20 12 8 84
16 18 2 3
17 12 5 25
20 8 12 1ad
72 1002




ANEXOS

Diferencia al

cuadrado

121

49

25

121

16
49

16

507

Diferencia

-3

-1

11

11

-3

-1

38

Refestde . |
TFrostig grupo

controt

escalgd |-

1

12

14
"

| escala 3 _

N

experimentel .

12

-1
12
13
13

15

10
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ANEXOS

[Diferencia al

16

16
25

18

16

134

Diferencia

-1

-1

-5
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Retest de-
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grupe tontrol
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ANEXOS

Goodencugh|Goodeneugh] - — —— | — - |

-1 —gupe - 1 .. . | Diferencia &

e:qaeg:lyrrﬁgm&l experimentat] STESNSE | vadrado

Test . |—retest—- - - S

12 5 7 a5
3 8 s 25
11 12 | i
9 11 2 r}
8 17 =T 121
16 14 Z i
14 10 3 16
5 16 7 o)
12 8 r3 16
4 7 3 9
5 10 ; 25
10 70 ~10 100
19 12 7 29
10 2 a2 144
20 5 i 121
23 12 L 151
10 12 2 4
14 18 4 16
18 16 2 r}
4 878




ANEXQOS

crmontaijoxpormontal| . |Dierencia o
testde | -Retestde—| CTOTeNG8 | evadrado
Bender | Bender -
15 7 8 64
10 1% 5 %
8 1a 5 )
15 8 7 49
9 14 5 25
5 T 2 )
10 3 3 i
14 7 7 49
10 7 3 9
13 7 8 3%
3 10 % 3%
15 12 3 0
6 9 3 9
15 5 10 100
3 10 3 9
10 ) & 3%
16 3 10 100
15 6 9 81
16 5 1 121
17 3 14 196
73 102




ANEXOS

Grupo - —| - Grupo . .

experimentat | axperisnentat] . Piferencia al
S estde | Retestde | Diferencia |- o
I Bender ~-Bender

15 7 B 64

10 16 -8 36

B 14 -6 38

15 8 7 49

9 14 -5 25

) 11 -2 4

10 6 4 16

14 7 7 49

10 7 3 9

13 7 6 36

4 10 -8 36

15 12 3 9

8 ] -3 ]

15 5 10 100

13 10 3 -]

10 4 8 36

18 [:] 10 100

15 [] 9 81

16 5 11 121

17 3 14 196

73 1021




ANEXO0S

Coteo de [Conteo de

lcolores colores .

Grzpo Derencia Diferenc;a al

wam experimentat | cuadrad

] retest
11 10 1 1
11 11 0 0
10 1 -1 1
9 1 -2 4
10 10] 0 0
11 11 0 0
10 1" -1 1
9 11 -2 4
11 1" 1) 0
9 1 -2 4
a8 9 -1 1
11 11 0/ 0
11 11 0 0
[+] 1" =2 4
11 1 0 0
11 11 0 0
11 10 1 1
11 11 0 0
9] 7 2 4
11} 11 0 0
-7 25




ANEXOS

- Testde | petest de
| __Frostig = Frostig grupo .
| _escala? experimentai Diferencia
= PO - | escats t
experimental
16 16 0
6 3 3
8 9 -1
1 15 -4
[] 3 5
17 10 7
19 13 6
18 i1 7
18 13 3
3 8 -5
(] 5 4
13 12 1
18 16 3
16 9 7
13 12 1 1
21 13 B 64
18 14 4 16
1 13 -2 4
18 1 7 49
9 4 5 25
59 453




ANEXOS

Testde | -Retestde |_= = = [ =-=
F __ | . Frostig B
cecaiat | ‘escaing | Diersncs | Dlererce o
firupo anupo L )
experimemal | exparimental R -
18 20 2 4
5 8 3 )
14 14 0 0
12 12 0 0
1 4 3 9
18 20 4 16
19 20 1 1
17 19 2 4
13 14 K] 1
] 15 ] 36
6 1 -5 25
13 1 2 4
19 20 A 1
13 14 A 1
18 20 -2 4
13 19 ) 36
19 20 -1 1
17 16 1 1
14 17 -3 9
16 20 4 16
42 178




ANEXOS

Testde

Retest de

_Frostig _ | -Frosti .
esca!ags escalama - .| Diferencia ml | al
.- grupo grupo
experimental | experimental
13 12 1 1
4 2 2 4
8 8 2 4
11 9 2 4
s -1 3] 36
11 12 -1 1
12 13 -1 1
15 13 2 4
8 [:] ] 0
7 9 -2 4
5 8 -3 9
8 5 3 9
14 15 -1 1
10 7 3 8
13 8 5 25
7 9 -2 4
8 5 3 9
7 7 0 0
8 10 -2 4
8 8 0 1]
17 129
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