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RESUMEN 
 

El presente proyecto tiene la finalidad de desarrollar un aplicativo móvil para la 

guía de los docentes y padres de familia hacia el aprendizaje de la motricidad fina y gruesa 

en los niños, con el objetivo de ofrecer una guía detallada sobre las etapas de desarrollo 

de la motricidad, la misma que está subdividida en varias categorías basadas en las etapas 

de desarrollo y las habilidades específicas a adquirir. Para esto se utilizó la fase: 

Exploración, Iniciación, Producto, Estabilización y Pruebas de la metodología Mobile-D 

la cual permitió flexibilidad en la implementación al proporcionar un marco de trabajo 

que define roles, artefactos y eventos, permitiendo la incorporación de diversas técnicas 

y procesos además del uso de herramientas como Android Studio y Java para la 

programación. En conclusión, este trabajo de investigación busca llenar un vacío en el 

campo de la educación infantil al proporcionar una herramienta tecnológica práctica y 

fácil de usar para los padres. Este aplicativo no solo facilitará a los padres el apoyo al 

desarrollo motor de sus hijos, sino que también promoverá un aprendizaje interactivo y 

agradable para los niños. 

 

Palabras clave: Motricidad gruesa, Motricidad Fina, aplicativo Móvil.



 

 

ABSTRACT 
 

This project aims to develop a mobile application to guide teachers and parents 

towards learning fine and gross motor skills in children and offer a detailed guide on the 

stages of motor development, subdivided into several categories based on developmental 

stages and the specific skills to be acquired. For this, the Exploration, Initiation, Product, 

Stabilization, and Testing phase of the Mobile-D methodology was used, which allowed 

flexibility in the implementation by providing a framework that defines roles, artifacts, 

and events, incorporating various techniques and processes in addition to using tools such 

as Android Studio and Java for programming. In conclusion, this research paper seeks to 

fill a gap in early childhood education by providing parents with a practical and easy-to-

use technological tool.  This application will not only simplify parents’ support for their 

children’s motor development but also promote interactive and enjoyable learning for 

children. 

 

Keywords: Gross Motor, Fine Motor, Mobile application. 
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ARTÌCULO CINTÌFICO  

Aplicativo móvil para la guía de padres de familia hacia el 

aprendizaje de motricidad fina y gruesa en niños 

Comparative Mobile application for the guide of parents 

towards the learning of fine and gross motor skills in children 
 

INTRODUCCIÓN 
 

 Los niños desde la Educación Inicial tienden a desarrollan diversas habilidades 

como la flexibilidad, simetría, equilibrio y dirección de su cuerpo, que les permiten 

interactuar en diferentes ambientes. A medida que el niño crece, la motricidad se vuelve 

más compleja Estos movimientos aumentan la confianza en uno mismo mejorando su 

autocontrol, de los cuales se dividen en la motricidad fina que es la coordinación de todas 

las actividades que un niño necesita para producir movimientos pequeños y precisos. Un 

ejemplo es sostener un objeto pequeño con el dedo índice o el pulgar, y la motricidad 

gruesa se refiere a las actividades que requieren movimiento corporal, como moverse de 

un lugar a otro, correr, saltar y brincar, de la misma manera que masajear las extremidades 

de un niño es importante para mejorar su flexibilidad. 

Hoy en día las Tecnologías de la Información y Comunicación ofrecen varias 

herramientas para satisfacer las necesidades de las personas dentro de lo que caben las 

diferentes actividades lúdicas que necesita el ser humano desde sus tempranas edades, 

una de ellas es capacitar a los padres de familia sobre los temas de desarrollo de 

motricidad en los niños.  

Para la escuela Ezequiel Cárdenas Espinoza es primordial el desarrollo motriz en 

los niños de educación inicial, por lo que surge la idea de realizar un aplicativo móvil que 

brinde la información necesaria a los docentes y padres de familia sobre las actividades 

motrices que deben enseñar a los niños. 



 

 

Marco Teórico 

Motricidad 
“La motricidad es la capacidad de generar movimientos por sí mismo, lo cual 

existe una adecuada coordinación y sincronización en todos sus movimientos, la 

motricidad es un conjunto de sucesos voluntarios e involuntarios por distintos elementos 

motrices” (Sigcho Lalangui, 2018, pág. 7). 

Hernández (2017) menciona la importancia del desarrollo de motricidad en los 

niños de  0 a 6 años para que se movilicen lo más posible, en diferentes ambientes que lo 

rodean sin poner en riesgo la vida del niño y de la misma manera que aprendan a utilizar 

todas las partes de su cuerpo así como a controlar sus movimientos, el equilibrio, de tal 

manera que puedan funcionar en forma eficiente en el mundo que los rodea. 

      Es importante enfatizar que las habilidades motoras gruesas incluyen la capacidad 

de los niños para desplazarse, navegar y reconocer el mundo que los rodea, así como 

percibir todos los sentidos del niño (como sus sentidos corporales) a fin de enjuiciar y 

almacenar las referencias de su ambiente. (Diaz Paz, 2017). 

Tipos de Motricidad 
                   Motricidad Fina 

 La motricidad fina es fundamental en el desarrollo de las habilidades por 

lo tanto es importante estimular, dicho desarrollo debido a que este se encuentra 

presente durante toda su formación académica y en su vida diaria. El entorno es 

importante para poder experimentar con lo que les rodea e ir adquiriendo una 

mayor capacidad intelectual. (Sigcho Lalangui, 2018, pág. 4) 

           Elementos 
Tono muscular: “Es la habilidad del musculo para resistir una 

fuerza por un tiempo prolongado sin cambio de longitud. También se 

define como la cantidad de resistencia del musculo al movimiento pasivo 

o el potencial del musculo para la acción” (Sigcho Lalangui, 2018, pág. 

21). 

Tono facial: “Se denota básicamente cuando los niños realizan 

expresiones repentinas o pensadas mediante su rostro, al estar o no de 

acuerdo con alguna actividad tanto en su aula como en su casa. Con los 



 

 

gestos faciales expresa emociones o sensaciones que experimenta” 

(Sama & Supo, 2019, pág. 33). 

Fuerza de los brazos: Durante la infancia y la niñez, los músculos 

de los niños se desarrollan a medida que se arrastran, gatean, jalan y 

trepan. Estas acciones hacen que los hombros, brazos y manos se 

fortalezcan, lo cual a su vez mejora la fuerza y la coordinación. (Sigcho 

Lalangui, 2018) 

Motricidad Gruesa 

 “La motricidad gruesa es la capacidad del ser humano de realizar 

movimientos generales con todo su cuerpo como caminar, saltar, atrapar, bailar, 

entre otros, para esto es necesario tener coordinación general, visomotora, 

contratación parcial o pasiva de los músculos” (Rojas Gavilanes, 2016, pág. 26).   

Elementos 
Tiempo y ritmo: El movimiento necesita un orden temporal y conciencia 

del espacio, el cual puede variar desde una velocidad rápida a una más lenta, 

antes de un sonido o posterior a este. El niño debe adquirir la habilidad de 

moverse al ritmo de alguna melodía, por ejemplo, caminar al compás de un 

tambor o una pandereta. (Chifla Chuncho , 2019) 

Fuerza: “se refiere a la fuerza dela contracción muscular ejercida con 

determinación contra la resistencia para llevar cabo una actividad. Por ejemplo, 

un niño con músculos débiles en las piernas puede tener problemas para pararse 

o para subir o bajar escaleras” (Flores Mendoza, 2020, pág. 28). 

