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RESUMEN 

La problemática de la investigación fue: ¿Cuál es el efecto de una aplicación móvil 

para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad? 

El objetivo general de la investigación fue determinar el efecto una aplicación móvil 

para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad, 

como una herramienta educativa para el aprendizaje de niños con TDAH sobre 

ciertos cursos que se llevan en las instituciones educativas. La investigación fue de 

tipo aplicada de enfoque cuantitativo y de diseño pre-experimental, considerando 

una muestra de 10 alumnos con síntomas de TDAH. Además, se implementó el 

cuestionario y entrevista como instrumentos para la recolección de datos. 

Los resultados obtenidos tras la realización de este proyecto fueron el incremento 

de motivación en un 21,11%, incremento del conocimiento en un 48,59%, 

incremento la satisfacción en un 47,37% e incremento la satisfacción en un 47,37%. 

Se concluyó que el uso de la aplicación TDAH Aprendo logró obtener una mejora 

significativa en el aprendizaje de estos estudiantes con síntomas de TDAH. 

Finalmente se recomendó, la implementación de realidad aumentada y 

microlearning, asimismo, módulos interactivos en donde pueda existir competencia 

entre diferentes alumnos en tiempo real. Por último, desarrollar aplicativos móviles 

educativos para otras poblaciones como adolescentes o adultos que padezcan 

TDAH.   

Palabras clave: Aplicación móvil, TDAH, aprendizaje, motivación, aplicaciones 

educativas. 
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ABSTRACT 

The research question was: What is the effect of a mobile application for learning in 

children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder? The general objective of the 

research was to determine the effect of a mobile application for learning in children 

with Attention Deficit Hyperactivity Disorder, as an educational tool for the learning 

of children with ADHD on certain courses in educational institutions. The research 

was of applied type of quantitative approach and pre-experimental design, 

considering a sample of 10 students with ADHD symptoms. In addition, the 

questionnaire and interview were implemented as instruments for data collection. 

The results obtained after the implementation of this project were an increase in 

motivation by 21.11%, an increase in knowledge by 48.59%, an increase in 

satisfaction by 47.37% and an increase in satisfaction by 47.37%. It was concluded 

that the use of the TDAH Aprendo application achieved a significant improvement 

in the learning of these students with ADHD symptoms. Finally, the implementation 

of augmented reality and microlearning was recommended, as well as interactive 

modules where there could be competition between different students in real time. 

Finally, the development of educational mobile applications for other populations 

such as adolescents or adults with ADHD. 

Keywords: Mobile application, ADHD, learning, motivation, educational 

applications. 
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I. INTRODUCCIÓN 

Con el pasar de los años la tecnología móvil ha provocado cambios 

sorprendentes en todos los ámbitos de la sociedad. Entre estos, encontramos 

los aplicativos móviles, que poco a poco fueron formando parte de nuestra vida 

diaria cambiando la manera de aprender, conocer y distraernos. No obstante, 

existen varias aplicaciones orientadas a apoyar la enseñanza y el aprendizaje en 

el aula para todos los grados en sus diferentes niveles. Sin embargo, no todos 

los alumnos aprenden de la misma manera y con el mismo método de 

enseñanza. 

Según González (2018), existe un grupo de riesgo en el ámbito educativo 

que son los individuos con Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad 

(TDAH). Bajarano y Romero (2018) señalaron que el TDAH tiene un impacto 

negativo en los niños y su entorno y, si no llevan un tratamiento adecuado, puede 

provocar problemas en el comportamiento, sus emociones y sus relaciones 

sociales. Por otro lado, el TDAH es una alteración que afecta distintas 

habilidades del ser humano, sus síntomas principales son falta de concentración, 

comportamiento hiperactivo e impulsividad (Rusca y Cortez, 2020).  

En el Perú, entre el 5% al 10% de la población nacional se ve afectada 

por este trastorno. Entre los meses de enero y julio del presente año se 

atendieron 18531 casos por TDAH, lo cual se observó que el promedio de rango 

de edades va desde los 6 a 8 años (Gobierno del Perú, 2023). Por otro lado, se 

crean aplicaciones móviles constantemente en el mundo y a través de estas las 

personas buscan solucionar los problemas de su vida cotidiana. Estos avances 

digitales garantizan que las personas con discapacidades tengan oportunidades 

e igualdad de acceso en el aprendizaje (Doulou, Drigas y Skianis 2022). 

Hoy en día existen numerosas aplicaciones que consisten en juegos para 

niños, a través de ellas las actitudes, capacidades, lógicas, matemáticas o 

idiomas se consiguen mejorar (Bayarri, 2019). Creadas con el objetivo de ayudar 

a muchos niños a trabajar áreas como la atención, memoria, impulsividad, entre 

otros (Vivero, 2022).  

Las TIC son una herramienta clave para mantener motivados a los niños 

con TDAH, según Molina (2021), mejoran la atención y también compensan 
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carencias educativas, considerando los diferentes ritmos en los cuales los 

estudiantes aprenden individualmente. Asimismo, García, Rangel y Mera (2020), 

explicaron que la ludificación contribuye a un aumento sustancial en el 

rendimiento de los colegiales, ya que logra que el proceso de aprendizaje sea 

motivador y refuerza los conocimientos comprometiéndose a cumplir retos a 

través de los juegos.  

Posteriormente, se describen en profundidad los componentes de la 

realidad problemática en función de todos los factores enumerados 

anteriormente. El problema general de la investigación fue: ¿Cuál es el efecto 

del uso de la aplicación móvil en la motivación, conocimiento, satisfacción y 

rendimiento para el aprendizaje en niños con TDAH? Los problemas específicos 

se detallan a continuación: 

PE1: ¿Cuál es el efecto del uso de la aplicación móvil en la motivación para el 

aprendizaje en niños con TDAH? 

PE2: ¿Cuál es el efecto del uso de la aplicación móvil en el conocimiento para el 

aprendizaje en niños con TDAH? 

PE3: ¿Cuál es el efecto del uso de la aplicación móvil en la satisfacción para el 

aprendizaje en niños con TDAH? 

PE4: ¿Cuál es el efecto del uso de la aplicación móvil en el rendimiento para el 

aprendizaje en niños con TDAH? 

La justificación teórica, los recientes avances en los dispositivos móviles 

inteligentes tienen el potencial de aumentar el rendimiento de los estudiantes, 

dado que se pueden aprovechar los nuevos métodos de enseñanza para ampliar 

el conocimiento y aprendizaje. En la justificación metodológica, se propuso la 

realización de un aplicativo móvil para aprendizaje educativo de niños que 

padecen TDAH, reuniendo toda la información posible de los libros y/o 

experiencias con profesionales en el ámbito, para que el desarrollo sea verídico 

y original. En la justificación tecnológica, el uso frecuente de la tecnología móvil 

representa un futuro en los salones, mejora en gran medida la comunicación 

entre estudiantes y profesores, estas incluyen también actividades de 

aprendizaje e investigación (Karabatzaki et al., 2018).  
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El objetivo general del estudio fue precisar el efecto de usabilidad de la 

aplicación móvil en la motivación, conocimiento, satisfacción y rendimiento en el 

aprendizaje de niños con TDAH. Seguidamente, los objetivos específicos son los 

siguientes: 

OE1: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil en la motivación para el 

aprendizaje en niños con TDAH. 

OE2: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil en el conocimiento para 

el aprendizaje en niños con TDAH. 

OE3: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil en la satisfacción para 

el aprendizaje en niños con TDAH. 

OE4: Determinar el efecto del uso de la aplicación móvil en el rendimiento para 

el aprendizaje en niños con TDAH. 

Después de lo mencionado en la realidad y objetivos de investigación se 

formularon las hipótesis, en este primer punto se detalla la hipótesis general: el 

uso de la aplicación móvil incrementó la motivación, conocimiento, satisfacción 

y rendimiento para el aprendizaje en niños con TDAH.  

Asimismo, prosiguiendo con las hipótesis específicas, se describe la 

primera hipótesis específica del estudio: el uso de la aplicación móvil incrementó 

la motivación para el aprendizaje en niños con TDAH. Al respecto, Morales et al. 

(2020) profundizaron mucho en su estudio que las aplicaciones móviles son 

herramientas de ayuda en la motivación dentro del aula. Además, mostraron en 

sus resultados que los escolares prefieren que el docente use los aplicativos 

móviles e innove en el estilo de enseñanza, ya que los motiva en una 

participación constante (p. 18). No obstante, Meza et al. (2020) en su 

investigación consiguieron mejorar el método tradicional de enseñanza, por uno 

a través de aplicaciones y lograron una mejoría en el procedimiento de 

enseñanza-aprendizaje a un 85%.  Además, al utilizar la gamificación los 

docentes lograron que muchos niños se mostraron motivados y atentos durante 

toda la clase (p. 68).  En síntesis, la motivación de muchos niños sería afectada 

por el aprendizaje innovador del uso de dispositivos móviles basados en 

gamificación. (Morales et al., 2020, Meza et al., 2020, Casa y Celis, 2023). 
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Por consiguiente, se describe la segunda hipótesis específica del estudio; 

el uso de la aplicación móvil incrementó de conocimiento para el aprendizaje en 

niños con TDAH. Medina y Salinas (2019) desarrollaron una App móvil, que tuvo 

un buen impacto en el incremento de conocimiento de los alumnos, logrando así, 

cumplir uno de sus objetivos propuestos.  Por otro lado, Alba y Torres (2019) en 

sus resultados obtuvieron que el 14% de los estudiantes hace uso de 

aplicaciones móviles para reforzar sus conocimientos. No obstante, pudieron 

observar que muchos estudiantes prefieren estar en internet y en los juegos, por 

lo que se dieron cuenta que se puede incrementar los conocimientos por medio 

de videos y juegos. (Medina y Salinas, 2019; Alba y Torres, 2019, Orozco, 2021). 

Además, se describe la tercera hipótesis específica del estudio; el uso de 

la aplicación móvil incrementó la satisfacción para el aprendizaje en niños con 

TDAH. Al respecto, Benítez et al. (2019) en su investigación emplearon una 

evaluación en tres tiempos, esto fue para obtener el efecto de la metodología M-

learning en los estudiantes. Se realizó una encuesta de satisfacción por medio 

de un cuestionario. Los resultados obtenidos fueron que el 85,4% valora 

altamente esta metodología y el 82,8% considera que incrementa el 

conocimiento. No obstante, Ccente y Marca (2022) detallaron que obtuvieron 

resultados en el incremento de la satisfacción de 28% mediante el uso de un 

aplicativo móvil diseñado para enseñar a preparar comidas de la sierra peruana 

(Benítez et al., 2019; Ccente y Marca, 2022, Velandia, 2022). 

Finalmente, se describe la cuarta hipótesis específica del estudio; el uso 

de la aplicación móvil incrementó el rendimiento para el aprendizaje en niños con 

TDAH. Justo (2020) determinó en su investigación que el aplicativo móvil basado 

en gamificación obtuvo efecto positivo en los estudiantes y además un 

crecimiento en el rendimiento con un porcentaje de 11.4% en la prueba final, 

todo esto en un tiempo de 21 días. No obstante, Qi (2019) en su investigación 

comparó el efecto positivo que es el rendimiento académico y el negativo que es 

el tecnoestrés del uso de aplicativos móviles. Las conclusiones, basadas en 

datos obtenidos de 208 estudiantes, referente al efecto negativo, el uso del móvil 

no genera tecnoestrés, y en referencia al efecto positivo, usar tecnología móvil 

en un salón de clase mejora el rendimiento académico (Justo, 2020; Qi, 2019, 

Iza, 2020). 
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II. MARCO TEÓRICO 

A continuación, en este capítulo se evidenciará una recopilación de 

investigaciones de nivel nacional e internacional, que se asemejan con la 

presente investigación. Se encontraron diversas investigaciones entre, artículos, 

tesis, revistas, libros electrónicos, entre otras. Además, las teorías relacionadas 

el cual se detallan las definiciones sobre el TDAH, no obstante, el marco 

conceptual que consta de los términos relacionados al tema sobre aplicaciones 

móviles y gamificación. 

Los estudios previos utilizados en esta investigación fueron 

internacionales y nacionales, no obstante, se obtuvieron más antecedentes 

internacionales que antecedentes nacionales debido a que el tema no es muy 

relevante en el país. Además, en la mayoría de las investigaciones se pudo 

evidenciar que el uso de aplicativos móviles para el ámbito educativo representa 

un acrecentamiento en motivación y satisfacción de los beneficiarios. 

En el ámbito nacional, la tesis presentada por Avila (2022) desarrolló un 

juego serio basado en realidad aumentada para contribuir con el aprendizaje 

significativo de niños con capacidades diferentes (TDAH). Además, Avila (2022) 

consideró una población de 200 niños entre las edades de 7 - 10 años. El estudio 

fue cuantitativo bajo un enfoque descriptivo. Por consiguiente, Avila (2022) 

concluyo que existe una mejora significativa en el rendimiento de aquellos 

alumnos que utilizaron el juego y aquellos que solo seguían el método tradicional. 

Por último, Avila (2022) recomendó añadir nuevas funcionabilidades al juego 

para un mejor desarrollo. 

En el ámbito nacional, la tesis desarrollada por Mendivil (2022) aportó 

datos concretos sobre las ventajas de utilizar las TIC en la instrucción de niños 

con déficit de atención. A parte de esto, Mendivil (2022) utilizó como muestra a 

20 estudiantes y utilizó cuestionarios para evaluarlos en un examen inicial y final. 

El método que utilizó en su estudio fue experimental. Así mismo, Mendivil (2022) 

concluyó que las TIC tienen un vínculo en el estudio de los alumnos, ya que al 

aplicar el pre-test los alumnos lograron 790 puntos, mientras que, en el post-test 

1007 puntos, lo cual indica que se logró mejorar el aprendizaje usando estas 

herramientas.  Finalmente, Mendivil (2022) recomendó que el Minedu debe 

utilizar las TIC con el fin de seguir mejorando la educación a través de estos 

instrumentos digitales. 
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En el ámbito nacional, la tesis presentada por los autores Belizario et al. 

(2021) desarrollaron un aplicativo móvil para concientizar la importancia del 

cuidado medio ambiente y fue dirigido a menores entre 6 a 12 años. Además, 

Belizario et al. (2021) tomaron como muestra a 20 personas, como su primer 

público neutro (apoderados), también a un grupo de expertos con conocimientos 

en el tema. Todo esto, para determinar con precisión la necesidad del público 

objetivo y poder satisfacerla. La investigación fue de tipo teórica en un enfoque 

cualitativo. Asimismo, Belizario et al. (2021) a lo largo del estudio concluyeron 

que el aplicativo recibió una gran acogida de parte del público objetivo logrando 

así que muchos estudiantes se informen a través de talleres, cursos, o charlas 

virtuales sobre educación ambiental. Finalmente, Belizario et al. (2021) 

recomendaron que se incluyera un modelo de negocio de TI para que el 

aplicativo funcione de manera activa.  

En el ámbito nacional, en la tesis presentada por Atao (2019) estudió la 

influencia de un juego computarizado para aumentar el pensamiento y el 

razonamiento de niños con TDAH. Además, Atao (2019) utilizó como muestra a 

un conjunto de niños de un centro educativo. Por consiguiente, el diseño de 

investigación fue cuasi experimental y observacional. Así mismo, Atao (2019) 

demostró en sus resultados que el juego lúdico computarizado mejoró a un 34% 

el aprendizaje conceptual, a un 33% el aprendizaje procedimental y a un 33% el 

aprendizaje actitudinal en niños de 3 años con TDAH. Finalmente, Atao (2019) 

recomendó que los usos de los teléfonos móviles computarizados siempre deben 

ser asistidos y supervisados por los padres y profesores con el fin de no distraer 

la atención del niño en las actividades asignadas. 

En el ámbito internacional, de acuerdo con el articulo científico presentado 

en Rumania. Păsărelu et al. (2023) investigaron el resultado al usar un aplicativo 

móvil para padres con niños con TDAH, con el objetivo de reducir el malestar 

psicológico y mejorar el cumplimiento de las tareas escolares. Además, Păsărelu 

et al. (2023) la muestra se determinó en base a un estudio sobre problemas de 

usabilidad y se excluyó aquellos padres poseían un teléfono inteligente con SO 

Android superior a la versión 5. Por ello, la muestra estuvo compuesta por 21 

padres, a los que se informó de la confidencialidad y el anonimato de sus 

respuestas. Por consiguiente, se realizó un estudio de métodos mixtos con datos 

cuantitativos y cualitativos recopilados. Asimos, Păsărelu et al. (2023) mostraron 
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en sus resultados que el 57,1% de los padres dijeron que estas herramientas 

serían muy útiles para ayudar a sus hijos con sus problemas de salud mental, 

mientras que un 23,8% sostuvo una opinión neutral y el 19% lo considera muy 

útil. Finalmente, Păsărelu et al. (2023) los padres calificaron el aplicativo como 

fácil de usar y recomendaron que los tratamientos tradicionales que están 

basados en evidencia, podrían tener otra perspectiva si se usan herramientas 

como los dispositivos móviles. 

De acuerdo con la tesis presentada en Colombia. Gutiérrez (2022) 

desarrolló una herramienta computacional y aplicativo móvil basados en 

gamificación con el objetivo de servir como apoyo a los profesionales que tratan 

con niños con TDAH en el ámbito escolar. Seguidamente, Gutiérrez (2022) utilizó 

como muestra a un grupo de individuos entre ellos: psicólogos, pedagogos, 

maestros, alumnos, entre otros, para lo cual se solicitó un llenado de encuestas 

de manera individual. El método que utilizó en su investigación fue hipotético – 

deductivo. Así mismo, Gutiérrez (2022) como resultado concluyó que el 93% de 

participantes estuvieron de acuerdo que una buena tecnología apoyaría a 

disminuir el problema de muchos niños con TDAH y, además, mencionaron que 

se estaría rompiendo una brecha digital, incrementado así el interés del alumno 

y mejorando su rendimiento académico. Finalmente, Gutiérrez (2022) 

recomendó que en un futuro se deben realizar estudios para analizar todas las 

etapas del desarrollo, como en la adolescencia y adultez, ya que este trastorno 

acompaña al niño durante toda su vida. 

De acuerdo con el artículo científico presentado en Ecuador. Reinoso et 

al. (2022) propusieron una aplicación interactiva en base a cuentos para 

contribuir en la lectura comprensiva en niños con necesidades especiales. 

Seguidamente, Reinoso et al. (2022) utilizaron como muestra a 20 personas, las 

cuales fueron encuestadas a través de un cuestionario. Por consiguiente, se 

realizó un estudio no experimental con enfoque deductivo. Así mismo, Reinoso 

et al. (2022) pudieron concluir que el 75% de los participantes confirman que la 

aplicación mejora su comprensión lectora. Finalmente, Reinoso et al. (2022) 

recomendaron que los pedagógicos deberían estar preparados para usar esta 

herramienta para ayudar a los niños con TDAH a lograr mejores estándares de 

lectura.  
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De acuerdo con la revista científica presentada en Colombia. Taborda y 

Angarita (2022) presentaron en su estudio un videojuego orientado a dispositivos 

móviles que permite de identificar el grado de TDAH en menores de edad. Por 

otra parte, Taborda y Angarita (2022) la metodología estuvo basado en las fases 

de desarrollo de software. Para la elaboración del videojuego se requirió la 

participación de niños entre 7 a 10 años de edad. El videojuego se elaboró para 

un solo jugador y se planteó una serie de niveles para determinar las 

características del TDAH, como la impulsividad, memoria activa, acatamiento de 

normas y el pensamiento crítico. Así mismo, Taborda y Angarita (2022) 

concluyeron que las aplicaciones móviles pueden ayudar a determinar 

estrategias, seguimientos y planificar acciones en el diagnóstico de niños con 

TDAH. 

De acuerdo con la revista científica presentada en México. García y 

Calleros (2021) exploraron los efectos de juegos de video para aprendizaje de 

niños con TDAH. Además, García y Calleros (2021) obtuvieron los datos 

utilizando tres instrumentos, en el primero con un cuestionario PrEmo, el 

segundo la observación directa; esto dirigido hacia niños; y el tercero un CSUQ 

para un grupo de docentes. Así mismo, García y Calleros (2021) mostraron en 

sus resultados que los maestros reportan sentirse satisfechos y cómodos con la 

accesibilidad del sistema y comentaron que no solo puede servir para la 

enseñanza en niños con TDAH sino también para el alumnado regular. 

De acuerdo con la tesis internacional de Ecuador. Ortega (2021) realizó 

una investigación sobre realidad aumentada en el área de matemáticas y de 

cómo se aprovechan estos recursos para contribuir con mejorar la calidad 

educativa de niños entre los 6 a 8 años que presentan TDAH. También, Ortega 

(2021) para recolectar los datos realizó entrevistas a dos expertos del tema, por 

ello la investigación fue no-experimental. Así mismo, Ortega (2021) su resultado 

demostró que la tecnología con realidad aumentada representa un beneficio 

hacia las personas que sufren TDAH, ya que les permite participar de una 

educación más inclusiva. Finalmente, Ortega (2021) recomienda a los docentes 

utilizar como recurso didáctico la realidad aumentada para incrementar la 

motivación en el aprendizaje al descubrimiento, permitiendo así disminuir los 

síntomas de este trastorno. 
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De acuerdo con la tesis presentada en España. Yanguas (2021) desarrolló 

una investigación sobre la eficiencia y eficacia de un programa informático 

basado en ajedrez para el tratamiento con personas con TDAH, su objetivo 

principal fue probar si estos pacientes presentaban una mejoría al ser sometidos 

a un entrenamiento cognitivo. Además, Yanguas (2021) diseñó dos 

herramientas: ajedrez terapéutico (AT) y un juego serio de Realidad Virtual (RV) 

en base a los modelos explicativos de Thomas Brown y Barkley. Así mismo, 

Yanguas (2021) utilizó como muestra a 104 pacientes, divididos en tres grupos 

aleatoriamente 1) AT; 2) RV y 3) Grupo de control (GC). La duración de este 

entrenamiento duró 12 semanas y todos fueron evaluados antes y después. El 

diseño de esta investigación fue experimental. Finalmente, Yanguas (2021) 

concluyó que, el ambiente escolar, el control emocional y la falta de atención del 

grupo de pacientes mejoraron significativamente. El segundo grupo obtuvo una 

mejoría en atención, inteligencia emocional y estado de ánimo, mientras que el 

tercer grupo no existió ningún cambio significativo.  

De acuerdo con la tesis presentada en Ecuador. Abril (2020) estudió el 

uso del juego (gamificación) como técnicas educativas en el aprendizaje para 

niños con TDAH en la disciplina de matemática. Además, Abril (2020) su estudio 

se realizó con una población de 5 estudiantes y 8 docentes de una institución 

educativa a través de un enfoque socio-crítico, cualita-cuantitativa y descriptiva. 

Así mismo, Abril (2020) demostró en sus resultados que el 74% de los docentes 

estuvieron de acuerdo que se pueda contar con una app para mejorar la 

enseñanza en niños con TDAH. Por último, Abril (2020) recomendó que los 

docentes deberían aplicar metodologías de enseñanza basadas en gamificación 

para que así incrementen la motivación y despierten el interés en los estudiantes 

que presentan TDAH. 

De acuerdo con la tesis presentada en Colombia. Forero et al. (2020) para 

ayudar al tratamiento metódico y minucioso de los niños con dislexia, los autores 

crearon una aplicación para smartphone basada en juegos y realidad 

aumentada. Asimismo, Forero et al. (2020) el método de investigación fue 

cualitativa-cuantitativa experimental y utilizaron como muestra a 22 participantes. 

A partir de entonces, se realizaron encuestas con la finalidad de medir el 

aplicativo. Seguidamente, Forero et al. (2020) concluyeron en sus resultados que 

los expertos quedaron fascinados por el hecho de integrar gamificación como 
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apoyo en los tratamientos ya que una de las problemáticas con mayor frecuencia 

en las terapias es que el paciente no presta la atención suficiente. Finalmente, 

Forero et al. (2020) recomendaron que en futuras investigaciones se pueda 

ampliar el banco de palabras del aplicativo.  

De acuerdo con la tesis presentada en España.  López (2020) elaboró un 

sistema de acompañamiento con la intención principal de socorrer a los infantes 

diagnosticados con TDAH para completar tareas escolares. El estudio estuvo 

basado en la creación de un robot como asistente de los niños con la finalidad 

que puedan actuar de manera independiente y realizar eficientemente diversas 

tareas. El diseño de la investigación fue experimental. Así mismo, López (2020) 

utilizó como muestra a un niño de 9 años sin TDAH, esto debido a la crisis 

sanitaria que se vivió en ese año. Para recolectar la información se utilizó 

sensores para obtener conocimiento, esto para verificar si el niño estaba 

haciendo sus deberes o, caso contrario, estaba distraído e inquieto. No obstante, 

la elaboración de una database para el almacenamiento de información de los 

sensores y el desarrollo de un App móvil para realizar seguimiento a tiempo real.  

Finalmente, López (2020) recomendó que en futuras investigaciones se 

implementen nuevas funcionalidades como, por ejemplo, limpiar el cuarto. 

También integrar un sistema de relajación, además de incorporar una cámara 

para poder distinguir si el movimiento del niño es debido a que está distraído o 

intenta concentrarse.  

De acuerdo con el articulo científico presentado en México. Calleros et al. 

(2019) presentaron un prototipo tecno-pedagógico centrado en la fabricación y 

apreciación de un Serious Games para la enseñanza de problemas matemáticos 

dirigido a menores que padecen TDAH. Además, Calleros et al. (2019) la 

población que se utilizó para esta investigación fue de 6 docentes, 13 niños, 

apoderados y especialistas para la cual se realizaron entrevistas, observaciones 

por sesiones, cuestionario CSUQ y experimentos de Mago de Oz. La 

investigación fue cualitativa bajo un enfoque de casos múltiples. Así mismo, 

Calleros et al. (2019) concluyeron que los resultados mostraron un alto 

porcentaje de conformidad entre la interfaz probada y la satisfacción de los 

participantes. Finalmente, Calleros et al. (2019) los niños y docentes 

manifestaron incremento en la motivación y entusiasmo, especialmente aquellos 

diagnosticados con TDAH. 
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De acuerdo con la revista científica expuesta en Nicaragua. Gámez et. al, 

(2018) realizaron estudios para mejorar la educación mediante el uso y la 

utilización de las TIC. Además, Gámez et. al, (2018) emplearon como muestra a 

129 alumnos y 46 docentes. El enfoque de investigación utilizado fue aplicado. 

De igual manera, Gámez et. al, (2018) como resultado obtuvieron que los 

docentes y estudiantes expresaron que el uso de nuevas aplicaciones 

tecnologías les permite tener una actitud proactiva, por lo tanto, se debe 

reflexionar sobre el uso de las TIC en las aulas. Finalmente, Gámez et. al, (2018) 

recomendaron que para contribuir con este proceso de enseñanza es necesario 

invertir en infraestructura, tener los recursos de hardware, software, apoyo de la 

institución y capacitaciones a los docentes. 

En este apartado se plantean las teorías relacionadas a este estudio 

donde se especifican acepciones, dificultades de aprendizaje, síntomas princi-

pales sobre TDAH, uso del aprendizaje basado en juegos en la educación y un 

enfoque sobre las aplicaciones móviles.  

Según el autor Manchego (2019), el TDAH es un trastorno crónico que se 

manifiesta por primera vez en la infancia. Sin embargo, es durante la infancia 

donde se mantiene un comportamiento muy hiperactivo y una falta de atención 

que es muy fácil de percibir. Esto implica que tenga dificultades durante la es-

cuela, también bajas calificaciones y la falta de comprensión de las personas que 

habitan en su entorno. Por otra parte, este trastorno no se adquiere ni se conta-

gia, sino que es genético o hereditario. Esta condición origina que la persona 

muestre dificultades para autocontrolarse. Asimismo, existen grupos de alumnos 

que presentan problemas de aprendizaje, entre ellos, se encuentran los alumnos 

con TDAH. Estas dificultades tienen consecuencias graves en el rendimiento 

académico, fracaso escolar y abandono, muy por el contrario, a aquellos que no 

lo padecen. Por ello, muchas familias de alumnos con TDAH se ven en la obli-

gación de recurrir a servicios privados (Panadero, 2019) 

Según la American Psychiatric Association (2019) detallaron el DSM-IV 

como una guía para evaluar los criterios y diagnósticos sobre el TDAH, señalaron 

los siguientes síntomas: (a) la desatención, esto implica que a menudo el niño 

no preste atención necesaria, presente dificultades para adaptarse en activida-

des lúdicas, evite tareas o trabajos que requieran esfuerzo mental, etc. (b) la 
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hiperactividad, esto implica que a menudo hable excesivamente, mueva las ma-

nos o los pies, no pueda quedarse quieto en un solo lugar, corra o salte por 

muchos lugares que no son apropiados, vive en un estado de constante movi-

miento, etc. Por último, (c) la impulsividad, implica que a menudo en niño actué 

sin pensar, se deja llevar por las emociones, interrumpe las conversaciones, res-

ponde a preguntas de manera apresurada, se entromete en actividades ajenas, 

etc. 

Por consiguiente, Piña (2018) nos detalla que la falta de atención, impul-

sividad e hiperactividad es el punto de inicio para detectar signos de TDAH en 

niños. Estos afectan directamente la capacidad del niño en aprender y llevarse 

bien con su entorno. En muchas ocasiones, estos niños son etiquetados o criti-

cados por ser desobedientes, sin embargo, muchas personas desconocen que 

se pueda tratar de un trastorno mental. El TDAH tiene su inicio en la infancia, y 

se prolonga hasta la adultez. No obstante, la falta de diagnóstico y tratamiento 

ocasionan en el niño fracasé en el ámbito escolar, social e incluso familiar. Por 

ello es necesario desarrollar medios que faciliten el conocimiento respecto a este 

trastorno. 

Por otro lado, Aponte (2019) nos define que la gamificación se centra en 

el uso de juego en espacios no lúdicos, es decir, introduce, mecánicas, métodos, 

emociones, reglas y prácticas de juego en momentos en los que el objetivo no 

es jugar, sino utilizar la lúdica. Así mismo, el uso de la gamificación en el aula 

permite a los docentes crear lecciones motivadoras a través de experiencias de 

ludus, utilizando reglas y objetivos de juegos claros, pero centrándose en lo que 

se está enseñando. A través de las experiencias del juego, todos los estudiantes 

tienen las mismas oportunidades de competir y sobresalir, con el potencial de 

llegar aún más lejos. En pocas palabras se trata de llevar el juego al aula de 

clases con fin de generar experiencias de aprendizaje en los colegiales para au-

mentar la motivación. (Aponte 2019, p. 8). 

Por consiguiente, Manzano et. al, (2021) mencionaron que, la gamifica-

ción en la educación es una técnica que aborda la dinámica del desarrollo del 

juego para motivar e interactuar directamente con los estudiantes, permitiéndo-

les desarrollar significativamente habilidades curriculares, cognitivas y sociales. 

Además, la gamificación educativa fomenta la colaboración de estudiantes en el 

aula, y esto se debe a los elementos del juego que presentan como: (a) objetivos, 
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(b) recompensas, (c) puntos, (d) insignias y (e) rankings. En este sentido, cuando 

se gamifica una materia se observa que la participación de los estudiantes au-

menta exponencialmente, también la motivación y el éxito académico. 

En cuanto al enfoque de aplicaciones móviles, Delgado (2020) mencionó 

que el avance de los dispositivos móviles representa un progreso en la pedago-

gía actual ya que permite a los docentes poder emplear metodologías didácticas 

tanto dentro como fuera del aula. Estos dispositivos permiten reforzar el apren-

dizaje y la enseñanza eliminando así las barreras de tiempo y espacio. Además, 

existe una metodología educativa que está haciendo mención en los últimos 

tiempos, y es el M-learning, que sirve para fortalecer el aprendizaje, conoci-

miento, resolución de problemas; todo esto; con ayuda de dispositivos móviles, 

como celulares, tabletas u cualquier dispositivo que se conecte a la red. De esta 

manera se pueden aprovechar estas herramientas de apoyo disponibles por el 

maestro y esto se puede transformar en un recurso innovador para que el pro-

ceso educativo contemporáneo sea satisfactorio. 

En este apartado se planteó el marco conceptual relacionado a esta in-

vestigación se especifican términos como teléfonos inteligentes, definición de la 

palabra móvil, aplicaciones móviles, aplicaciones educativas y gamificación edu-

cativa.  

Según los autores, Ríos et al. (2021), mencionan que los teléfonos inteli-

gentes iniciaron una nueva era en la sociedad, ya que cambiaron la manera de 

cómo las personas podían realizar sus actividades diarias a través de un pe-

queño dispositivo en cualquier lugar y al alcance de la mano. Una de las particu-

laridades principales de estos dispositivos, es que son intuitivos y fáciles de usar.  

Por otra parte, la palabra móvil hace referencia al acceso a datos, aplicaciones 

y dispositivos desde cualquier parte del mundo en donde se tenga una señal de 

internet o wifi. Una app móvil está diseñada para utilizarse en un Smartphone, 

mientras que una aplicación de escritorio es un software de computadora (Isla, 

2022). 

Además, Hurtado (2019) nos define que las aplicaciones móviles (común-

mente conocidas como Apps) son utilizadas en teléfonos inteligentes, tabletas, 

televisores, PC, entre otros. En estos encontramos desde aplicaciones de entre-

tenimiento hasta de negocios. Hoy en día, estas apps son indispensables para 
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la humanidad, debido a que permiten estar conectados con otras personas y 

compartir información sin la necesidad de estar en un mismo lugar. 

Asimismo, Lara y Figueroa (2020) mencionaron que las unidades móviles 

se están incorporando en el proceso pedagógico, dado que estos colaboran con 

el aprendizaje y dan a los usuarios acceso a una gran cantidad de información. 

Además, promueve la comunicación entre personas sin importar en donde se 

encuentren. Las tecnologías móviles no son una solución a los problemas edu-

cativos, son simplemente una herramienta de apoyo al aprendizaje. 

Por otro lado, Iquise y Rivera (2020) indicaron que la gamificación significa 

usar la psicología de los juegos en otras áreas para crear experiencias entrete-

nidas, es la forma de adquirir conocimientos, mejorar habilidades, fortalecer la 

capacidad de adaptación y generar experiencias positivas. Ayuda a promover el 

progreso individual y grupal. Su finalidad principal es premiar a los individuos 

para que de esta manera puedan seguir jugando alcanzando metas. Del mismo 

modo, la gamificación educativa es utilizada hoy en día de forma innovadora por 

los docentes con el fin de reformar sus métodos de enseñanza y estrategias. 