Equilibrio: el sentido del equilibrio o capacidad de dominar y orientar 

correctamente el cuerpo en el espacio, se consigue a través de una 

ordenada relación entre el esquema corporal y el mundo exterior. El 

equilibrio es un estado por el cual una persona, puede mantener una 

actividad o un gesto, quedar inmóvil o lanzar su cuerpo en el espacio, 

utilizando la gravedad o resistiéndola. (Sigcho Lalangui, 2018, pág. 102) 

Planificación motriz: “es la compleja y a veces intuitiva capacidad de 

llevar a cabo los pasos necesarios para completar una actividad física. La 

planificación motriz requiere la coordinación de los sistemas que regulan 



 

 

la percepción, secuencia, velocidad e intensidad de los movimientos” 

(Flores Mendoza, 2020, pág. 29). 

Aplicativos móviles 
Las aplicaciones móviles más conocidas comúnmente como “apps” son 

programas diseñados para ser ejecutados en teléfonos, tablets y otros 

dispositivos móviles, que permiten al usuario realizar prácticamente 

cualquier actividad, acceder a servicios, consultar o recibir noticias, 

comunicarse con otras personas, compartir sus experiencias, etc. ( 

Ydrogo Ramírez, 2020, pág. 48) 

 Aplicaciones Nativas: “Son archivos ejecutables binarios los cuales 

son desarrollados específicamente para cada tipo de plataforma, no requiere 

de internet para su funcionamiento y permite manejar características propias 

del hardware del dispositivo tales como la cámara” ( Ramos Moreno, 2022, 

pág. 11). 

 Aplicaciones Web: Las aplicaciones web o también denominada Webapp es 

desarrollada con los lenguajes más populares entre los programadores 

como sin HTML, Javascript y CSS. La ventaja principal en 

comparación a la App nativa es que son desarrollados 

independientemente del sistema operativo en el cual será utilizado, de 

esta forma podrá ser ejecutados en todos los dispositivos sin la 

necesidad de crear varias aplicaciones para cada Sistema Operativo. ( 

Taipe Huaman & Sánchez Perales, 2018, pág. 32)   

Aplicaciones Hibridas: “Adopta lo mejor del desarrollo nativo y web, 

es multiplataforma, mayormente están desarrolladas en lenguaje web los 

cuales, al finalizar se empacan como nativas para plataformas móviles, 

permite mejorar el desempeño del dispositivo” ( Ramos Moreno, 2022, pág. 

11). 

Sistemas Operativos Móviles 
Android: es un sistema operativo creado para dispositivos móviles 

inteligentes, es un sistema basado en software de código abierto como Linux Kernel 

desarrollado por Google se ha convertido en una fuerza importante en la divulgación 



 

 

de varios dispositivos capaces gracias a su conveniencia para la utilización fácil de 

una enorme proporción de aplicaciones. (Adeva, 2021).  

iOS: Es el sistema operativo que se incluye en los dispositivos Apple 

(iPhone, iPod y iPad). Está basado en la arquitectura de MAC OS X. en el nivel más 

alto, iOs actúa como un intermediario entre el hardware y las aplicaciones que 

aparecen en pantalla. Su arquitectura está basada en capas, las capas más bajas 

contienen los servicios fundamentales y las tecnologías en las que se apoyan todas las 

aplicaciones y las capas más altas contienen servicios y tecnologías más sofisticados. 

(Chaviano , 2017, pág. 48)   

Herramientas para el desarrollo de aplicativos móviles 

Android Studio 
En la década de los ochenta, la programación orientada a objetos se convirtió 

en la forma de programar predominante, en gran parte debido a la influencia que tuvo 

el lenguaje C++, una extensión del lenguaje de programación C. esta fue consolidada 

por el avance de las interfaces graficas de usuario, para las cuales la programación 

orientada a objetos resulto especialmente apropiada. Durante ese tiempo, se 

agregaron características de orientación a objetos a una variedad de lenguajes ya 

existentes.    (Muñoz Segura, 2016) 

Base de datos 
Es posible almacenar información de forma sistemática y ordenada gracias a 

los Sistema Gestores de Base de Datos (SGBD). Estas herramientas permiten 

recuperar y utilizar los datos almacenados de manera veloz y con una estructura 

definida. ( Gaona Arredondo, 2020) 

PhpMyAdmin es una herramienta escrita en PHP con la intención de manejar la 

administración de MySQL a través de páginas web, utilizando Internet. 

Actualmente pude crear y eliminar Bases de Datos, crear, eliminar y alternar 

tablas, borrar, editar y añadir campos, ejecutar cualquier sentencia SQL, 

administrar claves en campos, administrar privilegios, exportar dato en varios 

formatos y está disponible en 62 idiomas. (Andrade Avilez & Puentes Ochoa, 

2015, pág. 74) 

Google Firebase   

    Cuenta como aplicación virtual con amplias modalidades la cual 

posibilita el incremento de apps ya sean en la nube o dispositivos como 



 

 

son iOS y Android de manera eficiente, rápida y sencilla como técnica 

de marketing digital para diversas funciones con el objeto de 

incrementar a los navegantes y producir más grandes ganancias. Su 

función fundamental es la de mejorar el rendimiento de la aplicación 

mediante la implementación de varias funciones que harán que la 

aplicación relacionada sea más manejable, segura y fácil de usar. 

(Giraldo, 2019) 
 

METODOLOGÍA 

Enfoque de la investigación 

La presente investigación presenta un enfoque cualitativo 

y cuantitativo debido a que se centra en comprender la naturaleza 

de la motricidad fina y gruesa en los niños, así como también 

potencializar estas habilidades mediante el desarrollo del 

aplicativo móvil.  

Nivel de Investigación 

La investigación es descriptiva porque se establece a la 

correlación entre la psicomotricidad y el desarrollo integral de la 

personalidad de los niños, además de desarrollar el marco teórico 

de cada una de las categorías esenciales. 

La metodología para el desarrollo del aplicativo que se va 

a utilizar es Mobile-D, consta de las siguientes fases: 

Exploración, Iniciación, Producto, Estabilización y Pruebas. 

Debido a su predominancia en el desarrollo de sistemas 

informáticos, esta metodología ofrece libertad en la 

implementación ya que propone un marco de trabajo que define 

roles, artefactos y eventos, además, dentro de este marco, se 

puede utilizar diversas técnicas y procesos. 

 

 

 



 

 

 

RESULTADOS 
Encuesta 

Para el trabajo investigativo se aplicó una encuesta dirigida a los 

docentes de educación inicial de la institución educativa Ezequiel Cárdenas 

Espinoza en la que se muestra la escasa información sobre como potencializar 

las habilidades motrices por tal motivo se evidencia  la necesidad de tener una 

herramienta como un aplicativo móvil que proporcione acceso rápido y fácil a 

la información para el aprendizaje de la motricidad fina y gruesa en donde se 

detallen las actividades que se deben realizar para la buena coordinación de sus 

extremidades, como son manos, muñecas, brazos y piernas, también el buen 

desarrollo del pensamiento. 

Con la finalidad de crear un aplicativo móvil para le educación de los 

docentes y padres de familia se realizará mediante las fases de la metodología 

Mobile-D. 

Fase 1: Exploración 

En esta fase se define las personas involucradas en el 

proyecto, los requerimientos y los casos de uso. A continuación, 

se puede visualizar cada una de estas. 

 Establecimiento del grupo de interés 

• Desarrollador: Se refiere a un desarrollador de software 

especialista en diseñar sistemas y garantizar su correcta ejecución 

sin permitir errores en el código de programación. 

• Usuarios: Es la persona encargada de usar el aplicativo móvil. 

Requerimientos Propuestos para el desarrollo del Aplicativo 

A continuación, se presentan algunos requisitos funcionales y 

no funcionales que podrían ser necesarios para desarrollar un 

aplicativo móvil que proporcione información sobre la motricidad. 

 

 



 

 

• Requerimientos funcionales 
 

ID Requerimiento Descripción Prioridad 

 
 F1 Registro de usuario 

Permitir que los usuarios creen una 
cuenta y se registren en el sistema con 
una cuenta. 

Alta 

 
 F2      Iniciar Sesión 

El sistema verifica las credenciales del 
usuario. 

 
Alta 

 

F3 

 
Módulo de Tipos de 
Motricidad 

 
Permite escoger las opciones de 
Motricidad Gruesa y Motricidad Fina. 

Alta 

F4 
 
Menú de actividades 
relacionadas al tipo de 
motricidad 

Proporciona una lista de actividades 
según el tipo de motricidad. Alta 

  F5 
 
 
 

Visualización de 
información según la 
actividad seleccionada 

Proporcionar ejercicios recomendados 
para el desarrollo motor de los niños, 
con las instrucciones detalladas. Así 
como también los recursos necesarios. 
 

                Alta 

Tabla 1Reuerimientos Funcionales Fuente: Autor Propio 

• Requerimientos no funcionales 

 

ID Requerimiento Descripción Prioridad 

 
 NF1 Lenguaje de 

desarrollo 

Permitir que los usuarios creen una 
cuenta y se registren en la aplicación. 

      Alta 

 
 NF2      Interfaz 

Proporcionar información sobre el 
desarrollo infantil, incluyendo hitos 
importantes en el desarrollo motor y 
recomendaciones para fomentar el 
desarrollo motor en los niños. 
 

 
      Alta 

 

NF3 

 
    Base de Datos 

Proporcionar actividades y ejercicios 
recomendados para el desarrollo motor 
de los niños, con las instrucciones 
detalladas. 

        Alta 



 

 

NF4 
 
Escalabilidad 

La aplicación debe ser escalable y 
capaz de manejar un gran número de 
usuarios simultáneamente 
 

        Alta 

NF5 
 
Plataformas 

El aplicativo móvil será utilizado solo 
en dispositivos Android. 
 

        Alta 

Tabla 2 Requerimientos No Funcionales Fuente: Autor Propio 

• Alcance: El presente proyecto tiene las siguientes limitaciones y 

supuestos. 

- El aplicativo funcionará en línea con la base de datos 

phpMyAdmin, con el Api Rest en Visual Studio Code por lo 

cual es necesario que el dispositivo esté conectado a internet. 

- Los dispositivos móviles que utilicen esta aplicación deberán 
contar con una versión a de Android Superior o igual a 
Marshmallow. 

Caso de uso: 

El siguiente diagrama representa los requisitos para el aplicativo 

móvil, el actor corresponde a usuario sea con perfil “profesor, madre y 

padre”. 

 

 
                               Tabla 3. Diagrama de caso de uso del usuario Fuente: Autor Propio 

Fase 2: Inicialización 

En este apartado se realizan las actividades para el desarrollo del 

aplicativo, así como también los recursos necesarios. 

• Preparación del ambiente 

 



 

 

En esta etapa se procede a identificar y establecer todas las 

herramientas indispensables que se utilizaran en el desarrollo del 

aplicativo móvil, con el objetivo de garantizar un producto eficiente. 

Para esto se llevó a cabo la instalación de los siguientes elementos: 

- El software de desarrollo Android Studio 

- El motor de base de datos phpMyAdmin  

- La vinculación del dispositivo móvil con 

Android Studio para llevar a cabo las 

pruebas correspondientes 

• Configuración  

En esta etapa se procede a identificar 

y establecer todas las herramientas 

indispensables que se utilizaran en el 

desarrollo del aplicativo móvil, con el 

objetivo de garantizar un producto eficiente.  

• Planificación inicial  

  Acentuación se mencionan los módulos del aplicativo: 

   Módulos Pantalla Inicio de Sesión 

- Visualiza la opción de acceder con una 

cuenta de Google 

Módulos Pantalla Opciones Motricidad  

- Visualiza las opciones de motricidad 

Gruesa y Motricidad Fina 

Módulos Pantalla Actividades de Motricidad 

Gruesa y Motricidad Fina 

- Visualiza con detalla paso a paso de 

cómo realizar cada actividad y recursos 

que se necesitan. 

 

 



 

 

 

Fase 3 y 4: Producción y Estabilización 

En este parte se combina las fases de Producción y Estabilización de las 

cuales se llevan a cabo varias actividades que contribuyeron al avance del 

proyecto. Estas incluyeron el diseño del proyecto en Android Studio, la creación 

de una pantalla de inicio, una interfaz de menú principal, una página que detalla 

los tres niveles del proyecto y varias otras interfaces donde se establecen las 

actividades de cada nivel. 

Diseño lógico de la Base de Datos 

 
Tabla 4 Diseño lógico de la base de datos: Fuente Autor Propio 

Pantalla de creación del aplicativo 

 
Tabla 5 Pantalla Android Studio Fuente: Autor Propio 

 



 

 

 

Producción de Interacciones 

        Módulos Pantalla Inicio de Sesión 

El Módulo Registro de Usuario es una componente integral de la 

aplicación móvil, destinado a gestionar el registro y creación de perfiles 

de usuario. tiene como finalidad proporcionar una experiencia de registro 

intuitiva y segura para los usuarios nuevos, permitiendo al mismo tiempo 

la autenticación de usuarios ya registrados, en donde Visualiza la opción 

de acceder con una cuenta de Google. 

 

 
Tabla 6 Pantalla Inicio de Sesión Fuente Autor Propio 

 

 Módulos Pantalla Opciones Motricidad  

- Este Módulo " es un componente esencial de la aplicación 

móvil, diseñado para proporcionar información y actividades 

relacionadas con el desarrollo de la motricidad fina y gruesa en los 

niños como se visualizan las opciones”. 



 

 

 
Tabla 7 Pantalla Menú Tipos de Motricidad Fuente Autor Propio 

                 Módulos Pantalla Actividades de Motricidad Gruesa y 

Motricidad Fina 

El siguiente módulo cumple con el objetivo clave del 

aplicativo móvil, diseñado para proporcionar una serie de 

actividades interactivas y dinámicas orientadas a promover 

el desarrollo de habilidades de la motricidad fina y gruesa 

en los niños. En la cual se visualiza con detalle paso a paso 

de cómo realizar ciertas actividades, así como también los 

recursos necesarios. 