Esta herramienta favorece e impulsa la educación dentro y fuera del aula. Ge-

nera un feedback oportuna a los estudiantes, ofrece información al docente y 

promueve la relación entre compañeros. Por consiguiente, motiva a los estudian-

tes a participar en clase, logrando mejorar su aprendizaje. Finalmente, esta 

nueva estrategia avanza en la educación de los alumnos, fomenta el compromiso 

continuo, convierte las actividades aburridas en divertidas y, en última instancia, 

simplifica las tareas complejas para un aprendizaje inmerso (Flandoli et al ,2018). 
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III. METODOLOGÍA 

La investigación fue aplicada utilizando métodos cuantitativos y un diseño 

pre-experimental. El factor que se tuvo en cuenta fue cómo afectaba la aplicación 

móvil al aprendizaje de los niños con TDAH. La población estuvo constituida por 

menores mientras que, la muestra fue de 10 niños quienes fueron evaluados en 

una primera instancia sin el uso del aplicativo móvil. Asimismo, para recolectar 

la información fue necesario la utilización de un instrumento. Finalmente, los 

procedimientos, en donde se siguieron una serie de pasos para conseguir el 

buen desarrollo del proyecto, además los métodos de análisis de datos, donde 

se empleó un software estadístico y los aspectos éticos, donde se mencionaron 

las normas y leyes de este proyecto. 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

3.1.1 Tipo de investigación 

El tipo de estudio para esta investigación fue de tipo aplicada. 

Según los autores Sánchez, Reyes y Mejía (2018), esta forma de estudio 

aplica los conocimientos básicos de la investigación para poner remedio 

inmediato a problemas que perjudican a una persona o una comunidad 

(p. 79). Es decir, este tipo de pesquisa busca resolver complicaciones a 

través de un previo estudio exhaustivo con la finalidad de desarrollar una 

estrategia. Por ello, se utilizará en esta investigación, ya que permitirá 

explorar nuevas formas de solucionar los problemas del TDAH. 

Este estudio adopta una perspectiva cuantitativa, pues se enfoca 

en la recogida y análisis de datos procedentes de numerosas fuentes 

antes de presentar resultados estadísticos mediante instrumentos de 

medición. Al respecto, Cabezas, Naranjo y Torres (2018) detallaron que 

una investigación cuantitativa, usa la compilación de datos para demostrar 

hipótesis, está basado en análisis estadístico y mediciones numéricas con 

el fin de crear modelos de conducta y acreditar teorías (p. 19).  

Los métodos cuantitativos representan un conjunto de 

procedimientos que se organizan secuencialmente para probar 

suposiciones. Cada fase anticipa a la siguiente, no se puede evadir fases, 

el orden es estricto. Parte de una idea para luego generar preguntas y 

objetivos, con ello se forja el marco teórico. Por consiguiente, las 
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interrogantes se formulan como suposiciones para identificar y definir 

variables, se diseña un plan, las variables son medidas y analizadas 

utilizando estadísticas para finalmente proporcionar conclusiones 

(Hernández y Mendoza, 2018, p. 6). 

Adicionalmente, Hernández, Fernández y Baptista (2014) el 

término diseño significa plan o estrategia desarrollado para recolectar 

información de una investigación, con el propósito de responder al 

planteamiento del problema. En pocas palabras, diseño es un modelo que 

permite comparar hechos con teorías (p. 128). 

3.1.2 Diseño de investigación 

El diseño de la investigación fue experimental. Acorde con los 

autores Hernández, Fernández y Baptista (2014) estos diseños son 

utilizados por el examinador para instaurar la probable causa-efecto de 

una o más variables bajo condiciones estrictamente controladas (p. 152). 

De esta manera, se busca la manipulación de la variable y su efecto en la 

presente investigación. 

A partir de lo mencionado, el tipo de diseño de la investigación fue 

pre-experimental. Los diseños pre-experimentales se denominan así 

porque están conformados por un solo grupo  

 

Donde:  

 G = Conjunto de niños. 

 X = Proceso de la variable. 

 M1 = Evaluación antes del procedimiento de la variable. 

 M2 = Evaluación después del procedimiento de la variable. 

(Hernández, Fernández y Baptista, 2014). 

3.2 Variables y operacionalización 

La influencia de una aplicación de aprendizaje móvil en niños con TDAH 

es la variable objeto de consideración en este estudio. En el anexo 3 se muestra 

la matriz de operacionalización de la variable. Posteriormente se especifica cada 

punto de la matriz: 
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La definición conceptual es una app móvil que apoye en el proceso de 

enseñanza de aquellos niños que padecen de Trastorno por Déficit de Atención 

e Hiperactividad (TDAH). Además, a gamificación es un método de aprendizaje 

legítimo, ya que puede tener efectos positivos en la motivación y el rendimiento 

académico de los escolares. (Manzano et al., 2021). 

La definición operacional es el efecto de la aplicación móvil para el 

aprendizaje de niños con TDAH incrementa la motivación, conocimiento, 

satisfacción y rendimiento (Berns et al., 2020; Cadavieco et al., 2020; Benítez, 

2021). 

Dimensiones:  

 Motivación (Morales et al., 2020, Meza et al., 2020). 

 Conocimiento (Medina y Salinas, 2019; Alba y Torres, 2019). 

 Satisfacción (Benítez et al., 2019; Ccente y Marca, 2022). 

 Rendimiento (Qi, 2019; Justo, 2020) 

Indicadores:  

 Incremento de motivación (Morales et al., 2020, Meza et al., 2020). 

 Incremento de conocimiento (Medina y Salinas, 2019; Alba y Torres, 

2019). 

 Incremento de satisfacción (Benítez et al., 2019; Ccente y Marca, 

2022). 

 Incremento de rendimiento (Justo, 2020; Qi, 2019). 

Instrumento:  

 Cuestionario. 

Escala de medición:  

 Razón. 

3.3 Población, muestra y muestreo 

3.3.1 Población 

Según el autor Condori-Ojeda (2022) la población son los 

elementos o unidades analíticas fácilmente disponibles que están 

relacionados con el ámbito especializado en el que se basa la 

investigación. Por consiguiente, el Gobierno del Perú (2023) mencionaron 

que el MINSA atendió 18531 casos de niños que padecen TDAH en 

nuestro país. Por ello, la población para esta investigación estuvo 
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conformada por 10 niños que padecen TDAH de una institución educativa. 

Asimismo, se considerará el asentimiento informado de los participantes. 

Criterios de inclusión: Alumnos de primaria de 6 y 12 años que padezcan 

TDAH, además que muestren interés por aprender utilizando una 

aplicación móvil gamificada y cuenten con el asentimiento informado de 

sus padres. 

Criterios de exclusión: Alumnos de primaria de 6 a 12 años que no 

padezcan TDAH y que no estén interesados en aprender utilizando una 

aplicación móvil basada en un juego y no dispongan de asentimiento 

informado de sus padres. 

3.3.2 Muestra 

La muestra está formada por unidades muestrales que 

comprenden el objeto de la investigación. Suele denominarse subconjunto 

del universo o porción representativa de la población (Hernández-Ávila, 

2019). Por ello, para este estudio la muestra estuvo conformada por 10 

alumnos que presentan síntomas de TDAH de una institución educativa 

privada. Asimismo, se presenta la fórmula para hallar la muestra de esta 

investigación: 

Formula de la muestra:  

𝑛 =
𝑁 ∗ 𝑍𝛼

2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞

𝑒2 ∗ (𝑁 − 1) + 𝑍𝛼
2 ∗ 𝑝 ∗ 𝑞

 

Donde: 

𝑁 = tamaño de la población (10) 

𝑍 = nivel de confianza (95%) = 1.96 

𝑝 = probabilidad que ocurra el evento estudiado (50%) = 0.5 

𝑞 = (1— p) = probabilidad que no ocurra el evento estudiado (50%) = 0.5. 

𝑒 = Error de estimación máximo presentado (5%) = 0.05  

Reemplazando los valores: 

𝑛 =
10 ∗ 1.96𝛼

2 ∗ 0,5 ∗ 0,5

0,052 ∗ (10 − 1) + 1.96𝛼
2 ∗ 0,5 ∗ 0,5

= 9,77 
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Según el resultado anterior para esta investigación se tuvo en 

consideración una muestra de 10 niños de una Institución Educativa 

Privada que padezcan de TDAH.  

3.3.3 Muestreo 

Para este estudio se tendrá en consideración un muestreo no 

probabilístico por conveniencia. Según el autor Hernández (2021) la 

muestra se selecciona en función de la conveniencia del investigador, lo 

que le da libertad para determinar cuántos participantes pueden participar 

en el estudio de forma aleatoria (p. 2).  

3.3.4 Unidad de análisis 

La unidad de análisis es la variable principal que se va a examinar 

en el proyecto o estudio de investigación; también es la unidad que se 

quiere analizar al concluir la investigación y se considera el énfasis 

fundamental de la investigación (Salinas, 2023). Para este estudio, la 

unidad de análisis estuvo conformada por cada uno de los estudiantes de 

una institución educativa privada que padecen de TDAH.  

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

3.4.1 Técnica  

La investigación cuantitativa pretende recopilar datos precisos o 

numéricos. Sus métodos son metódicos, estandarizados y tienen como 

objetivo obtener datos exactos. La técnica para este estudio fue la 

entrevista mientras que el instrumento fue el cuestionario, se detallaron 

en la continuidad de la investigación. Según el autor Avila (2020) existen 

dos tipos de entrevistas, la primera se realiza un cuestionario 

autoadministrado y la segunda el cuestionario por entrevista, para ambos 

la condición es la misma, utilizarlos como técnicas para recolectar datos 

(p. 63).  

3.4.2 Instrumento 

Según Arias (2020), Un cuestionario es una herramienta de recopilación 

de datos de uso común en la investigación. Consiste en preguntas 

enumeradas en una tabla para que los encuestados respondan. No 

existen respuestas correctas o incorrectas, ya que cada respuesta posible 

tiene un resultado diferente. Asimismo, explica que un instrumento debe 
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ser validado previamente bajo criterios de validez y confiabilidad. En 

resumen, se empleó el cuestionario para la recogida de datos de esta 

investigación. 

3.4.3 Validez 

Al respecto, los autores Villasís-Keever et al. (2018), explicaron que, el 

término validez se refiere a lo que es cierto o casi cierto. En general, 

cuando un estudio de investigación no contiene errores, sus conclusiones 

se consideran auténticas. 

Asimismo, sobre el tipo de validez de contenido. Pedrosa, Suárez 

y García (2013) mencionaron que este representa cambios desde sus 

orígenes, estos cambios se han centrado en los modelos de evidencias 

que se debe presentar y los procedimientos apropiados para descubrir 

estas evidencias en un estudio de investigación. Sin embargo, la 

definición conceptual se sigue manteniendo en la actualidad, su finalidad 

es realizar interpretaciones de las puntuaciones de los ítems del 

instrumento. Por otro lado, Pulido (2018) explica que la validez de 

constructo ocurre cuando un investigador presenta información teórica 

que apoya la hipótesis de un estudio. La validez de constructo, cuando se 

combina con la teoría y los ítems especificados, produce resultados 

superiores. 

3.4.4 Confiabilidad 

La confiabilidad se determinó con la elaboración de una prueba piloto a 5 

niños de una institución educativa que padecen TDAH. Al respecto, 

Garrote y Del Carmen (2015) la confiabilidad es la medida en que la 

herramienta mide correctamente un instrumento y elimina el error, y lo 

consigue mediante la coherencia, la estabilidad temporal y el consenso de 

los expertos. 

3.5 Procedimientos 

Un procedimiento es una secuencia de actividades conectadas en orden 

cronológico que se constituyen para la realización de acciones o tareas 

específicas dentro de un entorno predeterminado (Pérez, 2018).  En síntesis, un 

procedimiento es un método que tiene pasos claros y objetivos que se deben 

seguir rigurosamente para completar una tarea. 
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Se elaboró una carta de presentación la cual fue entregado al director de la 

institución para que pueda autorizar el permiso correspondiente para el estudio. 

Por consiguiente, se elaboró una reunión con el director con la finalidad de 

establecer las fechas con respecto al tiempo del trabajo. Asimismo, se les solicito 

a los padres de familia de los alumnos con TDAH un asentimiento informado 

para poder hacer la recolección de datos. No obstante, se prepararon los 

materiales necesarios (cuestionarios, entrevistas) para la recogida de 

información. Finalmente, se presentaron los resultados de los estudios en 

gráficos estadísticos para una mayor representación de los mismos. 

3.6 Método de análisis de datos 

Para el presente estudio se utilizaron cuestionarios que fueron aplicados 

en un primer momento para las pruebas de pre-test. Además, como se tuvo 

menos de 50 participantes, se utilizó la técnica de Shapiro-Wilk para la prueba 

de normalidad. Para evaluar la confiabilidad, se empleó el coeficiente Alfa de 

Cronbach. Finalmente, para el análisis de los datos se utilizó el software 

estadístico IBM SPSS 25. 

3.7 Aspectos éticos 

Para el presente proyecto de investigación se realizó una búsqueda exhaustiva 

a nivel nacional e internacional en diversos repositorios de universidades y 

bibliotecas como Google Académico, Dialnet, Google Books, Alicia Concytec y 

ScieELO. 

En tal sentido, el proyecto de investigación se realizó cumpliendo con las 

normas y restricciones establecidas por la Universidad César Vallejo en su 

Resolución Vicerrectorado de Investigación N°0340-2021. Por otra parte, el 

proyecto de investigación se realizó bajo la normativa ISO 690-2, todo esto para 

llevar a cabo una correcta redacción de las citas y fuentes bibliográficas 

siguiendo como modelo el material que se encuentra impreso o en línea de la 

universidad. (UCV, 2021).  

Además, para el Cumplimiento de los principios de bioética en la presente 

investigación estuvo basado en el Código de Ética en Investigación, Artículo N 

3º en donde se presentó los principios de ética. (Vicerrectorado de Investigación 

UCV, 2021). Además, se utilizó el Código de Ética del Colegio de Ingenieros del 

Perú para mantener los valores de honestidad e integridad de la investigación. 

(Colegio de Ingenieros, 1999).  
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En cuanto a la aplicación del proyecto de investigación, se elaboró un 

consentimiento informado para gestionar la autorización correspondiente al 

encargado de la entidad educativa, para que así se pueda difundir los resultados 

de la investigación. También, un asentimiento informado, ya que la muestra 

seleccionada estará conformada por menores de edad. Por otro lado, de acuerdo 

a la Ley Nº 29733, Artículo 13 se cumplió con el tratamiento de la información de 

los infantes y tutores legales que fueron partícipes de esta investigación para 

asegurar así la protección y garantías de sus derechos (El Peruano, 2017, p. 4).  
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IV. RESULTADOS 
 

En el presente capitulo se especifican los resultados obtenidos en la 

investigación teniendo como cimientos los indicadores de incremento de 

motivación, satisfacción, conocimiento y rendimiento. Asimismo, se empleó una 

prueba de entrada y salida compuesta de 28 preguntas. Finalmente, se evaluó 

la app TDAH Aprendo para el aprendizaje en niños con TDAH, con el objetivo de 

utilizarse como una herramienta pedagógica en el ámbito estudiantil. 

4.1 Prueba de la hipótesis especifica 1 

HE10: El uso de la aplicación móvil no incrementó la motivación para el 

aprendizaje en niños con TDAH 

HE11: El uso de la aplicación móvil incrementó la motivación para el aprendizaje 

en niños con TDAH 

 

Datos estadísticos del incremento de la motivación 

Un grupo de 10 colegiales de una institución educativa con síntomas de TDAH 

participaron en el análisis porque estaban interesados en utilizar el aplicativo 

móvil TDAH Aprendo para mejorar su aprendizaje. Asimismo, se empleó un 

cuestionario para determinar el nivel del indicador, este fue aplicado con 3 

preguntas valoradas en el siguiente rango: (1) Nada motivado, en donde el 

símbolo del indicador era una expresión de cara molesta de color roja, (2) algo 

motivado, en donde el símbolo del indicador era una expresión triste, (3) 

mediamente motivado,  en donde el símbolo del indicador era una expresión 

neutral (4) altamente motivado, en donde el símbolo del indicador era una 

expresión feliz y (5) totalmente motivado, en donde el símbolo del indicador era 

una expresión de cara feliz de color verde.  

 

Indicador del nivel de motivación 

Las medias de antes y después de la prueba, así como la prueba utilizada para 

determinar el indicador del nivel de motivación, se muestran en la Tabla 1. 
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Tabla 1. Indicador estadístico del incremento de motivación. 

 
N Media 

Estadístico Estadístico Error estándar 

Motivación - Pretest 10 7,90 0,233 

Motivación - Postest 10 10,20 0,200 

N válido (por lista) 10   

 

Los datos descriptivos sobre el aumento de la motivación se muestran en la 

Tabla 1. Se encontró una media de 7,90 en el pre-test (un cuestionario de 

motivación completado antes de utilizar la aplicación móvil), y de 10,20 en el 

post-test (un cuestionario de motivación completado tras el uso de la aplicación 

móvil). Estos resultados muestran un incremento en la motivación de 2,3 

después de utilizar el aplicativo móvil TDAH Aprendo. A continuación, se 

presenta la fórmula que calcula el porcentaje de la motivación: 

 

IMAP= Incremento de la motivación hacia al aprendizaje. 

MotPre = Motivación pre-test 

MotPost= Motivación post-test 

 

𝐼𝑀𝐴𝑃 =
(𝑀𝑜𝑡𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑀𝑜𝑡𝑃𝑟𝑒)

𝑀𝑜𝑡𝑃𝑟𝑒
∗ 100% 

 

𝐼𝑀𝐴𝑃 =
(10,20 − 7,90)

7,90
∗ 100% =  29,11% 

Prueba de normalidad 

Para la prueba de normalidad se utilizó la técnica de Shapiro-Wilk, que se emplea 

para muestras inferiores a 50 y, dado que la muestra de esta investigación 

estaba formada por 10 alumnos, cumple las condiciones establecidas. En la 

siguiente tabla se ofrecen datos específicos sobre los resultados de las pruebas 

previas y posteriores. 
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Tabla 2.  Prueba de normalidad del incremento de la motivación. 

 Estadístico gl Sig. 