 

 

 
Tabla 8Pantalla Menú de Actividades según el tipo de Motricidad Fuente Autor Propio 

   Actividades 

 

Tabla 9 Información detallada de las actividades y recursos para desarrollar la motricidad Fuente 
Autor Propio 

 

 



 

 

 

Fase 5: Pruebas 

Finalmente se realizan pruebas exhaustivas al software para lograr una 

versión estable que cumpla con los requisitos y expectativas del usuario final. 

Se corrigen los errores encontrados de manera inmediata, lo que resulta en un 

producto funcional. Para acelerar el proceso de evaluación, se realizaron 

pruebas de compatibilidad utilizando dispositivos móviles de diferentes marcas 

y versiones de Android. 

Id Requerimiento Cumplimiento 

F1 Registro de usuario Hecho 

F2 Iniciar Sesión Hecho 

F3 Módulo de Tipos de Motricidad Hecho 

F4 Menú de actividades relacionadas al tipo de motricidad Hecho 

F5 Visualización de información según la actividad seleccionada Hecho 

Tabla 10 Pruebas del aplicativo Fuente: Autor Propio 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

DISCUSION  
El presente estudio ha permitido evidenciar que las habilidades motrices 

tanto finas como gruesas son cruciales en el desarrollo infantil y su correcta 

estimulación repercute positivamente en el autocontrol, confianza y adaptación 

del niño en diferentes ambientes. Por lo que las Tecnología de Información y 

Comunicación ofrecen un amplio abanico de recursos para satisfacer las 

necesidades educativas de los usuarios. En este sentido el aplicativo móvil 

desarrollado en esta investigación presenta como una innovadora propuesta que 

combina la practicidad de las TIC con las necesidades en la educación inicial de 

los niños. 

Para el desarrollo del aplicativo se empleó la metodología MOBILE-D, 

que permitió una flexible y eficiente implementación. Esta metodología, basada 

en una serie de fases (Exploración, Iniciación, Producto, Estabilización y 

Pruebas), proporcionó un marco de trabajo que definió roles, artefactos y eventos, 

permitiendo la incorporación de diversas técnicas y procesos. Esto condujo a una 

mayor eficiencia en el proceso. Es importante destacar que gracias a la 

metodología Mobile-D se pudo recolectar toda la información necesaria, sin 

pasar por alto ningún requerimiento. Esto permitió centrarse posteriormente en 

la programación de la aplicación móvil, resultando en una aplicación de calidad 

(Muñoz Muñoz, 2020). 

Este estudio resalta el creciente papel de las tecnologías móviles en la 

educación, particularmente las aplicaciones móviles, que han demostrado ser 

herramientas vitales en el aprendizaje debido a su accesibilidad, su capacidad 

para fusionar el entretenimiento con el aprendizaje y por abrir nuevos canales 

para la adquisición de conocimientos y habilidades 

La investigación presenta un valioso aporte al campo de la educación 

infantil, proporcionando una herramienta tecnológica que no solo facilita a los 

docentes y padres la tarea de enseñar y reforzar las habilidades motrices de los 

niños, sino que también promueve un aprendizaje interactivo y agradable para 

los mismos. 



 

 

 

CONCLUSIÓN  
• Con el desarrollo de la presente investigación se identificaron varios factores 

que dificultan a los docentes a orientar correctamente el desarrollo motor de 

sus alumnos. Estos incluyen la falta de conocimiento sobre el desarrollo 

motor, la falta de tiempo para supervisar y guiar a los niños, la incapacidad 

para proporcionar entornos adecuados para el desarrollo de habilidades 

motoras, y la falta de herramientas prácticas para monitorear y guiar dicho 

desarrollo. 

• El análisis de las herramientas ha permitido identificar las más apropiadas para 

el desarrollo del aplicativo móvil sobre motricidad siendo estos el entorno de 

desarrollo Android Studio y MySQL, Esta elección está motivada por su 

versatilidad y eficiencia en la creación de aplicativos, así como por su alta 

compatibilidad y aceptación en el mercado tecnológico. 

• El diseño de la aplicación móvil ha sido completado exitosamente con el 

objetivo de facilitar a los docentes y padres de familia la orientación del 

aprendizaje de la motricidad fina y gruesa en los niños. Se ha diseñado una 

sección de juegos y actividades interactivas que ayudan a los niños a 

desarrollar sus habilidades motoras finas y gruesas. Los padres pueden 

seleccionar actividades basadas en la etapa de desarrollo y las habilidades. 
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ANEXOS 
Anexo 1: Manual del Usuario 
 

Prototipo de un aplicativo móvil para la guía de padres de familia hacia el 
aprendizaje de motricidad fina y gruesa en niños. 

Manejo del prototipo de aplicativo móvil MotricidadApp 

El prototipo en caso de requerir su implementación a futuro debe ser subido a la 
tienda de aplicaciones Google Play Store para que usuario de MotricidadApp puedan 
descargarlo e instalarlo e. sus dispositivos móviles. 

Una vez instalado la aplicación en el dispositivo móvil, se lo puede identificar 
con el siguiente icono en el menú de aplicaciones. 

 

Ilustración 1. Icono Aplicativo. Fuente: Autor. 

Al abrir el aplicativo se muestra una pantalla de carga de 2 segundos con la 
imagen inicial del aplicativo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Ilustración 2. Fullscreen Inicial Aplicativo. Fuente: Autor Propio 

Pantalla de Inicio de Sesión 

Una vez haya pasado la pantalla de carga, el aplicativo nos muestra el inicio de 
sesión mediante Google, el cual se puede utilizar una cuenta ya creada o a su vez se 
puede crear una nueva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 3. Pantalla de Inicio de Sesión. Fuente: Autor. 



 

 

 
 

En caso de contar con una cuenta se procede a escoger el correo con el cual se 
quiere iniciar el aplicativo. 

 

Ilustración 4. Pantalla de selección de Correo. Fuente: Autor. 

Al no contar con una cuenta Google se procede a dar en la opción Agregar otra 
cuenta en donde se abrirá un menú para crear una cuenta desde cero. 

 

Ilustración 5. Pantalla para crear cuenta Google dentro del aplicativo. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

Una vez que se haya iniciado sesión con la cuenta de Google, el aplicativo tiene 
dos apartados, los cuales son los siguientes: 

 

Ilustración 6. Pantalla Inicial del Aplicativo. Fuente: Autor. 

Al ingresar a cualquiera de los dos apartados se procede a seleccionar una 
Categoría Actividad en el combobox referentes a Motricidad Fina y Motricidad Gruesa. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Ilustración 7. Selección de Actividades dentro de Motricidad Gruesa. Fuente: Autor. 

 

Ilustración 8. Selección de Actividades dentro de Motricidad Fina. Fuente: Autor. 

 

 

 

 



 

 

Una vez seleccionada la Categoría Actividad de Motricidad se despliega un 
apartado en donde están cada una de las actividades que se deben realizar para el 
correcto desarrollo infantil.  