Motivación pre-test 0,833 10 0,036 

Motivación post-test 0,794 10 0,012 

Donde:  

 

Motivación pre-test 

La tabla 2 muestra los resultados de aplicar la prueba de normalidad a la infor-

mación recogida durante la motivación previa a la prueba. La muestra no se 

ajusta a la distribución normal, como lo demuestra el nivel de significancia inferior 

a 0,05 que se encontró. 
 

Motivación post-test 

La taba 2 muestra los resultados de aplicar la prueba de normalidad a la infor-

mación recogida durante la motivación posterior a la prueba. La muestra no se 

ajusta a la distribución normal, como demuestra un nivel de significancia inferior 

a 0,05. 
 

Prueba de Wilcoxon 

Más concretamente, los datos de la prueba de Wilcoxon se muestran en la 

siguiente tabla. 

 

Tabla 3. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon – motivación. 

 N 

Rango pro-

medio 

Suma de 

rangos 

Motivación post-test 

- Motivación pre-test 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 10b 5,50 55,00 

Empates 0c   

Total 10   

a. Motivación post-test < Motivación pre-test 

b. Motivación post-test > Motivación pre-test 

c. Motivación post-test = Motivación pre-test 

 

Las estadísticas de la prueba Z sobre el aumento de la motivación para el apren-

dizaje se muestran en la Tabla 4. 



26 
 

 
Tabla 4. Estadística de prueba Z – incremento de la motivación 

 Motivación post-test - Motivación pre-test 

Z -2,821b 

Sig. asintótica (bilateral) 0,005 

 

Tras el examen de los datos en la zona Z por parte del programa SPSS, se 

obtuvo un resultado de -2,821. Se descubrió que este resultado estaba en la 

zona de rechazo y se alcanzó un valor de p=0,005 < 0,05. En consecuencia, se 

rechaza la HE10 y se aprueba la HE11. Esto indica que la primera hipótesis de la 

investigación - que el uso de una aplicación móvil aumentó la motivación para el 

aprendizaje en niños con TDAH – es correcta. La motivación para el aprendizaje 

de los niños con TDAH mejoró en un 29,11%. 

4.2 Prueba de la hipótesis especifica 2 

HE20: El uso de la aplicación móvil no incrementó de conocimiento para el 

aprendizaje en niños con TDAH. 

HE21: El uso de la aplicación móvil incrementó de conocimiento para el 

aprendizaje en niños con TDAH. 

La cuantificación de los alumnos en las pruebas previas y posteriores se muestra 

en la tabla siguiente. 

 

Tabla 5. Puntaje obtenido en las pruebas previas y posteriores. 

Nº de estudiantes Conocimiento Pre-test Conocimiento Post-test 

1 12 20 

2 13 20 

3 14 20 

4 13 19 

5 18 28 

6 11 17 

7 13 21 

8 13 19 

9 21 27 

10 15 21 
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Datos estadísticos del incremento del conocimiento 

Un grupo de 10 estudiantes de una institución educativa privada con síntomas 

de TDAH participaron en el análisis porque estaban interesados en utilizar el 

aplicativo móvil TDAH Aprendo para mejorar su aprendizaje. Asimismo, se 

empleó un cuestionario para determinar el nivel del indicador, este cuestionario 

estuvo compuesto de 28 preguntas a nivel general en el grado de primaria, los 

estudiantes fueron evaluados en dos tiempos, un antes y un después del uso del 

aplicativo móvil, para ello fue necesario el uso de un formulario en Google Form 

para la recolección de los datos.  

 

Indicador del nivel de conocimiento 

En la tabla 6 se muestran las medias de las pruebas realizadas en el pre y post 

test, prueba aplicada para el indicador del nivel de conocimiento.  

 

Tabla 6. Indicador estadístico del incremento de conocimiento 

 
N Media 

Estadístico Estadístico Error estándar 

Conocimiento Pre-test 10 14,30 0,955 

Conocimiento Post-test 10 21,20 1,114 

N válido (por lista) 10   

 
Los datos descriptivos sobre el aumento de conocimiento se muestran en la 

Tabla 6. Se encontró una media de 14,30 en el pre-test (cuestionario de 

conocimiento previos al uso de la aplicación móvil), y de 21,20 en el post-test 

(cuestionario de conocimientos posteriores al uso de la aplicación móvil). Según 

estos resultados, la utilización de la aplicación móvil TDAH Aprendo aumentó los 

conocimientos en un 6,9. La siguiente es la fórmula que determina el porcentaje 

de conocimiento: 

 

IC = incremento de conocimiento. 

ConPre = Conocimiento pre-test 

ConPost= Conocimiento post-test 
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𝐼𝐶 =
(𝐶𝑜𝑛𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝐶𝑜𝑛𝑃𝑟𝑒)

𝐶𝑜𝑛𝑃𝑟𝑒
∗ 100% 

 

𝐼𝐶 =
(21,20 − 14,30)

14,30
∗ 100% =  48,59% 

 

Prueba de normalidad 

Para la prueba de normalidad se utilizó la técnica de Shapiro-Wilk, que se emplea 

para muestras inferiores a 50 y, dado que la muestra de esta investigación 

estaba formada por 10 alumnos, cumple las condiciones establecidas. En la 

siguiente tabla se ofrecen datos específicos sobre los resultados de las pruebas 

previas y posteriores. 

 

Tabla 7. Prueba de normalidad del incremento del conocimiento 

 Estadístico gl Sig. 

Conocimiento Pre-test 0,832 10 0,035 

Conocimiento Post-test 0,808 10 0,018 

Donde:  

 

Conocimiento pre-test 

Los resultados se muestran en la Tabla 7 tras la aplicación de la prueba de nor-

malidad a los datos de conocimiento previos a la prueba. La muestra no se ajusta 

a la distribución normal, como demuestra el nivel de significancia inferior a 0,05 

que se encontró. 

 

Conocimiento post-test 

En la tabla 7 se muestran los resultados de aplicar la prueba de normalidad a la 

información recogida durante el conocimiento posterior a la prueba. La muestra 

no se ajusta a la distribución normal, como demuestra un nivel de significancia 

inferior a 0,05. 
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Prueba de Wilcoxon 

Más concretamente, los datos de la prueba de Wilcoxon se muestran en la 

siguiente tabla. 

 

Tabla 8. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon - conocimiento. 

 N 

Rango pro-

medio 

Suma de ran-

gos 

Conocimiento 

Post-test - Conoci-

miento Pre-test 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 10b 5,50 55,00 

Empates 0c   

Total 10   

a. Conocimiento Post-test < Conocimiento Pre-test 

b. Conocimiento Post-test > Conocimiento Pre-test 

c. Conocimiento Post-test = Conocimiento Pre-test 

Las estadísticas de la prueba Z sobre el aumento de la motivación para el apren-

dizaje se muestran en la Tabla 9. 

 
Tabla 9. Estadística de prueba Z - incremento del conocimiento. 

 Conocimiento Post-test - Conocimiento Pre-test 

Z -2,871b 

Sig. asintótica (bilateral) 0,004 

 
Se rechaza la HE20 y se aprueba la HE21 como resultado del análisis de los 

datos recogidos mediante el programa informático SPSS en la zona Z, que arrojó 

un resultado de -2,871. Este resultado se descubrió en la zona de rechazo y se 

alcanzó un valor de p=0,005 < 0,05. Con un aumento del 48,59% en el 

conocimiento, esto indica que la segunda hipótesis de la investigación -que el 

uso de una aplicación móvil aumentó el conocimiento para el aprendizaje en 

niños con TDAH- fue aceptada satisfactoriamente. 

4.3 Prueba de la hipótesis especifica 3 

HE30: El uso de la aplicación móvil incrementó la satisfacción para el aprendizaje 

en niños con TDAH. 

HE31: El uso de la aplicación móvil no incrementó la satisfacción para el 

aprendizaje en niños con TDAH. 
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Datos estadísticos del incremento de la satisfacción 

Un grupo de 10 colegiales de una institución educativa con síntomas de TDAH 

participaron en el análisis porque estaban interesados en utilizar el aplicativo 

móvil TDAH Aprendo para mejorar su aprendizaje. Asimismo, se empleó un 

cuestionario para determinar el nivel del indicador, este fue aplicado con 3 

preguntas valoradas en el siguiente rango: (1) Nada satisfecho, en donde el 

símbolo del indicador era una expresión de cara molesta de color roja, (2) algo 

satisfecho, en donde el símbolo del indicador era una expresión triste, (3) 

mediamente satisfecho, en donde el símbolo del indicador era una expresión 

neutral, (4) altamente satisfecho, en donde el símbolo del indicador era una 

expresión feliz y (5) totalmente satisfecho, en donde el símbolo del indicador era 

una expresión de cara feliz de color verde.  

 

Indicador del nivel de satisfacción 

En la tabla 10 se muestran las medias de las pruebas realizadas en el pre y post 

test, prueba aplicada para el indicador del nivel de satisfacción.  

 

Tabla 10. Indicador estadístico del incremento de satisfacción. 

 
N Media 

Estadístico Estadístico Error estándar 

Satisfacción pre-test 10 7,60 0,42687 

Satisfacción post-test 10 11,20 0,32660 

N válido (por lista) 10   

 

Los datos descriptivos sobre el aumento de la satisfacción se muestran en la 

Tabla 10. En el pre-test (cuestionario de satisfacción previo al uso de la 

aplicación móvil) se obtuvo una media de 7,60 puntos y en el post-test 

(cuestionario de satisfacción posterior al uso de la aplicación móvil) se obtuvo 

una media de 11,20 puntos. Según estos resultados, la aplicación móvil TDAH 

Aprendo aumentó la satisfacción de los usuarios en 3,6 puntos. La siguiente es 

la fórmula que determina el porcentaje de satisfacción: 
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IS = incremento de la satisfacción. 

SatPre = Satisfacción pre-test 

SatPost= Satisfacción post-test 

 

𝐼𝑆 =
(𝑆𝑎𝑡𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑎𝑡𝑃𝑟𝑒)

𝑆𝑎𝑡𝑃𝑟𝑒
∗ 100% 

 

𝐼𝑆 =
(11,20 − 7,60)

7,60
∗ 100% =  47,37% 

 

Prueba de normalidad 

Para la prueba de normalidad se utilizó la técnica de Shapiro-Wilk, que se emplea 

para muestras inferiores a 50 y, dado que la muestra de esta investigación 

estaba formada por 10 alumnos, cumple las condiciones establecidas. En la 

siguiente tabla se ofrecen datos específicos sobre los resultados de las pruebas 

previas y posteriores. 

 
Tabla 11. Prueba de normalidad del incremento de satisfacción. 

 Estadístico gl Sig. 

Satisfacción pre-test 0,802 10 0,015 

Satisfacción post-test 0,764 10 0,005 

Donde:  

 

Satisfacción pre-test 

En la tabla 11 se muestra los resultados de la prueba de normalidad realizada 

con los datos de satisfacción previos a la prueba. La muestra no se ajusta a la 

distribución normal, como demuestra un nivel de significancia inferior a 0,05. 

 

Satisfacción post-test 

La tabla 11 muestra los resultados de aplicar la prueba de normalidad a la infor-

mación recogida durante la satisfacción posterior a la prueba. La muestra no se 

ajusta a la distribución normal, como demuestra un nivel de significación inferior 

a 0,05. 
 



32 
 

Prueba de Wilcoxon 

Más concretamente, los datos de la prueba de Wilcoxon se muestran en la 

siguiente tabla. 

 

Tabla 12. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon – satisfacción 

 
N 

Rango pro-

medio 

Suma de 

rangos 

Satisfacción post-

test - Satisfacción 

pre-test 

Rangos negativos 0a 0,00 0,00 

Rangos positivos 10b 5,50 55,00 

Empates 0c   

Total 10   

a. Satisfacción post-test < Satisfacción pre-test 

b. Satisfacción post-test > Satisfacción pre-test 

c. Satisfacción post-test = Satisfacción pre-test 

Las estadísticas de la prueba Z sobre el aumento de la motivación para el apren-

dizaje se muestran en la Tabla 13. 

 
Tabla 13. Estadística de prueba Z - incremento de la satisfacción. 

 Satisfacción post-test - Satisfacción pre-test 

Z -2,825b 

Sig. asintótica (bilateral) 0,005 

 

Se rechaza la HE30 y se aprueba la HE31 como resultado del análisis de los 

datos recogidos mediante el programa informático SPSS en la zona Z, que arrojó 

un resultado de -2,825. Este resultado se descubrió en la zona de rechazo y se 

alcanzó un valor de p=0,005 < 0,05. Con un aumento del 47,37% en la 

satisfacción, esto indica que la tercera hipótesis del estudio -que el uso de una 

aplicación móvil aumentó la satisfacción del aprendizaje en niños con TDAH- 

tuvo un efecto sustancial en el aprendizaje de esos niños. 

4.4 Prueba de la hipótesis especifica 4 

HE40: El uso de la aplicación móvil no incrementó el rendimiento para el 

aprendizaje en niños con TDAH. 

HE41: El uso de la aplicación móvil incrementó el rendimiento para el aprendizaje 

en niños con TDAH. 
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Datos estadísticos del incremento de la satisfacción 

Un grupo de 10 colegiales de una institución educativa con síntomas de TDAH 

participaron en el análisis porque estaban interesados en utilizar el aplicativo 

móvil TDAH Aprendo para mejorar su aprendizaje. Asimismo, se empleó un 

cuestionario para determinar el nivel del indicador, este fue aplicado con 3 

preguntas valoradas en el siguiente rango: (1) totalmente desacuerdo, en donde 

el símbolo del indicador era una expresión de cara molesta de color roja, (2) en 

desacuerdo, en donde el símbolo del indicador era una expresión triste, (3) 

mediamente satisfecho, en donde el símbolo del indicador era una expresión 

indiferente, (4) de acuerdo, en donde el símbolo del indicador era una expresión 

feliz y (5) totalmente de acuerdo, en donde el símbolo del indicador era una 

expresión de cara feliz de color verde.  

 

Indicador del nivel de rendimiento 

En la tabla 14 se muestran las medias de las pruebas realizadas en el pre y post 

test, prueba aplicada para el indicador del nivel de rendimiento.  

 

Tabla 14. Indicador estadístico del incremento de rendimiento 

 
N Media 

Estadístico Estadístico Error estándar 

Rendimiento pre-test 10 8,00 0,61464 

Rendimiento post-test 10 10,80 0,29059 

N válido (por lista) 10   

 

Los datos descriptivos sobre la mejora del rendimiento se muestran en la tabla 

14. Se encontró una media de 8,00 en el pre-test (cuestionario de rendimiento 

antes de usar la aplicación móvil), mientras que se encontró una media de 10,80 

en el post-test (cuestionario de rendimiento después de usar la aplicación móvil). 

Estos resultados demuestran una mejora de 2,8 en el rendimiento con el uso de 

la aplicación móvil TDAH Aprendo. La siguiente es la fórmula que determina el 

porcentaje del rendimiento: 
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IR = incremento del rendimiento. 

RenPre = Rendimiento pre-test 

RenPost= Rendimiento post-test 

 

𝐼𝑅 =
(𝑅𝑒𝑛𝑃𝑜𝑠𝑡 − 𝑅𝑒𝑛𝑃𝑟𝑒)

𝑅𝑒𝑛𝑃𝑟𝑒
∗ 100% 

 

𝐼𝑆 =
(10,80 − 8,00)

8,00
∗ 100% =  35,00% 

 

Prueba de normalidad 

Para la prueba de normalidad se utilizó la técnica de Shapiro-Wilk, que se emplea 

para muestras inferiores a 50 y, dado que la muestra de esta investigación 

estaba formada por 10 alumnos, cumple las condiciones establecidas. En la 

siguiente tabla se ofrecen datos específicos sobre los resultados de las pruebas 

previas y posteriores. 

Tabla 15. Prueba de normalidad del incremento de rendimiento. 

 Estadístico gl Sig. 

Rendimiento pre-test 0,750 10 0,004 

Rendimiento post-test 0,756 10 0,004 

 

Donde:  

 

Rendimiento pre-test 

La tabla 15 muestra los resultados de la prueba de normalidad de los datos de 

rendimiento. La muestra no se ajusta a la distribución normal, como demuestra 

el nivel de significancia inferior a 0,05 que se encontró. 

 

Rendimiento post-test 

La tabla 15 muestra los resultados de aplicar la prueba de normalidad a los datos 

recogidos durante la realización de la prueba posterior. La muestra no se ajusta 

a la distribución normal, como lo demuestra el nivel de significancia inferior a 

0,05 que se encontró. 
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Prueba de Wilcoxon 

Más concretamente, los datos de la prueba de Wilcoxon se muestran en la 

siguiente tabla. 

 

Tabla 16. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon - rendimiento 

 N 
Rango pro-

medio 

Suma de 

rangos 

Rendimiento post-

test - Rendimiento 

pre-test 

Rangos negativos 0a 0,00 0,00 

Rangos positivos 10b 5,50 55,00 

Empates 0c   

Total 10   

a. Rendimiento post-test < Rendimiento pre-test 

b. Rendimiento post-test > Rendimiento pre-test 

c. Rendimiento post-test = Rendimiento pre-test 

Las estadísticas de la prueba Z sobre el aumento de la motivación para el apren-

dizaje se muestran en la Tabla 17. 

 
Tabla 17. Estadística de prueba Z - incremento del rendimiento. 

 Rendimiento post-test - Rendimiento pre-test 

Z -2,820b 

Sig. asintótica (bilateral) 0,005 

 

Se rechaza la HE40 y se aprueba la HE41.  como resultado del análisis de los 

datos recogidos mediante el programa informático SPSS en la zona Z, que arrojó 

un resultado de -2,820. Este resultado se descubrió en la zona de rechazo y se 

alcanzó un valor de p=0,005 < 0,05. Esto indica que la cuarta hipótesis del 

estudio, que afirma que el uso de una aplicación móvil para mejorar el 

rendimiento del aprendizaje en niños con TDAH, tuvo un efecto sustancial en el 

aprendizaje de estos niños, como lo demuestra una mejora del 35,00% en el 

rendimiento. 