 

Ilustración 9. Actividades alojadas en cada Motricidad. Fuente: Autor. 

Manejo del Sistema de Información de Escritorio para la Gestión del Aplicativo 

Pantalla Principal 

La pantalla principal es en donde se aprecian todos los accesos a pantallas 
secundarias que permiten gestionar la información que va a estar visible en el aplicativo 
móvil. 

 

Ilustración 10. Pantalla Inicial del Sistema de Información. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

Campo Tipo Motricidad 

En este apartado se encuentran los dos tipos de motricidad: Motricidad Fina y 
Motricidad Gruesa. 

 

Ilustración 11. Ítem del Menú Tipo Motricidad. Fuente: Autor. 

Campo Categoría Actividad 

Dicho campo tiene los dos tipos de motricidad que anteriormente fueron 
ingresados, cuenta con su respectivo CRUD ya que dentro de cada motricidad se 
agregan sus respectivas actividades, como se puede observar en el cuadro 
derecho del grafico están detalladas cada una de las actividades. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Ilustración 12. Ítem del Menú Categoría Actividad. Fuente: Autor. 

 

Ilustración 13. Pantalla del Gestión de Categoría. Fuente: Autor. 

 

 

 

 



 

 

 

Categoría Motricidad 

Este campo contiene el Tipo Motricidad y la Categoría Actividad de cada una de 
las dos motricidades seleccionadas, en donde se procede a subir su imagen 
correspondiente a cada actividad y su respectiva descripción. Además, cada categoría 
cuenta con CRUD. 

 

 

Ilustración 14. Ítem del Menú Motricidad. Fuente: Autor. 



 

 

 

 

Ilustración 15. Pantalla de Gestión Motricidad y su Tipo Motricidad. Fuente: Autor. 

 

 

Ilustración 16. Pantalla de Gestión Motricidad y su Categoría. Fuente: Autor. 

 

 

 



 

 

 

 

Ilustración 17. Gestión de Actividades de cada Motricidad. Fuente: Autor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Anexo 2: Manual del Programador 
 

Modelos Conceptual de datos 

 

Ilustración 18. Modelo Conceptual de Datos en Power Designer. Fuente: Autor. 

Modelo lógico de datos 

 

Ilustración 19. Modelo Lógico de Datos en Power Designer. Fuente: Autor. 

 

 

 

 



 

 

 

Modelo físico de datos 

 

Ilustración 20. Modelo Físico de Datos en Power Designer. Fuente: Autor. 

Creado el modelo físico de datos en PowerDesigner, se procede a generar un 
Script de la base de datos para ejecutar directamente en la plataforma de phpMyAdmin. 

 

Ilustración 21. Script generado del Modelo Físico de Datos en Power Designer. Fuente: Autor. 

 

 



 

 

 

 

Se procede a iniciar los módulos de Apache y MySQL desde la pantalla inicial 
de XAMPP Control. 

 

Ilustración 22. Ejecución de los Módulos Apache y MySQL en el Panel de control XAMPP. Fuente: Autor. 

Se crea una base de datos MySQL con el nombre de db_motricidad_app en 
phpMyAdmin ingresando con la dirección: 
http://localhost:8080/phpmyadmin/index.php 

 

Ilustración 23. Creación de la Base de Datos MotricidadApp en phpMyAdmin. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

Se procede a ingresar a la base de datos y ejecutar la consulta SQL con el script 
del modelo físico que anteriormente se generó en Power Designer. 

 

Ilustración 24. Ejecución del Script generado del Modelo Físico de Datos en phpMyAdmin. Fuente: Autor. 

Se verifica si la creación de tablas es correcta a través del script de la base de 
datos. 

 

Ilustración 25. Visualización de la creación de las tablas al ejecutar el Script del Modelo Físico de Datos. Fuente: 
Autor. 

 

 

 

 

 



 

 

 

Ilustración 26. Modelo Relacional de la Base de Datos MotricidadApp en phpMyAdmin. Fuente: Autor.  

Interpretación de las Tablas de la Base de Datos del aplicativo MotricidadApp. 

Tablas Principales 

• Tipo Motricidad: Esta tabla se considera ya que dentro de motricidad están 2 
tipos de motricidad como motricidad fina y motricidad gruesa. 

• Categoría: Esta tabla se considera para colocar cada una de las actividades 
dentro de su motricidad. 

• Motricidad: Esta tabla se considera ya que dentro de cada actividad debe haber 
una descripción con su respectiva imagen. 

Programación e Implementación de API REST 

La programación del API REST es realizada en el lenguaje de PHP con un editor 
de código fuente en Visual Studio Code, funcionando en el servidor de apache de 
manera local mediante la herramienta XAMPP. 

Dicho API REST permite funcionar de manera local con el aplicativo móvil de 
MotricidadApp. 

Estructura del API REST 

La estructura del API REST es de la siguiente manera en Visual Studio Code. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Ilustración 27. Estructuración del Proyecto API REST en Visual Studio Code. Fuente: Autor. 

 

En la función “Config”, se encuentra un archivo .php que permite configurar ciertos 
parámetros del API REST. 

 

Ilustración 28. Estructuración del Directorio Config. Fuente: Autor. 

Database.php 

Este archivo permite configurar la conexión con la base de datos 
“db_motricidad_app” 

 

Ilustración 29. Código Fuente de Database.php. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

Directorio API 

La carpeta “api”, se encuentra dividido por sub carpetas que contienen archivos 
.php lo cual se utiliza para realizar el proceso CRUD del aplicativo. 

 

Ilustración 30. Estructuración del Directorio API. Fuente: Autor. 

Directorio Models 

En la carpeta “models”, se encuentran todas las entidades de la base de datos 
“db_motricidad_app”. Cada uno de los archivos .php contienen sus respectivos atributos 
y métodos CRUD para interactuar con la base de datos. 

 

Ilustración 31. Estructuración del Directorio Models. Fuente: Autor. 

 

 

 

 



 

 

 

Contenido Archivos PHP Directorio Models 

En la clase de la entidad se declaran todos los atributos que corresponden a la 
misma. 

 

Ilustración 32. Código Fuente Declaración Atributos de la entidad Categoría. Fuente: Autor. 

En esta parte se podrá visualizar cada uno de los métodos CRUD, donde se 
utilizan sentencias SQL que es ejecutado a través del conector con la base de datos. 

 

Ilustración 33. Código Fuente del Método Crear de la Entidad Categoría. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

 

Ilustración 34. Código Fuente del Método Actualizar de la Entidad Categoría. Fuente: Autor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

Ilustración 35. Código Fuente del Método Eliminar de la Entidad Categoría. Fuente: Autor. 

 

Ilustración 36. Código Fuente del Método Obtener y Obtener Todo de la Entidad Categoría. Fuente: Autor. 



 

 

 

Implementación del API REST en XAMPP 

Para la implementación del API REST se coloca la 
carpeta:“REST_API_MOTRICIDAD”, que está conformado por todas las sub carpetas 
y archivos .php que anteriormente fueron indicados, dentro de la siguiente dirección de 
XAMPP: C:\xampp\htdocs. 

 

Ilustración 37. Implementación del API REST dentro de la carpeta XAMPP. Fuente: Autor. 

Para verificar se procede a iniciar los módulos de MySQL y Apache dentro de 
XAMPP y luego ingresar con la dirección URL: 
http://localhost:8080/REST_API_MOTRICIDAD/api/... 

 

Ilustración 38. Verificación del API REST mediante Dirección URL. Fuente: Autor. 

http://localhost:8080/REST_API_MOTRICIDAD/api/


 

 

 

Programación Aplicativo Móvil MotricidadApp 

El aplicativo móvil es desarrollado en el lenguaje de programación para 
dispositivos móviles con sistema operativo Android, a través del IDE de programación 
Android Studio. 

 

Consideraciones del Proyecto 

Especificaciones de los permisos del aplicativo en Android Manifest 

 

Ilustración 39. Especificación de Permisos del Aplicativo dentro de Android Manifest. Fuente: Autor. 

Especificacion de las dependencias dentro del Proyecto 

Las dependencias que se utilizaron para el desarrollo de este aplicativo se 
colocan dentro del archivo build.gradle. 

 

Ilustración 40. Visualización de las Dependencias del Proyecto dentro de build.gradle. Fuente: Autor 

 

 



 

 

 

Estructura del Proyecto y Programación 

Capa de Datos 

Dentro del proyecto del aplicativo se considera la creación de la carpeta Capa 
Datos, misma que contiene algunas de las entidades de la base de datos 
db_motricidad_app, como las siguientes: 

 

Ilustración 41. Paquete de la Capa Datos del Aplicativo Móvil. Fuente: Autor. 

Las mismas fueron consideradas para consumir los datos que proveen cada una 
de las entidades a través del API REST. 

 

Ilustración 42. Atributos y Métodos Constructores Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

 



 

 

 

Interfaces Retrofit 

Dentro del proyecto del aplicativo móvil se considera la creación del paquete de 
Interfaces Retrofit, el mismo que tiene relación con la Capa de Datos, la cual es 
necesaria para la obtención de los datos de las entidades de la base de datos 
db_motricidad_app a través del API REST. 

 

Ilustración 43. Paquete Interfaces Retrofit del Aplicativo Móvil. Fuente: Autor. 

 

Ilustración 44. Método HTTP Interfaz Retrofit TipoMotricidad Aplicativo Móvil. Fuente: Autor. 

Configuración de Conexión para inicio de Sesión mediante Google. 

Dentro de Android Studio hay que dirigirse a la opción Gradle, a continuación, 
entrar en Tasks para obtener el token SHA1 que sirve para conectar a Google entrando 
en signingReport, en el cual nos va a salir lo siguiente: 

 

Ilustración 45. Código Token SHA1 para conectar Android Studio con Google para Inicio de Sesión. Fuente: Autor. 

 

  

 

 



 

 

 

A continuación, procedemos a copiar el código SHA1 en Google Cloud para que 
se conecte y de esta manera en el aplicativo tener la opción de inicio de sesión. 

 

Ilustración 46. Verificación de Código en Google Huella Digital. Fuente: Autor 

Programación Sistema de Información de Escritorio para la Gestión del 
Aplicativo Móvil 

El sistema de información de escritorio fue desarrollado en lenguaje de 
programación Java a través de NetBeans IDE 8.2. 

Librerías 

• Absolute Layout: Esta librería se utiliza con la finalidad de estructurar y 
diseñar los componentes en las interfaces de las pantallas de una manera fácil y 
eficiente. 

• OkHttp: Se utiliza esta librería para facilitar la realización de operaciones 
HTTP. 

• GSON: Esta librería se utiliza para manipular datos de tipo JSON, los cuales se 
envían a través de los métodos HTTP hacia el servidor para su posterior 
almacenamiento. 

• Retrofit: Esta librería se utiliza para realizar peticiones al servidor. 

        Los métodos que mayormente se utilizaron fueron los GET y POST, con     él se 
logró realizar tanto las acciones de Crear, Actualizar, Eliminar y Listar los registros de 
cada una de las entidades. 

 



 

 

 

Estructuración del Proyecto y Programación 

Este paquete contiene todas las librerías anteriormente mencionadas. 

 

 

Ilustración 47. Paquete de Librerías Utilizadas en el Proyecto. Fuente: Autor. 

Capa de Datos 

Se crea este paquete con el objeto de almacenar todas las entidades de la base de 
datos MotricidadApp. Dichas clases contienen sus atributos, métodos constructores y 
métodos getters and setters. 

 

Ilustración 48. Paquete Capa de Datos Sistema de Información. Fuente: Datos. 

Configuración API REST 

Esta configuración se crea con el objeto de modificar parámetros indispensables 

para el funcionamiento del sistema de información.  

 

Ilustración 49. Paquete Config_API_REST Sistema de Información. Fuente: Autor. 



 

 

 

 

Ilustración 50. Código Fuente Config_API_REST Sistema de Información. Fuente: Autor. 

Interfaces Retrofit 

Este paquete se crea con el objeto de almacenar interfaces de cada una de las 

entidades de la capa de datos, las mismas que contienen cada uno de los métodos para el 

CRUD con el API REST de la base de datos. 

 

Ilustración 51. Paquete Interfaces Retrofit Sistema de Información. Fuente: Autor. 

 

Ilustración 52. Métodos HTTP Interfaz Retrofit TipoMotricidad Sistema de Información. Fuente: Autor. 

 

 



 

 

 

Capa de Negocios 

Este paquete se crea para almacenar clases Java cada una tiene relación o 

referencia con las clases de la Capa de Datos. Cada una de las clases contienes sus 

respectivos métodos con respecto a la entidad como: crear, actualizar, eliminar, obtener 

todo. 

 

Ilustración 53. Paquete Capa de Negocios Sistema de Información. Fuente: Autor. 

Primero se empieza con el método crear TipoMotricidad. 

 

Ilustración 54. Código Fuente Método create() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

El método editar también se sincroniza con los datos del API REST mediante Retrofit 

 

Ilustración 55. Código Fuente Método edit() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

El método eliminar también se encuentra sincronizado para la eliminación 

utilizando el API REST mediante Retrofit. 

 

Ilustración 56. Código Fuente Método remove() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

El método table no se encuentra vinculado con el API REST, es por ello que 

hace uso del API REST de la base de datos MotricidadApp. 



 

 

 

 

Ilustración 57. Código Fuente Método table() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

El método tableid no se encuentra vinculado con el API REST, es por ello que 

hace uso del API REST de la base de datos MotricidadApp. 

 

Ilustración 58. Código Fuente Método tableid() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

El método combo se encuentra en cada una de las clases de este paquete, sirve 

para cargar los datos dentro del componente combobox. 



 

 

 

 

Ilustración 59. Código Fuente Método combo() Entidad TipoMotricidad. Fuente: Autor. 

Capa de Presentación 

Este paquete se crea con el objetivo de almacenar cada una de las interfaces que 

van a ser visibles para el usuario, así como también la pantalla principal del sistema de 

información. 

 

Ilustración 60. Paquete Capa de Presentación Sistema de Información. Fuente: Autor. 

Cada una de las interfaces graficas de las entidades se encuentran conformadas 

con eventos para hacer click en los componentes de la misma, tales eventos permiten 

crear, actualizar, eliminar y buscar cada uno de los registros. 