4.5 Prueba de la hipótesis general 

En los puntos antes mencionados se aprecia que cada una de las hipótesis 

especificas son aceptadas, por lo tanto, se acepta también la hipótesis general, 

el uso de la aplicación móvil incrementó la motivación, conocimiento, satisfacción 

y rendimiento para el aprendizaje en niños con TDAH. 
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4.6 Resumen de la hipótesis. 

Los resultados de la evaluación de las hipótesis planteadas en este estudio se 

resumen en el cuadro 18. 

Tabla 18. Resumen de resultados de hipótesis de investigación. 

Código Hipótesis 
Resultado 

(Aceptada o 
Rechazado) 

HE1 
El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje 
en niños con TDAH aumentó la motivación. Aceptada 

HE2 
El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje 
en niños con TDAH aumentó el conocimiento Aceptada 

HE3 
El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje 
en niños con TDAH aumentó la satisfacción. Aceptada 

HE4 
El uso de la aplicación móvil para el aprendizaje 
en niños con TDAH aumentó el rendimiento. Aceptada 

HG 

El uso de la aplicación móvil incrementó la 
motivación, conocimiento, satisfacción y 
rendimiento para el aprendizaje en niños con 
TDAH. 

Aceptada 

 

De acuerdo con la tabla 18, se mostraron los resultados obtenidos en las 

hipótesis de investigación, logrando así, un incremento en la motivación de 

29,11%, además de un incremento en el conocimiento de 48,59%, además del 

incremento de la satisfacción de un 47,37% y finalmente de un incremento en el 

rendimiento de 35,00% en los colegiales que hicieron uso del aplicativo TDAH 

Aprendo.  
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V. DISCUSIÓN 

En general la aplicación móvil para el aprendizaje en niños con TDAH favoreció 

al ser aplicado en la enseñanza de los alumnos que padecen este trastorno. Se 

logró incrementar la motivación, el conocimiento, la satisfacción y el rendimiento. 

Los resultados fueron los siguientes: la motivación se incrementó en un 21,11%, 

el conocimiento se incrementó en un 48,59%, la satisfacción se incrementó en 

un 47,37% y el rendimiento aumentó en un 35,00%. Por consiguiente, se 

demostró que el aplicativo móvil TDAH Aprendo es un programa que puede ser 

utilizado para el aprendizaje de aquellos niños que padecen este trastorno. 

En esta investigación se obtuvo un incremento en la motivación de 21.11% de 

niños con TDAH hacia el aprendizaje. Dado que los alumnos presentaron un 

nivel alto en su motivación después de utilizar el aplicativo móvil TDAH Aprendo. 

Este resultado fue mayor a la investigación de los autores Casas y Celis (2023) 

en donde obtuvieron un nivel de motivación del 14% con una muestra de 2 

alumnos con síntomas de TDAH. Esto debido a que los participantes estuvieron 

a prueba por un plazo de 30 días usando el aplicativo móvil Dilud durante 10 

minutos al día, en embargo no mostraron un alto nivel en la motivación y solo 

obtuvieron una puntuación de 3. No obstante, mencionaron que para obtener 

una mayor motivación en los alumnos es necesario la usabilidad de aplicativo 

durante 6 meses. El nivel de motivación del estudio de los autores Casas y Celis 

(2023) fue menor a esta investigación ya que su aplicativo solo se mostraba una 

forma de escoger la imagen del perfil, además de contar con un solo método de 

registro, a diferencia de TDAH Aprendo en donde los alumnos pueden escoger 

sus fotos personales y además tienen las opciones de poder registrarse a través 

de su cuenta de Google. 

Además, tras analizar los cuestionarios obtenido en el pre y post test de esta 

investigación se obtuvo un incremento en la motivación del 21.11%, en donde 

cada uno de los estudiantes completaron al 100% todas las preguntas 

establecidas en los cuestionarios. Sin embargo, estos resultados fueron menores 

a los resultados mostrados por la autora Abril (2020) en donde obtuvo un 

incremento en la motivación de 98,6% de una muestra de 5 niños con síntomas 

de TDAH. Este porcentaje elevado de motivación es debido a que el aplicativo 

móvil TDAH Trainer fue desarrollado por el Dr. Kazuhiro Tajima un neurólogo 
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maestro en temas sobre el TDAH. Esta aplicación intenta renovar todas las 

funciones cognitivas en las que el TDAH ha impactado negativamente. Estas 

fueron algunas de las causas del modesto aumento de la motivación para el 

aprendizaje en este estudio. 

Por otro lado, para determinar el nivel de conocimiento se evaluaron a una 

muestra de niños con TDAH con una prueba inicial de 28 preguntas a través de 

un Google Form y una prueba final con las mismas interrogantes a través del 

aplicativo móvil TDAH Aprendo. Por consiguiente, se obtuvo un incremento en el 

conocimiento de 48,59%. Estos resultados fueron similares a la investigación del 

autor Orozco (2021) halló un incremento en el conocimiento de 47,92%, en su 

estudio realizó un sistema web con realidad aumentada la cual permitía registrar 

los tiempos de cada juego, el nivel de dificultad, puntuaciones y medallas. Su 

población estuvo conformada de niños con TDAH. Para ambos estudios los 

resultados demostraron que el uso de un aplicativo móvil o un sistema web 

aumentan significativamente el nivel del conocimiento en niños con TDAH. 

Continuando con los resultados de la investigación, para el nivel de la 

satisfacción, que estuvo conformada de 3 preguntas simples dirigido a la muestra 

del estudio, se obtuvo un incremento del 47,37%. Este porcentaje se pudo 

determinar ya que los alumnos mostraron estar satisfechos con la app TDAH 

Aprendo, además confirmaron que si lo utilizarían para prepararse antes de un 

examen. Además, estos resultados son similares al estudio de la autora Velandia 

(2022) en donde se mostró un nivel de la satisfacción del 47,8% dirigida a los 

padres de familia de niños con TDAH. En la encuesta realizada en su estudio, 

los padres se mostraron altamente satisfechos con que se cuenta con una app 

en el salón de clases para mejorar el aprendizaje de sus hijos. Este resultado 

encaja con lo encontrado en este estudio ya que se obtuvo un incremento en la 

satisfacción de manera significativa.  

Por otro lado, los cuestionarios examinados en este estudio, con una media de 

10,8 para la prueba final y una media de 8,00 para la prueba inicial, mostraron 

un porcentaje del 35,00% en el incremento del rendimiento de niños con TDAH 

hacia el aprendizaje. Sin embargo, estos resultados fueron menores a los del 

autor Atao (2019) quien aplico un estudio no probabilístico con una muestra de 

28 alumnos de un centro educativo que padecen TDAH y en donde obtuvo un 
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incremento del rendimiento del 33,4%. Esto debido a que no existen juegos de 

naturaleza social, es decir, no cuenta con actividades que impliquen el moviendo 

del cuerpo, a diferencia de este estudio, que cuenta con diferentes actividades 

en donde los alumnos pueden desarrollar sus habilidades físicas juntos a sus 

compañeros y con la asistencia de algún docente o padre.  

Finalmente, el autor Iza (2020) realizo un estudio en donde su muestra fueron 6 

niños con TDAH y 6 niños que no padecen este trastorno. Su resultado mostró 

un nivel de incremento en el rendimiento del 66,02%, 66,74% y 60,73%, estos 

resultados fueron mayores al 60% ya que se realizaron tres niveles de dificultad 

en su aplicativo móvil (fácil, medio y difícil). Esto permitió obtener mayor 

concentración en los alumnos que padecen TDAH a diferencia de quienes no lo 

tienen. Sin embargo, debido a que la aplicación sólo tiene un grado de dificultad, 

el nivel de rendimiento de los niños con TDAH a la hora de aprender fue del 

35,00%, por lo que los resultados fueron inferiores a los de este estudio con la 

app TDAH Aprendo. 
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VI. CONCLUSIONES 

A continuación, se detallan las conclusiones de este estudio: 

1. La aplicación TDAH Aprendo incremento la motivación en un 21.11%, 

esto gracias al diseño didáctico e interactivo que mostraban los alumnos 

al momento de usar la app. Además, que contaba con rondas de 

preguntas por curso para el aprendizaje de diferentes cursos de una gran 

variedad de temas, de forma que el estudiante podría aprender de manera 

dinámica y divertida. 

  

2. La aplicación TDAH Aprendo incremento el conocimiento en un 48,59%, 

esto debido a que cada curso expuesto presenta un módulo de preguntas 

las cuales los alumnos pueden responder en base a su conocimiento y 

aprender de las mismas. Asimismo, con un temporalizador de 3 minutos 

para culminar la actividad.  

 

3. La aplicación TDAH Aprendo incremento la satisfacción en un 47,37%, 

esto debido a que los estudiantes mostraron interés por seguir 

aprendiendo utilizando la app. Esto debido a la fácil interacción que 

presentaron los usuarios al momento de interactuar con el aplicativo.  

 

4. La aplicación TDAH Aprendo incremento del rendimiento en un 35,00%, 

logrando así un efecto positivo en el rendimiento de los alumnos. Además, 

el uso de la app durante un tiempo aproximado de 20 minutos permite que 

el alumnado con TDAH pueda desarrollar sus capacidades cognitivas de 

manera satisfactoria. 
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VII. RECOMENDACIONES 

Para las futuras investigaciones se recomienda lo siguiente:  

1. Añadir contenidos avanzados como realidad aumentada o microlearning, 

para el obtener un nivel mayor en el indicador del conocimiento de los 

alumnos de manera efectiva. 

 

2. La implementación de módulos interactivos en donde los alumnos con 

TDAH puedan competir entre otros alumnos con el objetivo de fomentar 

el conocimiento compartido. Asimismo, la elaboración de pequeños 

módulos de retos diarios donde puedan ampliar sus conocimientos. 

 

3. Reestructurar el aplicativo móvil TDAH Aprendo para que pueda ser 

utilizado en otros sistemas operativos como iOS o Windows Phone para 

que así todos los niños que padecen TDAH puedan tener las mismas 

oportunidades de aprendizaje. 

 

4. Desarrollar aplicaciones móviles para el aprendizaje en adolescentes con 

TDAH, ya que esta población no esta considerada en este estudio. En 

síntesis, poder ampliar los conocimientos de adolescentes que se 

encuentre en colegios de secundaria o en institutos. 
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Anexo 1. Matriz de operacionalización de variables 

Tabla 19. Matriz de operacionalización de variables. 

VARIABLES DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIÓN INDICADOR 

INSTRU-
MENTO 

ESCALA DE 
MEDICIÓN 

Efecto de la aplica-
ción móvil para el 
aprendizaje de niños 
con TDAH (Berns et 
al., 2020; Cadavieco 
Javier et al., 2020; 
Benites, 2021). 

Una app móvil que apoye en el 
proceso de enseñanza de aque-
llos niños que padecen de Tras-
torno por Déficit de Atención e Hi-
peractividad (TDAH). Además, a 
gamificación es un método de 
aprendizaje legítimo, ya que 
puede tener efectos positivos en 
la motivación y el rendimiento 
académico de los escolares. 
(Manzano et al., 2021). 

El efecto de la apli-
cación móvil para 
el aprendizaje de 
niños con TDAH 
incrementa la mo-
tivación, conoci-
miento, satisfac-
ción y rendimiento 
(Berns et al., 2020; 
Cadavieco et al., 
2020; Benítez, 
2021). 

Motivación 
(Morales et al., 
2020, Meza et 
al., 2020). 

incremento de 
motivación (Mo-
rales et al., 
2020, Meza et 
al., 2020). 

Cuestionarios. Razón 

Conocimiento 
(Medina y Sali-
nas, 2019; 
Alba y Torres, 
2019). 

incremento de 
conocimiento  
(Medina y Sali-
nas, 2019; Alba 
y Torres, 2019). 

Cuestionarios. Razón 

Satisfacción 
(Benítez et al., 
2019; Ccente y 
Marca, 2022). 

incremento de 
satisfacción 
(Benítez et al., 
2019; Ccente y 
Marca, 2022). 

Cuestionarios. Razón 

Rendimiento 
(Justo, 2020; 
Qi, 2019) 

incremento de 
rendimiento 
(Justo, 2020; 
Qi, 2019). 

Cuestionarios. Razón 

Fuente: Elaboración propia.  
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Anexo 2. Matriz de consistencia 

Tabla 20. Matriz de consistencia. 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS 
VARIABLE. DIMENSIONES. INDICADORES 

General. General. General. 

¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil en la moti-
vación, conocimiento, satis-
facción y rendimiento para el 
aprendizaje en niños con 
TDAH?  

Determinar el efecto del uso 
de la aplicación móvil en la 
motivación, conocimiento, sa-
tisfacción y rendimiento en el 
aprendizaje en niños con 
TDAH 

El uso de la aplicación móvil in-
crementará la motivación , co-
nocimiento, satisfacción y rendi-
miento para el aprendizaje en 
niños con TDAH  (Berns et al., 
2020; Cadavieco Javier et al., 
2020; Benites, 2021). 

      

Específicos. Específicos. Específicos.   Dimensiones.  Indicadores.  

¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil en la moti-
vación para el aprendizaje de 
niños con TDAH?  

Determinar el efecto del uso 
de la aplicación móvil en la 
motivación para el aprendi-
zaje de niños con TDAH. 

El uso de la aplicación móvil in-
crementará la motivación en el 
aprendizaje de niños con TDAH. 
(Morales et al., 2020, Meza et 
al., 2020). 

Efecto de la aplica-
ción móvil para el 
aprendizaje en ni-
ños con TDAH 
(Berns et al., 2020; 
Cadavieco Javier et 
al., 2020; Benites, 
2021). 

Motivación (Mora-
les et al., 2020, 
Meza et al., 2020). 

incremento de moti-
vación (Morales et 
al., 2020, Meza et 
al., 2020). 

¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil en el cono-
cimiento para el aprendizaje 
de niños con TDAH? 

Determinar el efecto del uso 
de la aplicación móvil en el 
conocimiento para el aprendi-
zaje de niños con TDAH. 

El uso de la aplicación móvil in-
crementará de conocimiento en 
el aprendizaje de niños con 
TDAH (Medina y Salinas, 2019; 
Alba y Torres, 2019). 

Conocimiento (Me-
dina y Salinas, 
2019; Alba y To-
rres, 2019). 

incremento de cono-
cimiento (Medina y 
Salinas, 2019; Alba 
y Torres, 2019). 

¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil en la satis-
facción para el aprendizaje de 
niños con TDAH? 

Determinar el efecto del uso 
de la aplicación móvil en la 
satisfacción para el aprendi-
zaje de niños con TDAH. 

El uso de la aplicación móvil in-
crementará la satisfacción en el 
aprendizaje de niños con TDAH. 
(Benites et al., 2019; Ccente y 
Marca, 2022). 

Satisfacción (Beni-
tes et al., 2019; 
Ccente y Marca, 
2022). 

incremento de satis-
facción (Benites et 
al., 2019; Ccente y 
Marca, 2022). 

 ¿Cuál es el efecto del uso de 
la aplicación móvil en el rendi-
miento para el aprendizaje de 
niños con TDAH? 

Determinar el efecto del uso 
de la aplicación móvil en el 
rendimiento para el aprendi-
zaje de niños con TDAH. 

El uso de la aplicación móvil in-
crementará el rendimiento para 
el aprendizaje de niños con 
TDAH (Castillo, 2020; Qi, 2019) 

Rendimiento (Cas-
tillo, 2020; Qi, 
2019) 

incremento de rendi-
miento (Castillo, 
2020; Qi, 2019) 

Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo 3. Dedicatoria de autenticidad del asesor 

 

DEDICATORIA DE AUTENTICIDAD DEL ASESOR 

 

Yo, Hilario Falcon, Hilario Manuel, docente de la Facultad de Ingeniería y 

Arquitectura y Escuela Profesional Ingeniería de Sistemas de la Universidad 

César Vallejo Lima Norte, asesor del proyecto de investigación / tesis titulada: 

“Aplicación móvil para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad” del autor Loayza Palomino, Cristopher Miguel, 

constató que la investigación tiene un índice de similitud de 18% verificable en el 

reporte de originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, 

ni exclusiones. 

He revisado dicho reporte y he concluido que cada una de las coincidencias 

detectadas no constituyen plagio. En tal sentido asumo la responsabilidad que 

corresponda ante cualquier falsedad, ocultamiento u omisión tanto de los 

documentos como de la información aportada, por lo cual me someto a lo 

dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad César Vallejo. 

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier 

falsedad, ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información 

aportada, por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas 

vigentes de la Universidad César Vallejo. 

Lima, fecha NNNN de 2023 

 

Apellidos y Nombres del Asesor: 

Hilario Falcon, Francisco Manuel 

DNI: 10132075 
Firma:  

ORCID: 0000-0003-3153-9343 
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Anexo 4. Dedicatoria de originalidad del autor 

 

DEDICATORIA DE ORIGINALIDAD DEL AUTOR 

 

Yo, Loayza Palomino, Cristopher Miguel, alumno de la Facultad De Ingeniería y 

Arquitectura y Escuela Profesional Ingeniería De Sistemas de la Universidad 

César Vallejo Lima Norte declaro bajo juramento que todos los datos e 

información que acompañan al Trabajo de Investigación / Tesis titulada 

“Aplicación móvil para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de 

Atención e Hiperactividad” es de mi autoría, por lo tanto, declaro que el Trabajo 

de Investigación de Tesis:  

1. No ha sido plagiado ni total, ni parcialmente. 

2. He mencionado todas las fuentes empleadas, identificando correctamente 

toda cita textual o de paráfrasis proveniente de otras fuentes. 

3. No ha sido publicado ni presentado anteriormente para la obtención de 

otro grado académico o título profesional. 

4. Los datos presentados en los resultados no han sido falseados, ni 

duplicados, ni copiados. 

En tal sentido asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier 

falsedad, ocultamiento u omisión tanto de los documentos como de información 

aportada, por lo cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas 

vigentes de la Universidad César Vallejo. 

Lima, DIA Noviembre del 2023. 

Apellidos y Nombres del Autor: 

Loayza Palomino, Cristopher Miguel 

DNI: 79073210 
Firma: 

ORCID: 0000-0002-8928-1317 
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Anexo 5. Instrumentos para la recolección de datos. 

Cuestionario para la motivación 

En la tabla 21 se muestra el nivel de motivación según cada ítem. 

Tabla 21. Grado de motivación. 

Ítem 

 

Nivel 

Nada 

motivado 

Algo 

motivado 

Mediamente 

motivado 

Altamente 

motivado 

Totalmente 

motivado 

1 2 3 4 5 

Grado de 

motivación 
     

Fuente: Elaboración propia: 

Tabla 22. Cuestionario de motivación pre-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 
¿Qué tan motivado te sientes al aprender sobre un 

tema nuevo sin ayuda de la tecnología? 

     

2 
¿Qué tan motivado te sientes al aprender con el 

método tradicional de enseñanza? 

     

3 
¿Qué tan motivado te sientes cuando tienes que 

estudiar para un examen?  

     

 (Hernández, 2018) 

Tabla 23. Cuestionario de motivación post-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 
¿Me siento motivado al aprender sobre un tema nuevo 

con la aplicación móvil TDAH Aprendo? 

     

2 
¿Qué tan motivado te sientes al aprender con un 

nuevo método de enseñanza como TDAH Aprendo? 

     

3 

¿Qué tan motivado te sientes cuando tienes que 

estudiar para un examen utilizando la app TDAH 

Aprendo?  

     

(Hernández, 2018) 
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Cuestionario para el conocimiento 

En la tabla 24 se muestra un cuestionario con 28 preguntas que se realiza a un 

grupo de alumnos para saber su conocimiento inicial. Las preguntas van de 

manera general sobre algunos cursos. 

Instrucciones: Lee atentamente cada pregunta, y marca la respuesta correcta.  

Tabla 24. Cuestionario para el conocimiento Pre-test.y Post-test. 

N.º PREGUNTAS 

1 

Si 9 x N es igual a 108 ¿Cuánto es el valor de N? 

A. N = 10. 

B. N = 14. 

C. N = 13. 

D. N = 12. 

2 

¿Cómo se llama el polígono de 3 lados? 

A. Cubo. 

B. Triangulo. 

C. Rectángulo. 

D. Paralelogramo. 

3 

¿Quién es el padre de las matemáticas? 

A. Aristóteles. 

B. Issac Newton. 

C. Pitágoras. 

D. Euclides. 

4 

¿Número de horas que tiene una semana? 

A. 60. 

B. 3600. 

C. 24. 

D. 168. 

5 

El primer documento de identidad que reciben las personas se llama: 

A. Certificado de nacimiento. 

B. Partida de nacimiento. 

C. DNI. 

D. N.A. 

6 

¿Qué día se celebra el Día de la Mujer? 

A. 18 de marzo. 

B. 28 de marzo. 

C. 14 de mayo. 

D. 8 de marzo. 

7 

Organizar un espacio significa: 

A. Colocar cada cosa en su lugar. 

B. Estar jugando todo el día. 

C. Ubicar las zonas del desorden. 

D. Entretenerse en la televisión. 
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8 

¿En qué día y que año se proclamó la independencia del Perú? 

A. 28 de Julio de 1824. 

B. 28 de Julio de 1821. 

C. 29 de Julio de 1823. 

D. 28 de Julo de 1929. 

9 

¿Qué tres partes se distinguen en el cuerpo humano? 

A. Cabeza, piernas y brazos. 

B. Cuerpo, piernas y brazos. 

C. Cabeza, tronco y extremidades. 

D. N.A. 

10 

¿Para qué sirven los sentidos? 

A. Para sobrevivir. 

B. Para relacionarnos con el mundo que nos rodea. 

C. Para mejorar el rendimiento del cuerpo humano. 

D. Para comer correctamente. 

11 

¿Qué utilizan los peces para respirar? 

A. Los pulmones. 

B. La cabeza. 

C. La boca. 

D. Las branquias. 

12 

¿Para qué sirve la raíz de las plantas? 

A. Para absorber agua de la tierra. 

B. Para poder reproducirse. 

C. Para hacer la fotosíntesis. 

D. Para limpiar las hojas. 

13 

¿Qué pronombre reemplaza a los nombres: Juan, Pedro, Carlos? 

A. Ella. 

B. Ellos 

C. Él 

D. Eso 

14 

Las palabras que expresan el nombre de las cosas en tamaño pequeño 

se llaman: 

A. Aumentativos. 

B. Diminutivos. 

15 

¿Cuál es el sinónimo de la palabra “Alegre”? 

A. Inteligente 

B. Triste 

C. Feliz 

D. Responsable 

16 

Es la unión de tres vocales en una misma silaba.  

A. Diptongo. 

B. Triptongo. 

C. Hiato. 

17 

¿Qué significa la palabra Biblia? 

A. Alianza. 

B. Los libros. 
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C.  La ley. 

D. Libro sagrado. 

18 

¿Qué es al antiguo testamento?  

A. Los libros de la biblia que se escribieron antes del nacimiento de 

Jesucristo. 

B. Los libros de la biblia que se escribieron después de la resurrección 

de Jesucristo. 

19 

¿Qué día se la semana murió Jesús?  

A. Lunes 

B. Viernes. 

C. Sábado 

D. Jueves 

20 

¿Cómo se llama el ángel que se aparece a María y le anuncia la 

encarnación? 

A. Rafael. 

B. Miguel. 

C. Juan. 

D. Gabriel. 

21 

¿Cuál es la traducción correcta de la siguiente expresión en inglés 

“What’s your name?”? 

A. ¿Cómo estás? 

B. ¿Cuántos años tienes? 

C. ¿Cuál es tu nombre? 

D. ¿Qué hora es? 

22 

¿Cómo se dice plátano en inglés?  

A. Apple. 

B. Orange. 

C. Watermelon. 

D. Banana. 

23 

¿Cómo se pregunta en inglés, donde está el parque?  

A. Where’s the park? 

B. Why is the park? 

C. What is the park? 

D. While is the park? 

24 

¿Qué preposición usarías para decir que algo está detrás? 

A. On 

B. Under 

C. Behind 

D. In 

25 

La herramienta que te permite eliminar un texto: 

A. Pegar. 

B. Editar. 

C. Pegar texto. 

D. Cortar. 

26 
¿Qué programa de ofimática utilizamos para escribir textos extensos? 

A. Word. 
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B. Excel. 

C. PowerPoint. 

D. Publisher. 

27 

El teclado permite la entrada de datos al computador. 

A. Verdadero. 

B. Falso. 

28 

¿Cuál de las siguientes opciones corresponden a sistemas 

operativos? 

A. Word, Excel, Paint. 

B. Windows, Mac OS, Linux. 

C. Internet, Servidor, Conexión.  
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Cuestionario para el rendimiento 

En la tabla 25 se muestra el nivel de rendimiento según cada ítem. 

Tabla 25. Grado de rendimiento 

Ítem 

 

Nivel  

Totalmente 

desacuerdo 

En 

desacuerdo 
Indiferente 

De 

acuerdo 

Totalmente 

de acuerdo 

1 2 3 4 5 

Grado de 

rendimiento 
     

Fuente: Elaboración propia: 

Tabla 26. Cuestionario de rendimiento pre-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 

¿Considero que mi rendimiento académico adquirido 

en la escuela es suficiente para mi progreso 

estudiantil? 

     

2 

¿Considero que mi rendimiento académico es alto a 

diferencia al rendimiento académico de mis 

compañeros? 

     

3 
Con el método tradicional de enseñanza ¿Considero 

que mi rendimiento académico es bueno?  

     

(Hernández, 2018) 

Tabla 27. Cuestionario para el rendimiento post-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 

¿Considero que mi rendimiento académico mejora 

mi progreso estudiantil con la ayuda de la app TDAH 

Aprendo? 

     

2 

¿Considero que mi rendimiento académico a 

diferencia de mis compañeros es alto con la ayuda 

de la aplicación TDAH Aprendo? 

     

3 

Con el método de enseñanza de TDAH Aprendo 

¿Considero que mi rendimiento académico es 

muchísimo mejor? 

     

(Hernández, 2018) 
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Cuestionario para la satisfacción 

En la tabla 28 se muestra el nivel de satisfacción según cada ítem. 

Tabla 28. Grado de satisfacción 

Ítem 

 

Nivel 

Nada 

satisfecho 

Algo 

satisfecho 

Mediamente 

satisfecho 

Altamente 

satisfecho 

Totalmente 

satisfecho 

1 2 3 4 5 

Grado de 

satisfacción 
     

Fuente: Elaboración propia: 

 

Tabla 29. Cuestionario de satisfacción pre-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 
¿Te sientes satisfecho al aprender sobre un tema 

nuevo sin ayuda de la tecnología? 

     

2 
¿Te sientes satisfecho al adquirir tus conocimientos 

usando el método tradicional de enseñanza? 

     

3 
¿Te sientes satisfecho cuando estudias para un 

examen teniendo tus apuntes desde el cuaderno? 

     

(Hernández, 2018) 

 

Tabla 30. Cuestionario de satisfacción post-test. 

N.º Preguntas 1 2 3 4 5 

1 
¿Te sientes satisfecho al aprender sobre un tema 

nuevo a través del aplicativo móvil TDAH Aprendo? 

     

2 
¿Te sientes satisfecho al adquirir tus conocimientos 

mediante el aplicativo móvil TDAH Aprendo? 

     

3 

¿Te sientes satisfecho cuando estudias para un 

examen a través del aplicativo móvil TDAH 

Aprendo? 

     

(Hernández, 2018) 
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Anexo 6. Constancia de aceptación de la empresa 

A continuación, se muestra la constancia de aceptación de la institución 

educativa en donde se realizaron la investigación.  

Figura 1. Constancia de aceptación 
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Anexo 7. Consentimiento informado del Apoderado. 

CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL APODERADO  

Título de la investigación: Aplicación móvil para el aprendizaje en niños con 

Trastorno por Déficit de Atención e Hiperactividad. 

Investigador: Loayza Palomino, Cristopher Miguel. 

Propósito del estudio 

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en la investigación titulada “Aplicación 

móvil para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad”, cuyo objetivo es:  Determinar el efecto del uso de la aplicación 

móvil en la motivación, conocimiento, satisfacción y rendimiento en el 

aprendizaje de niños con TDAH  

Esta investigación es desarrollada por estudiantes de pregrado de la carrera 

profesional Ingeniería de Sistemas y Arquitectura de la Universidad César Vallejo 

del campus Lima Norte, aprobado por la autoridad correspondiente de la 

Universidad y con el permiso de la institución “I.E.P Elegidos de Jesús”. 

En esta institución educativa ubicada en el distrito de Comas – EL Carmen, ha 

podido identificar que algunos estudiantes presentan problemas en su 

aprendizaje sobre los cursos que dictan en clase. Ante esta realidad 

problemática se desarrolla la siguiente pregunta general: ¿Cuál es el efecto del 

uso de la aplicación móvil en la motivación, conocimiento, satisfacción y 

rendimiento para el aprendizaje en niños con TDAH? 

Procedimiento 

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta 

investigación.   

1. Se realizará una encuesta o entrevista donde se recogerá datos 

personales y algunas preguntas sobre la investigación:” Aplicación móvil 

para el aprendizaje en niños con Trastorno por Déficit de Atención e 

Hiperactividad”. 

2. Esta encuesta o entrevista tendrá un tiempo aproximado de 30 minutos y 

se realizará en el ambiente de un salón de computación de la institución 

“Elegidos de Jesús” – Comas, El Carmen. Las respuestas al cuestionario 

o guía de entrevista serán codificadas usando un número de identificación 

y, por lo tanto, serán anónimas 
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Participación voluntaria 

Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir 

si desea participar o no, y su decisión será respetada. Posterior a que su hijo 

haya aceptado participar puede dejar de participar sin ningún problema. 

Riesgo 

La participación de su hijo en la investigación NO existirá riesgo o daño en la 

investigación. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan 

generar incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no. 

Beneficios 

Mencionar que los resultados de la investigación se le alcanzará a la institución 

al término de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico ni de 

ninguna otra índole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, 

sin embargo, los resultados del estudio podrán convertirse en beneficio de la 

salud pública. 

Confidencialidad 

Los datos recolectados de la investigación deben ser anónimos y no tener 

ninguna forma de identificar al participante. Garantizamos que la información 

recogida en la encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no 

será usada para ningún otro propósito fuera de la investigación. Los datos 

permanecerán bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo 

determinado serán eliminados convenientemente. 

Problemas o preguntas: 

Si tiene preguntas sobre la investigación puede contactar con el Investigador: 

Cristopher Miguel, Loayza Palomino, email: cloayzap@ucvvirual.edu.pe y 

Docente asesor: Dr. Hilario Falcon, Francisco Manuel, email: 

fhilariof@ucvvirtual.edu.pe   

Consentimiento 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo que mi menor 

hijo participe en la investigación. 

Nombre y apellidos: ………………………………………………………………….. 

Fecha y hora: …………………………………………………………………………… 

 

 

 

mailto:cloayzap@ucvvirual.edu.pe
mailto:fhilariof@ucvvirtual.edu.pe
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Anexo 8. Bases de datos NoSQL vs SQL 

Una base de datos es un conjunto de datos organizados en registros y 

conservados de forma que permitan a un programa informático elegir fácilmente 

los puntos de datos específicos que necesita. Para estructurar las bases de datos 

se utilizan ficheros, registros y campos (Gómez, 2018). 

Un diagrama entidad-relación sirve para ilustrar la información de una base de 

datos relacional bien diseñada, que se utiliza principalmente para almacenar y 

recuperar datos manteniendo su integridad. Estas bases de datos también son 

sencillas de construir y comprender. Sin embargo, con la expansión de la web, 

se hizo evidente la necesidad de estructuras horizontales para analizar gran 

cantidad de datos. Algunas empresas, como Facebook, Twitter, Amazon y 

Google. Se enfrentaban a dificultades para gestionar los datos de las tablas, ya 

que el RDBMS convencional era incapaz de proporcionarles características 

como un procesamiento de datos más rápido y fiable (Gómez, 2018).   

A continuación, se muestra las características entre las bases de datos NoSQL 

y SQL. 

Bases de datos NoSQL Bases de datos NoSQL 

 Alto rendimiento: Tienen un 

mejor rendimiento que las bases 

relacionales el almacenamiento 

de 50GB en 0,12 milisegundos 

mientras que MYSQL tarda 300 

segundos. 

 Escalabilidad Horizontal: 

Permite añadir, eliminar o realizar 

ordenamientos con elementos 

(Hardware) del sistema sin afectar 

el rendimiento, solo se tendrá que 

mover la nube é entornos 

vitalizados. 

 Libertad de esquema: Permite 

modelar los datos; facilita la 

integración de lenguajes de 

 Integridad: Es la seguridad 

importante que tienen los datos y 

la eficacia en las bases de datos. 

La estructura en la base de datos 

(DB), es administrar las acciones 

que se realizan en estas, 

resguardan las estructuras y los 

datos. (Llaves primarias y 

foráneas). Independencia física 

 Flexibilidad: Es la facilidad de las 

diferentes vistas en función de la 

aplicación y los usuarios, los datos 

los define el usuario. 

 Estructura: Es la relación de un 

subconjunto de un producto 

cartesiano en un listado de 
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programación orientados a 

objetos evitando el mapeado. 

 Distribuido: Logra replicar y 

distribuir los datos sobre los 

servidores permitiendo el soporte 

sin afectar el rendimiento 

 Consultas simples: No se 

requieren muchas instrucciones 

por lo que conlleva a ganar 

simplicidad y eficiencia. 

 Modelo de datos Flexibles: No 

depende de algún modelo 

especifico, no existe restricciones 

para almacenar los datos 

 Economía: Usan servidores 

genéricos y baratos para la 

administración de datos y 

volúmenes de transacciones. 

 Almacenamiento llave-valor: 

Consisten en un diccionario (DHT) 

el cual almacena y obtiene valores 

mediante una clave, favoreciendo 

la escalabilidad y limita las 

consultas complejas.  

dominios y conjunto de 

relaciones. Relación Es la 

correlación que existe entre dos 

tablas, su representación es un 

modelo entidad-relación, las 

tablas tiene atributos en las 

columnas y en las filas. 

 Consultas: El propósito es 

recuperar la información que esta 

almacenada en las tablas, se usa 

para ver, cambiar y analizar datos 

de distintas maneras. 

 Formularios: Es un formato que 

se utiliza para adicionar, modificar 

o consultar información bajo 

criterios que personaliza el 

usuario, se puede tener en listas 

desplegables, instrucciones, 

controles de desplazamiento y 

gráficos que ayudan a los 

usuarios a trabajar con los datos. 

                 (Gómez, 2018) 
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Anexo 9. Comparativa de Metodologías Agiles.  

Una metodología ágil es un enfoque novedoso para trabajar y establecer flujos 

de trabajo que descomponen los proyectos en componentes más pequeños, 

permiten modificaciones de última hora y completan y resuelven rápidamente las 

fases (Muñoz, 2020). A continuación, se presenta un cuadro comparativo con las 

tres metodologías agiles más populares en las organizaciones: 

Cuadro comparativo de Metodologías Agiles  

 
Programación 

Extrema (XP) 
SCRUM Mobile-D 

Identificación 

de Usuario 

Se enfoca más en 

las necesidades 

del Cliente como 

objetivo principal 

para el éxito en el 

desarrollo del 

software. 