 

 

 

 

Ilustración 61. Código Fuente Botón de Grabar Datos en TipoMotricidad de la Pantalla Principal. Fuente: Autor. 
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A. TÍTULO 

Aplicativo móvil para la guía de padres de familia hacia el aprendizaje de motricidad 

fina y gruesa en niños. 
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Simulación  
 

C. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

Durante los últimos años con el avance desmesurado de la tecnología existen muchas 

herramientas para satisfacer la necesidad de las personas dentro de lo que caben las 

diferentes actividades a realizarse. La problemática surge de la incertidumbre por parte 

de los padres de familia ya que poseen una escasa información al momento de orientar 

a sus hijos, para lo cual se plantea una guía de aplicación móvil en la que estarán 

detalladas todas las actividades que se deben realizar para la buena coordinación de sus 

extremidades, como son manos, muñecas, brazos y piernas, también el buen desarrollo 

del pensamiento. 

Debido a que hoy en día prácticamente todas las personas disponen de un dispositivo 

móvil se plantea esta idea, este aplicativo aparte de ser un sistema dinámico será 

también una herramienta muy útil y ágil para los padres, que al momento de realizar 



 

 

dichas actividades se mejorará la realización de trazos, precisión, equilibrio, así como 

la correcta utilización de materiales y dominio de los mismos. 

 

D. OBJETIVO GENERAL 

Desarrollar un aplicativo móvil para la guía de padres de familia hacia el aprendizaje 

de motricidad fina y gruesa en niños. 

 

E. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

1. Análisis de requerimientos de los factores de dificultad que existen por parte 

de los padres al momento de orientar a sus hijos de manera correcta para su 

buen desarrollo motriz. 

2. Análisis de herramientas para el desarrollo de un aplicativo móvil sobre 

motricidad fina y gruesa en niños. 

3. Diseñar un aplicativo móvil para la guía de padres de familia hacia el 

aprendizaje de motricidad fina y gruesa en niños.   

 

F. JUSTIFICACIÓN 

Las aplicaciones móviles se utilizan mucho en la educación hoy en día, porque además 

de su efecto distractor, también son una forma muy útil de adquirir conocimientos, se 

utilizan para el trabajo en equipo por el aspecto positivo de la fácil accesibilidad desde 

los dispositivos móviles. (Macías Hidalgo & Silva León, 2018). 



 

 

Para esto se propone una aplicación móvil que cubra las necesidades sobre el 

desconocimiento de los padres al momento de orientar a sus hijos en actividades 

motrices acorde a su edad, ya que, si no tienen un buen desarrollo motriz, los niños no 

se podrán desenvolver de manera correcta en las diferentes actividades del día a día. 

Los padres de familia que se verán beneficiados con este aplicativo móvil serán los que 

tienen hijos menores de 5 años ya que a su temprana edad necesitan un correcto 

asesoramiento para fortalecer sus capacidades motrices, tendrán una herramienta de 

fácil utilización dentro de sus dispositivos móviles con varias actividades y técnicas, 

también se dará a conocer que con todo lo que tenemos a nuestro alrededor podemos 

hacer uso y aprender de la misma. 

 

G. ALCANCE 

Con el desarrollo de este aplicativo se pretende ayudar a los padres de familia de la 

Unidad Educativa Ezequiel Cárdenas Espinoza, que se encuentra ubicada en la ciudad 

de Cañar, y solventar todas las dudas que poseen al momento de orientar de una manera 

correcta a sus hijos con las diferentes actividades a realizarse, tanto los padres como 

los niños menores de 5 años serán los beneficiados con dicha aplicación porque tendrán 

varias alternativas divertidas y materiales que se encuentran por casa para poder 

desarrollar sus destrezas. Dicho aplicativo contara con los siguientes parámetros: 

• Inicio de Sesión mediante Gmail. 

• Sección para las actividades de motricidad fina. 



 

 

• Sección para las actividades de motricidad gruesa. 

• Notificación de nuevas actualizaciones. 

 

 

H. CONCEPTOS RELACIONADOS 

Motricidad 

Cuando hablamos de motricidad, nos referimos a que es un término que comienza a 

tomar forma en las visiones más tradicionales influenciadas por investigadores 

biológicos y psicólogos, se refiere al movimiento fisiológico e incluso orgánico 

asociado al impulso de algo. Hasta el día de hoy, el término habilidades motoras se 

extiende más allá de la fisiología para referirse al sistema nervioso. Hablamos incluso 

de neuronas motoras, como las que convierten un estímulo en una acción motora. 

Motricidad fina 

Es la técnica que implica la utilización de pequeños músculos para realizar 

movimientos concretos: encoger la frente, oprimir los labios, cerrar los puños, cortar… 

y todos aquellos movimientos que requieran la intervención de la mano y los dedos. 

Las habilidades de motricidad fina se relacionan con el nivel de madurez o altamente 

neurótico dependiendo de una variedad de factores y la capacidad de aprendizaje, 

estimulación, madurez y capacidad individual de cada niño con la edad. (Pacheco, 

2015). 



 

 

El desarrollo de las habilidades motoras finas es esencial para la capacidad de un 

individuo para experimentar y aprender sobre su entorno, por lo que cumplen un rol 

muy importante en la mejora de la inteligencia. Las habilidades motoras finas se 

desarrollan en una secuencia ascendente, pero a un ritmo irregular caracterizado por un 

progreso rápido y, a veces, retrasos frustrantes que son dañinos. En varios casos, la 

dificultad con algunas destrezas motoras finas es provicional y no indica un problema 

grave. Sin embargo, es posible que se necesite ayuda médica si un niño va menos 

desarrollado que sus amigos en muchos aspectos de su avance motriz o si el pequeño 

va a la zaga y pierde las habilidades que solía tener. (Pacheco, 2015). 

En los primeros años de vida serán muy importantes para los niños y niñas, que están 

progresando mucho en todas las áreas del desarrollo, por lo que las actividades serán 

principalmente sensoriales y motrices, de modo que dentro de unos años el infante pase 

directamente de actividad refleja, a la actividad de movimiento controlado o voluntario. 

(Pérez Constante, 2017). 

Motricidad gruesa 

Forma parte de la psicología infantil, que se ocupa del desarrollo de la motricidad 

relacionada con las diversas actividades de los músculos de las extremidades y la 

destreza con la que se realizan. Los movimientos de todo el cuerpo y se clasifican según 

las habilidades motoras gruesas y están derechamente relacionados con la capacidad de 

equilibrarse y cambiar sutilmente la postura del cuerpo. 

Durante la niñez, la motricidad gruesa empieza a desarrollarse desde el nacimiento y 

comienza a relacionarse con el mundo. Desarrollar músculos para ciertas actividades 



 

 

necesitan tiempo y práctica constante para lograr ciertas habilidades. Por lo general, los 

infantes a lo largo de sus primeros tres años de vida realizan importantes movimientos 

para su desarrollo motor, como saltar, caminar, ponerse de pie o sentarse. A lo largo de 

los años, han perfeccionado estas destrezas que les consienten realizar acciones más 

complejas, como el lanzamiento de objetos con precisión, andar en bicicleta o practicar 

diferentes deportes. 

Es importante enfatizar que las habilidades motoras gruesas incluyen la capacidad de 

los niños para desplazarse, navegar y reconocer el mundo que los rodea, así como 

percibir todos los sentidos del niño (como sus sentidos corporales) a fin de enjuiciar y 

almacenar las referencias de su ambiente. (Diaz Paz, 2017). 

En cuanto a los bebés recién nacidos tienen una serie de reflejos, como la succión (que 

ocurre cuando el objeto toca los labios, como el pezón de la mamá), el de grasping 

(cierre forzado de la palma al frotar algo), moro (después de un cambio repentino en el 

estímulo produce un calentamiento y se manifiesta como una respuesta parecida al 

miedo, extiende sus extremidades superiores echándolos hacia atrás y luego 

cerrándolos. Estos y otros reflejos no mencionados están presentes en los bebés durante 

sus primeros meses de vida. Algunos de ellos tienen valor de supervivencia para el 

bebé, como la lactancia materna. Algunas desaparecerán en los primeros cuatro o cinco 

meses de vida, otras se convertirán en conductas voluntarias como coger, y otras 

mantendrán el reflejo de por vida (ojos cerrados). si se ven afectados por un estímulo 

visual vergonzoso). (Pacheco, 2015). 

Aplicaciones 



 

 

Las apps son programas escritos en diferentes idiomas de programación (dependiendo 

el desarrollador que las escribió) para dispositivos móviles que son favorables, 

diligentes y simples de alojar y administrar. Hay diferentes tipos de aplicaciones en 

estos días para todo tipo de usuario y su necesidad, ya sea como ocio o educativo. 

(Rodríguez, 2020). 

Java 

Es una plataforma informática y un lenguaje de programación creado por Sun 

Microsystems en 1995. El objetivo de este lenguaje es que el programador solo tenga 

que escribir el código del programa una vez y pueda ejecutarse en cualquier dispositivo. 

Esto es gracias a Java Virtual Machine (JVM), que proporciona la portabilidad 

necesaria. (BlogSEAS, 2019)  

Android 

Android es un sistema operativo creado para dispositivos móviles inteligentes, es un 

sistema basado en software de código abierto como Linux Kernel desarrollado por 

Google se ha convertido en una fuerza importante en la divulgación de varios 

dispositivos capaces gracias a su conveniencia para la utilización fácil de una enorme 

proporción de aplicaciones. (Adeva, 2021). 

Android studio 

Android Studio es un marco de desarrollo de software que incluye herramientas y 

servicios para que los desarrolladores creen nuevas aplicaciones de Android. Muchos 



 

 

sistemas operativos hoy en día cuentan con este tipo de entorno de desarrollo, incluido 

el sistema operativo de Google. (El Español, 2020). 

Google Firebase 

Cuenta como aplicación virtual con amplias modalidades la cual posibilita el 

incremento de apps ya sean en la nube o dispositivos como son iOS y Android de 

manera eficiente, rápida y sencilla como técnica de marketing digital para diversas 

funciones con el objeto de incrementar a los navegantes y producir más grandes 

ganancias. Su función fundamental es la de mejorar el rendimiento de la aplicación 

mediante la implementación de varias funciones que harán que la aplicación 

relacionada sea más manejable, segura y fácil de usar. (Giraldo, 2019). 

 

I. TRABAJOS RELACIONADOS 

En 2016, Se llevó a cabo una investigación en una Institución Infantil sobre temas 

motrices desde el punto de vista de la técnica grafoplástica en infantes de temprana 

edad, cuyos resultados se obtuvieron al observar el gráfico que se elaboró, se encontró 

que a partir del principio, los estudiantes dominaban las habilidades motoras finas en 

un 30%, luego de aplicar la tecnología grafo plástica, logró un mejor control y 

coordinación visomotora, y este porcentaje mejoró al 70%, gracias al importante 

avance que se ha logrado. Ahora bien, los alumnos sujetan correctamente los lápices e 

imitan trazos, En conclusión, las técnicas gráficas plásticas son fundamentales para el 

desarrollo infantil, gracias a estas estrategias han probado en un mundo de diferentes 

colores, formas y texturas. Desarrollar al máximo su imaginación, ser creativos y 



 

 

originales y progresar poco a poco para aprender a leer y escribir. (Chuva Castillo, 

2016) 

En un estudio realizado en 2017, sobre las estrategias metodológicas para el 

mejoramiento de temas motrices de una unidad de atención, se ha encontrado varios 

puntos dentro de los cuales es fundamental que los establecimientos que ofrecen 

enseñanza inicial examinen los desarrollos de los diferentes juegos y las artes visuales 

como factores en la creación de una experiencia satisfactoria. Experiencia de docentes 

en niños pequeños, es importante contar con un equipo de docentes altamente 

calificados que realice la formación completa. Creando niños preescolares, asegurando 

procesos educativos de alta calidad. (Banegas Cabrera, 2017). 

En un estudio realizado en 2019 se desarrolló una aplicación móvil para el diagnóstico 

e intervención de dificultades en motricidad, se encontró que la aplicación ha cumplido 

con todas las expectativas por parte de los expertos en el desarrollo motriz y también 

un gran desarrollo de los niños en las diferentes actividades, dejando comentarios 

positivos dentro de las encuestas realizadas. (Bermeo Bonete, 2019). 

J. METODOLOGÍA 

Tipo de Investigación 

En el presente proyecto se usará la metodología agile debido a que ésta se utiliza en el 

desarrollo tecnológico de programas con un elevado rendimiento, debido a que es un 

procedimiento que evoluciona con el tiempo, como sabemos, cuando hablamos de 



 

 

tecnología estamos refiriéndonos a procesos que constantemente van cambiando para 

mejorar día a día. (GILIBETS, 2020). 

Dentro de la cual se empleará Kanban. 

Método Kanban  

Es una metodología tan eficaz y efectiva, aparte es muy sencilla de aplicar, y al ser 

tecnológica se puede actualizar sin ningún problema. Al ser un método visual permite 

que con un simple vistazo se conozca el estado de los proyectos y se puedan designar 

nuevas tareas de manera bastante positiva. Para aplicarlo, es necesario un contador de 

tareas con el que poder mejorar el trabajo y tener un ritmo sostenible. 
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1 Fundamentación teórica sobre motricidad y aplicaciones realizadas. 

1.1 
Fundamentació
n Teórica sobre 
Motricidad. 

X X      
             

Recopilación de 
documentos en 
la herramienta 
Mendeley. 

1.2 

Análisis sobre 
trabajos 
realizados con 
relación a 
motricidad y 
aplicativos 
móviles. 

   X X   

            

2 Recolección de información de las diferentes metodologías y herramientas para el desarrollo del aplicativo 

2.1 

Selección de 
una 
metodología de 
investigación 
acorde al 
proyecto 
planteado. 
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X 

           Tabla 
comparativa 

2.2 

Determinar las 
herramientas en 
la que se 
realizará el 
aplicativo 
móvil. 
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3 Realización de la propuesta planteada 

3.1 

Desarrollo de la 
propuesta 
realizada tanto 
teórico como 
practico. 
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