Se centra 

específicamente en 

los requisitos del 

cliente para primar el 

trabajo en base a 

dichos requisitos. 

Se enfoca más en el 

nivel de satisfacción 

de los usuarios 

finales. 

Comunicación 

La comunicación 

es constante entre 

el cliente y el 

equipo de trabajo 

dando una mejor 

solución al 

problema. 

El Product Owner es 

el encargado de 

manejar la 

comunicación entre el 

cliente y el equipo de 

trabajo para así 

minimizar riesgos en 

caso de ocurrir malos 

entendidos durante la 

fase de desarrollo. 

El jefe del proyecto 

es el encargado de 

la comunicación 

entre el cliente y el 

equipo de trabajo 

para lograr una 

alianza durante el 

proceso de 

desarrollo del 

software. 

Programación 

Programación en 

parejas, en 

jornadas largas; 

revisión de código 

mutuo. 

El tiempo de 

programación se 

determina de acuerdo 

a la puntuación de 

prioridad dada a cada 

tarea. 

Programación en 

parejas para 

mejorar la etapa de 

difusión de 

conocimiento dentro 

del equipo, además 

de una integración 

continua. 

Pruebas 

Se realizan 

unidades de 

pruebas, pruebas 

de aceptación y 

pruebas unitarias. 

Se realizan pruebas 

unitarias pruebas de 

integración, pruebas 

de aceptación. 

Se realizan pruebas 

unitarias, pruebas 

de interfaz, pruebas 

de datos ingresados 

y pruebas 

funcionales. 

Documentación 
Historias de 

Usuario 

Product backlog 

Sprint backlog 

Burndown chart 

StoryCards 

StoryBoards 
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Tarjetas CRC Definition of done 

Definition of ready 

Calidad del 

Producto 
Calidad Alta Calidad Alta Calidad Alta 

Valores o 

principios 

orientados al 

desarrollo de 

App 

Proyectos. Desarrolladores. 
Orientados al 

desarrollo de App. 

Tiempos de 

Producción 
Largos Pequeños Pequeños 

                (Muñoz, 2020). 

Tras analizar la tabla comparativa de enfoques ágiles, se vio que SCRUM varía 

en que es un poco más participativo, aunque la metodología Extreme 

Programming (XP) y Mobile-D comparten similitudes en sus etapas de desarrollo. 

El objetivo principal de Mobile-D es la documentación necesaria para dirigir el 

desarrollo de la aplicación móvil. Cabe señalar que, independientemente de los 

enfoques ágiles que se utilicen, el resultado siempre será de altísima calidad, 

pero con plazos de ejecución variables (Muñoz, 2020). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



73 
 

Anexo 10. Características de Firebase 

Firebase 

La nueva plataforma Firebase de Google es la que permitirá que nuestras 

aplicaciones funcionen en la nube. Todas las cuestiones relacionadas con el 

funcionamiento en Internet - como el almacenamiento, el registro de usuarios, la 

gestión del backend, etc. - se resuelven de forma sencilla y completa. Al utilizar 

la infraestructura de Google, ahorraremos cientos de horas de instalación y 

obtendremos resultados increíblemente fiables, seguros y escalables. Es una 

plataforma de sistema operativo compatible con Web, C++, iOS, Android y Unity. 

Además, el servicio es gratuito para un uso moderado; solo tendremos que pagar 

si nuestra aplicación empieza a recibir resultados (Tomás et al., 2019). 

Authentication 

Con la autenticación, Google se encarga de todo. Soluciona el problema de 

autentificar los usuarios de forma segura y sin riesgo. Se puede colocar un correo 

y contraseña, incluso se puede utilizar el número del teléfono móvil. Además, se 

puede autentificar con Facebook, Twiter y GitHub. Permite la gestión de los 

usuarios (Tomás et al., 2019). 

Realtime Database 

Una base de datos alojada en la nube se llama Firebase Realtime Database. 

Cada cliente vinculado recibe sincronización de datos en tiempo real en formato 

JSON. Utilizando las SDK para las plataformas Apple, Android y JavaScript, 

puedes crear aplicaciones multiplataforma que compartan una única instancia de 

la base de datos en tiempo real y obtengan actualizaciones con la información 

más reciente de forma automática para todos tus clientes (Tomás et al., 2019). 

Cloud Storage 

Guarde sus datos con el máximo nivel de disponibilidad posible en la nube. La 

capacidad de suspender y reiniciar las transferencias de archivos depende de la 

conectividad del dispositivo. Hace uso de la autenticación de usuarios para 

garantizar que cada archivo tiene los derechos que necesita (Tomás et al., 2019). 
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Anexo 11. Arquitectura tecnología para el desarrollo 

En la siguiente figura se puede observar la arquitectura tecnológica para el 

desarrollo de este proyecto, en donde se evidencia el acceso del desarrollador, 

la plataforma de desarrollo Android Studio y Java, la conexión con la BD por 

medio de internet y la base de datos NoSQL Firebase en tiempo real con los 

servicios que ofrece en la plataforma. 

Figura 2. Arquitectura tecnología para el desarrollo. 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Anexo 12. Arquitectura tecnológica de usuarios finales 

En la siguiente figura se evidencia la arquitectura tecnológica de usuarios finales 

en donde el acceso puede ser por correo electrónico o cuenta de Google. El uso 

del aplicativo requiere el uso de Android versión 4.4. La conexión de base de 

datos con Firebase y los procesos de la app se administran internamente con 

todas sus funcionabilidades.  

Figura 3. Arquitectura tecnológica de usuarios finales 

 

Fuente: Elaboración propia.  
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Anexo 13. Metodología de desarrollo 

En esta sección de la investigación se describe la metodología ágil utilizada para 

el proyecto del aplicativo móvil TDAH Aprendo.  

Metodología Mobile-D 

Una de las principales ventajas de las metodologías agiles son que mejora la 

calidad, el compromiso, la rapidez y la productividad. La metodología Mobile-D 

consta de cinco fases que son (a) exploración, (b) inicialización, (c) producción, 

(d) estabilización y (e) pruebas, cada una de las cuales contiene un subproceso 

iterativo. El objetivo de Mobile-D es crear aplicaciones móviles en grupos de 

trabajo de 10 personas o menos. Una solución totalmente operativa debe 

producirse en diez semanas (Molina et al, 2021). 

 

Fases de desarrollo de la aplicación 

 

1. Fase 1: Exploración 

El equipo de desarrollo tiene que crear un plan y definir los parámetros del 

proyecto durante la primera fase, Explorar. La identificación de las partes 

interesadas, la definición del alcance y el establecimiento del proyecto son los 

tres pasos de este proceso. 

 

1.1 Establecimiento de Stakeholders 

En este apartado se definen los roles de los responsables para el 

desarrollo del proyecto, asimismo se define sus tareas y 

responsabilidades.  

 

Equipo de desarrollo 

 Loayza Palomino, Cristopher Miguel 

Asesores del proyecto 

 Dr. Hilario Falcon, Francisco Manuel 

 Dra. Vasquez Valencia, Yesenia del Rosario 

Usuarios de la aplicación 

 Alumnos de nivel primaria de una institución educativa privada con 

síntomas de TDAH. 
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En las reuniones con el equipo de desarrollo y asesores se determinó 

desarrollar el aplicativo “TDAH Aprendo” cuyas características serán 

elaboradas para el aprendizaje de niños con TDAH.   

 

1.2 Definición del alcance 

En esta fase, se mide el tiempo del proyecto, se informa de los recursos 

utilizados, tanto humanos como técnicos. 

 

1.2.1 Requisitos previos 

 Niños de primaria entre edades de 6 a 12 años. 

 Tener conocimiento básico en uso de aplicaciones móviles.  

 Que tengan consentimiento de sus padres para participar en el 

estudio.  

 

1.2.2 Alcance  

 Prototipo funcional de una aplicación móvil para el aprendizaje de 

niños con TDAH.  

 

1.3 Establecimiento del proyecto 

En este paso, se utilizó el documento original de requisitos para identificar 

el entorno técnico y físico del plan. 

 

1.3.1 Análisis inicial y diseño de la arquitectura 

 Metodología de desarrollo: Mobile-D. 

 Lenguaje de programación: Java. 

 Base de datos: Firebase base de datos NoSQL (nube). 

 IDE: Android Studio. 

 Sistema operativo: Android versión 4 o superior. 

 Librerías: JDK 8 y SDK Android 4. 

 Equipos: Computadora con procesador Intel Core, 8GB de RAM 

y almacenamiento de 512GB de disco duro. 
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2. Fase 2: Inicialización 

Los desarrolladores preparan e identifican todos los recursos necesarios para 

la siguiente etapa, la iniciación. Se han creado planes para las etapas 

siguientes, incluido el entorno técnico, con recursos para comunicaciones, 

tecnología y recursos físicos. 

 

2.1 Configuración del entorno. 

 Preparación del entorno 

Instalación de Windows 10 u 11, Android Studio configurando el SDK 

y JDK con sus principales características para la versión 4 de Android 

o superior. Firebase, cuentas de Gmail y las imágenes del aplicativo 

móvil dentro del entorno.  

 Capacitaciones 

Se brinda la capacitar por medio de videos tutoriales, libros de 

especialistas en apps, reuniones con el docente experto en 

programación, además de otros recursos disponibles en la web.  

 Comunicaciones 

Se realizan las comunicaciones a través de Zoom Meetings en donde 

se presenta el proyecto en tiempo real para su posterior modificación. 

Además de WhatsApp como medio de comunicación importantes por 

los asesores, asimismo, el correo electrónico y llamadas telefónicas.  

 

2.2 Planeamiento inicial 

En este apartado se presenta y planifica el plan de ejecución del proyecto 

y la arquitectura de la solución orientada a servicios. A continuación, se 

presenta el siguiente esquema que consta de tres partes: 

 Servicio web 

 Aplicación móvil 

 Base de datos 
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Figura 4. Arquitectura de la aplicación TDAH Aprendo 

 

En la figura anterior se visualiza la arquitectura empleada de la aplicación 

móvil TDAH Aprendo (APK), la cual se puede instalar en cualquier 

dispositivo móvil con el SO Android con la versión 4 en adelante. 

Asimismo, los usuarios deben contar con una conexión de internet para 

utilizar el servidor de Firebase. Ya que es fundamental, para hacer las 

consultas de los módulos establecidos y los servicios que ofrece esta 

plataforma. Como punto adicional, la base de datos se encuentra 

disponible las 24 horas.  

 

2.3 Análisis de requisitos 

El objetivo de este apartado es detallar las características principales del 

aplicativo móvil, es la primera parte sobre el levantamiento de los 

requerimientos funcionales y no funcionales de la app.  

 

2.3.1 Requerimientos funcionales. 

En este apartado se detallan una serie de cuadros en los cuales se 

describen los requerimientos funcionales que fueron necesarios para 

el desarrollo del aplicativo móvil TDAH Aprendo. Asimismo, se 

explican algunas de sus características más importantes: 
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La tabla 31 nos muestra el primer requerimiento funcional que es el 

inicio de sesión, la prioridad está establecida como alta ya que el 

usuario necesita iniciar sesión para poder acceder a las 

funcionabilidades de la app.  

 

Tabla 31. Requerimiento funcional – Iniciar sesión 

Identificador RF01 Nombre Iniciar sesión en la aplicación 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario debe iniciar sesión mediante el uso de un correo 

electrónico y una contraseña para ingresar al contenido de 

TDAH Aprendo.  Para realizar el proceso de autenticación 

primero debe estar registrado. 

 

En la tabla 32 nos muestra el inicio de sesión, esta vez por el método 

de una cuenta de Google, la prioridad está establecida como alta ya 

que el usuario necesita iniciar sesión para poder acceder a las 

funcionabilidades de la app. 

 

Tabla 32. Requerimiento Funcional – Iniciar sesión con Google 

Identificador RF02 Nombre Iniciar sesión en la aplicación 
con Google  

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario debe iniciar sesión mediante el uso de un correo 

electrónico de Google. Esto le permitirá ingresar al 

contenido de TDAH Aprendo, haciendo solo un clic para 

autenticarse.  

   

En la tabla 33 nos muestra el registro de usuario, en donde se puede 

escoger entre crear un nuevo correo o ingresar con un correo 

existente como Google. la prioridad está establecida como alta ya que 

el usuario necesita registrarse para poder acceder a las 

funcionabilidades de la app. 
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Tabla 33. Requerimiento Funcional – Registro de usuarios 

Identificador RF03 Nombre Registrar un usuario 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario debe registrarse con un nombre, apellido, correo 

y contraseña. También puede hacerlo con su cuenta de 

Google. Todo esto le permitirá el acceso al aplicativo TDAH 

Aprendo. 

 

En la tabla 34 nos muestra la interfaz de bienvenida, el objetivo de 

esta ventana es que el usuario visualice todos los módulos a los que 

puede ingresar cuando está usando el aplicativo móvil. De la misma 

manera la prioridad es alta, ya que nos permite movernos entre todas 

las interfaces integradas.  

 

Tabla 34. Requerimiento Funcional – Módulo de bienvenida 

Identificador RF04 Nombre Bienvenida 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario visualiza la interfaz de bienvenida del aplicativo, 

en este puede dirigirse a los diferentes módulos que 

presenta la aplicación. Es la interfaz de bienvenida que le 

permite moverse por todo el aplicativo.   

 

En la tabla NNN nos muestra la interfaz de cursos, en donde el usuario 

puede escoger entre una gran variedad de temas y adquirir sus 

conocimientos aprendiendo de las preguntas establecidas. La 

prioridad es alta ya que es el módulo las importante de la app.  

  

Tabla 35. Requerimiento Funcional – Módulo de actividades 

Identificador RF05 Nombre Actividades 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario (en este caso el alumno) visualiza la interfaz de 

actividades, en donde puede escoger entre unas diversas 

actividades que podrá imprimir y realizarlas en casa.  
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En la tabla 36 nos muestra la interfaz de juego de memoria, en donde 

el usuario puede competir con un compañero a encontrar la mayor 

cantidad de frutas posibles seleccionando las imágenes que están 

colocadas al azar.   

 

Tabla 36. Requerimiento Funcional – Juego de Memoria 

Identificador RF06 Nombre Juego de Memoria 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario (en este caso el alumno) podrá desarrollar un 

juego de memoria basada en las frutas en inglés las cuales 

le permitirá mejorar la atención selectiva y su capacidad de 

concentración.   

 

En la tabla 37 nos muestra la interfaz de guía paterna, en donde los 

usuarios podrán visualizar información sobre la crianza de los niños 

con TDAH. La prioridad es alta debido a que la aplicación está 

orientada especialmente en estos niños que padecen el trastorno.  

 

Tabla 37. Requerimiento Funcional – Guía Paterna 

Identificador RF07 Nombre Guía Paterna 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario podrá visualizar una interfaz de guía paterna en 

donde podrán informarse sobre los cuidados que deben 

tener cuando se tienen niños con TDAH. Esta guía consta 

de pasos puntuales para sobrellevar la educación de niños 

que padecen este trastorno.    

 

En la tabla 38 nos muestra la interfaz de especialistas TDAH, en 

donde los usuarios podrán visualizar información algunos 

profesionales especialistas en casos de niños con TDAH, de este 

modo se busca promover la educación efectiva con la ayuda de estos 

profesionales. La prioridad es alta debido a que la aplicación está 

orientada especialmente en estos niños que padecen el trastorno.  
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Tabla 38. Requerimiento Funcional – Profesionales TDAH 

Identificador RF07 Nombre Profesionales TDAH 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario (en este caso el padre de familia) podrá visualizar 

una interfaz de profesionales del TDAH en donde en el caso 

sea necesario una ayuda profesional se podrá contactar con 

los especialistas en el caso.  

 

En la tabla 39 nos muestra la interfaz de cursos principales, en donde 

los usuarios podrán visualizar información sobre algunos temas de 

diversos cursos que se dictan a nivel primaria.  

 

Tabla 39. Requerimiento funcional – Cursos Principales 

Identificador RF07 Nombre Cursos Principales 

Tipo Funcional Prioridad Alta 

Requisito Sí Verificable Si 

Descripción 

El usuario (alumno) podrá visualizar la interfaz de cursos 

principales en donde se le presentará 7 módulos (cursos) 

para su posterior repaso para adquirir conocimientos.   

 

2.3.2  Requerimientos no funcionales 

 La aplicación podrá ser utilizada en celulares con SO Android. 

 La aplicación deberá estar alojada en una base de datos 

(Firebase). 

 La interfaz del aplicativo móvil debe ser de fácil entendimiento 

para que el usuario no presente dificultades al usar la app. 

 Debe mostrar respuesta correcta en color verde y respuesta 

incorrecta en color rojo con la finalidad de saber qué respuesta 

era la correcta. 

 Debe mostrar un reloj con segundos restantes para que el 

usuario sepa que la prueba tiene un límite de tiempo. 

 Se debe mostrar una ventana de resultados cuando se termine 

de realizar cualquier prueba.  
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 Debe mostrar la cantidad de respuestas correctamente 

contestadas y las equivocadas.  

 Debe mostrar un minijuego de memoria para reforzar las 

habilidades de atención.  

 Todos los cursos establecidos deben tener aspecto de examen 

llamativo para que los alumnos se sientan motivados al resolver 

la prueba.  

 La aplicación deberá estar disponible 24/7. 

 

2.4 Elaboración de prototipos 

En la siguiente figura se muestra el Splash Screen del aplicativo, se 

presenta como la pantalla inicial donde muestra el logo por unos dos 

segundos. 

 

Figura 5. Splash Screen 
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En la siguiente figura se visualiza la interfaz de login, en donde el usuario debe 

ingresar su correo electrónico y contraseña para poder iniciar la sesión.  

 

Figura 6. Interfaz de login 
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En la siguiente figura se visualiza la interfaz de registro, en donde el usuario 

puede ingresar su nombre, apellido, correo electrónico y contraseña. Las 

contraseñas deben ser iguales para poder registrar al usuario.  

 

Figura 7. Interfaz de registrar usuario con correo 
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En la siguiente figura se visualiza el registro de un usuario a través de una cuenta 

de Google, esta opción permite que el usuario iniciar sesión al aplicativo sin la 

necesidad de completar todos los datos requeridos.  

 

Figura 8. Interfaz de registrar usuario nuevo con cuenta de Google 
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En la siguiente figura se visualiza la pantalla de bienvenida, en donde el usuario 

puede observar los diferentes módulos a los que el aplicativo le permite ingresar.  

 

Figura 9. Interfaz de bienvenida 
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En la siguiente figura se puede visualizar el módulo del aplicativo móvil que es 

Información del aplicativo representado por el icono de una “i”, Este modulo nos 

presenta una descripción del aplicativo y las referencias de los iconos que se 

usaron en el desarrollo de la app.  

 

Figura 10. Interfaz de información del aplicativo 
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En la siguiente figura se puede visualizar el módulo del aplicativo móvil que es 

Guía Paterna, el cual los padres de niños con TDAH pueden leer sobre algunas 

recomendaciones orientadas al trastorno de sus menores. 

 

Figura 11. Interfaz de guía paterna 
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En la siguiente figura se visualiza el modulo del aplicativo Profesionales TDAH, 

el cual se observa diferentes profesionales de la salud especialistas en casos 

de niños con TDAH.  

 

Figura 12. Interfaz de Profesionales de TDAH 
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En la siguiente figura se muestra el modulo principal de los cursos que son: 

Matemática, Comunicación, Ciencia, Computación, Personal, inglés, Religión y 

Prueba. Este ultimo consta de 28 preguntas.  

 

Figura 13. Interfaz de panel de cursos 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de matemática que consta 

de 10 preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. 

Asimismo, se muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde 

la incorrecta de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 14. Panel del curso de Matemática 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Comunicación que consta 

de 10 preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. 

Asimismo, se muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde 

la incorrecta de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 15. Panel del curso de Comunicación 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Ciencia que consta de 10 

preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. Asimismo, se 

muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde la incorrecta 

de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 16. Panel del curso de Ciencia 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Computación que consta 

de 10 preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. 

Asimismo, se muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde 

la incorrecta de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 17. Panel del curso de Computación 



97 
 

En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Personal que consta de 

10 preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. Asimismo, 

se muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde la incorrecta 

de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 18. Panel del curso de Personal 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Inglés que consta de 10 

preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. Asimismo, se 

muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde la incorrecta 

de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 19. Panel del curso de Inglés 
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En la siguiente figura se muestra el panel del curso de Religión que consta de 10 

preguntas para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. Asimismo, se 

muestra la selección de las respuestas, la correcta de color verde la incorrecta 

de color roja. Finalmente, se muestran los resultados de la prueba.  

  

  

Figura 20. Panel del curso de Religión 
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En la siguiente figura se muestra el panel de Prueba que consta de 28 preguntas 

para que puedan ser desarrolladas por el usuario final. Asimismo, se muestra la 

selección de las respuestas, la correcta de color verde la incorrecta de color roja. 

Finalmente, se muestran los resultados de la prueba. 

  

  

Figura 21. Panel de Prueba 
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En la siguiente figura se visualiza el los resultados de la prueba, en donde el 

usuario puede observar el puntaje obtenido tras responder las preguntas 

establecidas  

 

Figura 22. Interfaz de resultados 

 



102 
 

En la siguiente figura se visualiza el módulo de Cursos en donde se presentan 

los temas para adquirir el conocimiento previo a la prueba de conocimiento. Se 

muestran los cursos básicos en un nivel de colegio primaria.  

 

Figura 23. Interfaz de cursos 
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En la siguiente figura se visualiza el módulo de Cursos en donde se presentan 

los temas para adquirir el conocimiento previo a la prueba de conocimiento. Se 

muestran los temas de un curso especifico y las lecciones para reforzar el 

conocimiento.   

 

Figura 24. Interfaz de Aprender Curso 
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En la siguiente figura se visualiza el módulo de Actividades, en donde el usuario 

puede escoger entre las actividades de sopa de letras, laberintos, rompecabezas 

o colorear. 

 

Figura 25. Interfaz de actividades 
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En la siguiente figura se visualiza el módulo de sopa de letras en donde el usuario 

visualizara un párrafo con un consejo para realizar esta actividad. Podrá 

descargar la actividad de sopa de letras en un formato PDF.  

 

Figura 26. Interfaz de sopa de letras 
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En la siguiente figura se visualiza la descarga de la sopa de letras, es necesario 

que el dispositivo cuente con una cuenta de Google instalada caso contrario no 

podrá descargar e imprimir el documento.  

 

Figura 27. Descarga sopa de letras 
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En la siguiente figura se visualiza el módulo de Minijuego, en donde el usuario 

podrá desarrollar la actividad de forma individual o en parejas.   

 

  

  

Figura 28. Interfaz de juego de memoria 
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3. Fase 3: Producción 

El programa de tres días (planificación, trabajo, lanzamiento) se repite durante 

la fase de producción hasta que se completan todas las funciones. 

 

3.1 Diagrama de caso de uso de TDAH Aprendo 

En la siguiente figura se visualiza el diagrama de caso de uso del aplicativo 

móvil TDAH Aprendo. Esto representa los procesos que tiene la aplicación 

cuando los usuarios la utilizan.  

 

Figura 29. Diagrama de caso de uso de TDAH Aprendo 

 

Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



109 
 

3.2 Definición de los autores 

En la siguiente tabla se detalla el rol del actor y cuáles son sus funciones 

al momento de utilizar el aplicativo móvil.  

 

Tabla 40. Actores del aplicativo móvil 

Actor Descripción 

 

El usuario/alumno es el actor principal ya 

que tiene el acceso a todos los contenidos 

y modulos disponibles en la aplicación 

móvil. Donde el alumno podrá desarrollar 

las preguntas y así obtener conocimiento 

en base a sus respuestas.  

 

3.3 Modelo de la base de datos 

Los objetos JSON se utilizan para almacenar todos los datos en la base 

de datos en tiempo real Firebase. La base de datos puede compararse 

con un árbol JSON alojado en la nube. No hay tablas ni registros, a 

diferencia de una base de datos SQL. Los datos que se añaden al árbol 

JSON se añaden como un nodo con una clave a la estructura JSON ya 

existente. 

 

Tabla 41. Tabla de base de datos no relacional 

Tabla Descripción 

Usuarios Almacena los datos de los usuarios, como 

nombre, apellido, dirección de correo y 

contraseña. Estos datos permiten al usuario 

autenticarse al aplicativo móvil.  

Guía Paterna Se utiliza guía paterna para mostrar una serie 

de consejos sobre la crianza y educación de 

niños con TDAH.  

Profesionales TDAH Se utiliza profesionales de TDAH para mostrar 

una serie de expertos los cuales se puede 

contactar para reservar una cita.  

Matemática Se muestra un cuestionario del curso de 

matemática con 10 preguntas para que el 
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usuario (alumno) puede desarrollarlas en un 

tiempo de terminado.  

Comunicación Se muestra un cuestionario del curso de 

comunicación con 10 preguntas para que el 

usuario (alumno) puede desarrollarlas en un 

tiempo de terminado. 

Ciencia Se muestra un cuestionario del curso de ciencia 

con 10 preguntas para que el usuario (alumno) 

puede desarrollarlas en un tiempo de 

terminado. 

Computación Se muestra un cuestionario del curso de 

computación con 10 preguntas para que el 

usuario (alumno) puede desarrollarlas en un 

tiempo de terminado. 

Personal Se muestra un cuestionario del curso de 

personal con 10 preguntas para que el usuario 

(alumno) puede desarrollarlas en un tiempo de 

terminado. 

Ingles Se muestra un cuestionario del curso de inglés 

con 10 preguntas para que el usuario (alumno) 

puede desarrollarlas en un tiempo de 

terminado. 

Religión Se muestra un cuestionario del curso de religión 

con 10 preguntas para que el usuario (alumno) 

puede desarrollarlas en un tiempo de 

terminado. 

Prueba Se muestra un cuestionario de 28 preguntas las 

cuales el usuario(alumno) puede responder en 

un tiempo determinado. Esto permite que el 

alumno adquiera conocimiento de todos los 

cursos establecidos.  

Cursos Principales Se muestran los cursos establecidos para el 

aplicativo, en donde puede visualizarse 

información de los temas a estudiar para las 

preguntas de los cuestionarios.   

Tiempo. Se muestra el tiempo establecido para cada 

cuestionario.  
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Figura 30. Base de datos del aplicativo móvil TDAH Aprendo 

 

 

Figura 31. Base de datos de los usuarios 
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Figura 32. Base de datos del curso de Matemática 

 

 

Figura 33. Base de datos del curso de Comunicación 
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Figura 34. Base de datos del curso de Ciencia. 

 

Figura 35. Base de datos del curso de Personal 
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Figura 36. Base de datos del curso de Computación 

 

Figura 37. Base de datos del curso de Inglés 
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Figura 38. Base de datos del curso de Religión 

 

 

Figura 39. Base de datos de Prueba 
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Figura 40. Base de datos de Profesionales TDAH 

 

 

Figura 41. Base de datos de Guía Paterna 
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Figura 42. Base de datos Cursos Principales 

 

 

Figura 43. Base de datos del Tiempo 
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4. Fase 4: Estabilización 

Los últimos pasos de la integración se completan durante la fase de 

estabilización para garantizar que el aplicativo funciona según lo previsto. 

Además, se corrigieron los errores inesperados que se presentaron en la 

aplicación, como el inicio de sesión y los módulos de preguntas. Se hicieron 

las pruebas correspondientes para comprobar que cada componente funcione 

correctamente.  

 

En la tabla 42 se definen algunas recomendaciones de tipo software y 

hardware para utilizar el aplicativo móvil TDAH Aprendo.  

 

Tabla 42. Recomendaciones para el uso del aplicativo móvil TDAH Aprendo 

Hardware Software 

Memoria RAM: 4 GB 

Tarjeta Gráfica: Qualcomm 

Snapdragon 680. 

CPU: Octa-core Max 2.40 GHz 

Pantalla: 6.5’’ pulgadas 

Conexión Wifi o Datos 

Sistema operativo: Android 4.4 

Versión de Kernel: 4.19 + 

Red: 4G 

Fuente: Elaboración propia. 

 

5. Fase 5: Pruebas 

El objetivo de la última etapa, que es la prueba y reparación del aplicativo, es 

disponer de una versión estable y plenamente operativa de la app. Una vez 

terminado el producto integrado, se comprueba que cumple los requisitos del 

cliente y se reparan los posibles fallos. 

 

Tabla 43. Prueba de logotipo 

CÓDIGO NOMBRE 

M01 Módulo de logo 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar el 

logotipo.  
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PASOS 

1. Habilitar orígenes desconocidos desde el 

celular.  

2. Instalar la aplicación. 

3. Ejecutar la aplicación. 

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe mostrar el 

logotipo por dos segundos e ingresar a la siguiente 

ventana.  

 

Tabla 44. Prueba de iniciar sesión 

CÓDIGO NOMBRE 

M02 Módulo de iniciar sesión 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá loguear al 

usuario. 

PASOS 

1. Escribe el correo y contraseña del usuario. 

2. El correo electrónico debe estar registrado 

de lo contrario no podrá acceder. 

3. Ingresa al aplicativo con su usuario y clave. 

4. Ingresa a la interfaz de TDAH Aprendo. 

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe permitir al 

usuario iniciar sesión para poder acceder a los 

recursos que brinda el aplicativo móvil. 

 

Tabla 45. Prueba de registrar usuario 

CÓDIGO NOMBRE 

M03 Módulo de registrar usuario 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá registrar 

nuevos usuarios.   

PASOS 

1. Se visualiza la interfaz de registro.  

2. Se observa dos métodos de registro, cuenta 

nueva o cuenta existente (Google). 

3. Se muestran los campos para registrar un 

nuevo usuario.  
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4. Las contraseñas deben ser iguales para 

poder registrarse. 

5. La contraseña debe contener al menos 6 

caracteres.  

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe permitir al 

usuario poder registrarse y acceder a todos los 

módulos de la app.  

 

Tabla 46. Prueba de Bienvenida 

CÓDIGO NOMBRE 

M03 Módulo de bienvenida 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar la 

pantalla principal.  

PASOS 

1. Se visualiza la interfaz de bienvenida.  

2. El usuario deberá estar registrado para 

visualizar la interfaz. 

3. El usuario podrá desplazarse a todos los 

módulos presentados en el aplicativo. 

4. Deben cargar todos los módulos 

correctamente.  

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe permitir al 

usuario visualizar la interfaz de bienvenida con 

todos los módulos cargados correctamente.  

 

 Tabla 47. Prueba de Actividades 

CÓDIGO NOMBRE 

M04 Módulo de Actividades 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar las 

actividades otorgadas por la app. 

PASOS 

1. Se visualiza la interfaz de bienvenida. 

2. Se ingresa al botón Actividades. 

3. Se visualiza el panel con el nombre de todas 

las actividades. 
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4. Se seleccionan cada actividad 

5. Se muestran una pequeña indicación y un 

botón de descarga. 

6. Se redirecciona a un link drive para poder 

descargar la actividad.  

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe mostrar todos 

los recursos didácticos para su posterior descarga.  

  

Tabla 48. Prueba de Cursos Principales 

CÓDIGO NOMBRE 

M05 Módulo de cursos principales 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar los 

cursos principales del aplicativo. 

PASOS 

1. Se visualiza la interfaz de bienvenida. 

2. Se ingresa al panel de cursos 

3. Se visualiza el panel y se pueden escoger 

los cursos.  

4. Se seleccionan cursos y presenta las teorías 

referentes a cada tema de los cursos. 

5. Se muestran todos los temas por curso.  

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe mostrar todos 

los cursos con sus temas para adquirir el 

conocimiento.  

 

 Tabla 49. Prueba de test de Conocimientos 

CÓDIGO NOMBRE 

M06 Módulo de Test de conocimientos 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar la 

prueba de conocimientos.   

PASOS 
1. Se muestra la interfaz de prueba con las 28 

preguntas que tiene establecidas. 
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2. Selecciona cada pregunta mostrando las 

respuestas correctas de color verde e 

incorrectas de color rojo. 

3. Pasa a la siguiente pregunta y hace los 

pasos del punto dos. 

4. Se muestran los resultados al finalizar la 

prueba.   

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe permitir al 

usuario (alumno) desarrollar la prueba de 

conocimientos y mostrar los resultados de la 

misma. 

 

Tabla 50. Prueba de Resultados 

CÓDIGO NOMBRE 

M07 Módulo de resultados 

OBJETIVO La aplicación TDAH Aprendo deberá mostrar la 

pantalla de resultados.  

PASOS 

1. El usuario visualiza todas las preguntas del 

cuestionario y las responde. 

2. Se muestra la ventana de resultados de las 

preguntas correctas e incorrectas. 

3. El usuario regresa al modulo de cursos para 

seleccionar otra actividad.  

RESULTADOS 

OBTENIDOS 

La aplicación TDAH Aprendo debe permitir al 

usuario visualizar la actividad de resultados con su 

respetivas claves correctas e incorrectas.  
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Anexo 14. Google Form para la evaluación pre-test 

En la siguiente figura se muestra el cuestionario en Google Form que realizaron 

los estudiantes antes de utilizar el aplicativo móvil.  

https://docs.google.com/forms/d/1cCT44spRpxsbbIqJnYkD_fYa-z3IEZZaTePT0VFAlOQ/edit  

 

Figura 44. Cuestionario Pre-test para el conocimiento Google Form. 

 

Anexo 15. Google Form para la evaluación post-test 

En la siguiente figura se muestra el cuestionario en Google Form que realizaron 

los estudiantes después de utilizar el aplicativo móvil.  

https://docs.google.com/forms/d/1cN8wIgxEmE5H3R36zort-80KNH17P3QAkpl5x4MT-RI/edit  

 

Figura 45. Cuestionario Post-test para el conocimiento Google Form. 

 

https://docs.google.com/forms/d/1cCT44spRpxsbbIqJnYkD_fYa-z3IEZZaTePT0VFAlOQ/edit
https://docs.google.com/forms/d/1cN8wIgxEmE5H3R36zort-80KNH17P3QAkpl5x4MT-RI/edit
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Anexo 16. Código fuente de la aplicación TDAH Aprendo. 

Figura 46. Código de Splash Screen 

 

 

Figura 47. Código para iniciar sesión 
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Figura 48. Código para registrar usuario nuevo. 

 

 

Figura 49. Código para registrar usuario por Google 
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Figura 50. Código para bienvenida. 

 

 

 

 

 

 



127 
 

Figura 51. Código para aprender curso. 

 

Figura 52. Código para actividades  
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Figura 53. Código para juego de memoria 

 

Figura 54. Código para profesionales TDAH 
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Figura 55. Código para guía paterna 

 

Figura 56. Código para adaptador preguntas 
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Figura 57. Código de la Firebase – preguntas para el conocimiento 

 

Figura 58. Código para resultados 
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Figura 59. Código para cursos 
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Figura 60. Código de MainModel de los cursos 

 

Figura 61. Código de MainAdapter de los cursos 
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Figura 62. Código de MainActivity de los cursos 
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Anexo 17. Prueba piloto 

En la siguiente figura se muestran los resultados de la prueba piloto que se 

realizo en la investigación con una muestra de 5 estudiantes. 

 

Figura 63. Prueba piloto 
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