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PANDEMIA Y LA ESCUELA PRIMARIA, UNA EXPERIENCIA CON APPS EDUCATIVAS 

PANDEMIC AND PRIMARY SCHOOL, AN EXPERIENCE WITH EDUCATIO-
NAL APPS

RESUMEN

El confinamiento por pandemia Covid-19 llevó a buscar 
alternativas para innovar la enseñanza y el aprendizaje, 
durante el período de prácticas profesionales desarrolla-
das en el sexto semestre de la Licenciatura en Educación 
Primaria. Se presenta la experiencia donde se usan Apps 
educativas con alumnos del segundo grado de la escue-
la Primaria Francisco I. Madero, Chilcuautla, Hidalgo. Se 
parte del diagnóstico, que considera el acceso a internet 
y las habilidades en el uso de los dispositivos como el 
celular; se diseña e implementa la propuesta en dónde 
los niños interactúan con aplicaciones/juegos y al fina-
lizar la jornada de práctica docente se analizan los re-
sultados. Entre los que destacan, que aprenden con el 
uso de las aplicaciones, interactúan con sus compañeros 
y les permite crear sus propias conjeturas acerca de su 
aprendizaje.
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ABSTRACT

The confinement by pandemic Covid-19 led to seek al-
ternatives to innovate teaching and learning, during the 
period of professional practices developed in the sixth se-
mester of the Bachelor’s Degree in Elementary Education. 
The experience where educational Apps are used with se-
cond grade students of Francisco I. Madero Elementary 
School, Chilcuautla, Hidalgo, is presented. We start from 
the diagnosis, which considers internet access and skills 
in the use of devices such as cell phones; we design and 
implement the proposal where children interact with appli-
cations / games and at the end of teaching practice jour-
ney we analyze the results. Among those that stand out 
are that they learn with the use of the applications, interact 
with their peers and allow them to create their own conjec-
tures about their learning.
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INTRODUCCIÓN

Las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), 
se renuevan de manera permanente; por lo tanto, la for-
mación de docentes debe responder a las demandas 
de la sociedad y a la revolución digital. Las aplicaciones 
educativas se convierten en una actividad vinculante con 
el alumno, al utilizar dispositivos y/o medios que son de 
uso cotidiano. Sangrá & González-Sanmamed, (2010), ci-
tado en Morales, et al., (2020), refieren que las TIC han in-
fluido en la forma de enseñar, al implementarlas se mejora 
el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

La educación no escapa de la influencia del avance cien-
tífico y tecnológico; por lo tanto, no puede permanecer 
ajena al uso de aplicaciones y plataformas que las tec-
nologías ofrecen. Al respecto Nieto & Marqués (2015), in-
dican que el impacto de las tecnologías en la educación 
no se limita a proporcionar instrumentos para la mejora 
didáctica. La tecnología puede constituir en sí misma un 
elemento que desencadene y genere un cambio de los 
esquemas tradicionales, lo que implica analizar, qué se 
ha investigado entorno dichas aplicaciones.

Los estudios sobre el uso de aplicaciones educati-
vas o Apps educativas refieren las bondades de estas, 
Salcines-Talledo & González-Fernández (2020), en su 
estudio cuantitativo, indican que los estudiantes usan las 
aplicaciones más que los docentes y la herramienta más 
utilizada es WhatsApp. Hamon & Portela (2017), analizan 
las Apps educativas como herramientas pedagógicas en 
una institución educativa de nivel básico; en ella se bus-
có identificar si estudiantes y docentes usan la App edu-
cativa GCompris para la asignatura de inglés. El estudio 
es cualitativo y descriptivo, los resultados recomiendan 
la capacitación permanente de docentes, en virtud que 
desconocen las Apps educativas. Otro estudio realizado 
por la Universidad Galileo (2020), concluye que durante 
el distanciamiento social aumentó la demanda de consu-
mo y desarrollo de Apps educativas diseñadas para jugar 
y aprender. Ante el aislamiento, los diferentes países bus-
can Apps educativas para aprender, ya sea un idioma, 
lenguaje a señas, fortalecer conocimientos en ciencias o 
practicar matemática. Desde esta perspectiva, la educa-
ción como motor de desarrollo y cambio social, le corres-
ponde formar un ser humano que responda a las carac-
terísticas requeridas de la sociedad cambiante y digital, 
para ello es necesario revisar ¿cómo se realiza? y asumir 
la responsabilidad que corresponda como institución de 
nivel superior. 

Derivado de la pandemia, en la Escuela Normal genera 
diversas acciones para fortalecer las competencias di-
gitales de los docentes en formación acordes al Marco 

Común Europeo (INTEF, 2017), entre ellas, se genera el 
uso de plataformas como zoom para clases sincrónicas 
o google meet, sistemas de gestión de aprendizaje como 
NEO LMS o Classroom, uso de software educativo, herra-
mientas online para trabajos colaborativos, entre otras:, 
pues los docentes deben estar actualizados y responder 
a las necesidades de sus estudiantes. En la Licenciatura 
en Educación Primaria durante el sexto semestre se desa-
rrollan dos periodos de práctica profesional y la experien-
cia que se presentamos, se realiza durante el segundo 
periodo de práctica con alumnos de segundo grado de 
la escuela primaria Francisco I. Madero, de Chilcuautla, 
Hidalgo, México. 

La institución de referencia se ubica en un contexto rural 
y durante el periodo de pandemia, se implementa a partir 
del programa “Aprende en casa”, situación que llevó al 
docente a realizar fichas de trabajo para atender las cla-
ses a distancia. Sin embargo, existen diversas problemá-
ticas entre ellas, los alumnos tienen limitantes para el ac-
ceso a internet y no cuenten con un dispositivo personal, 
porque pertenece a padre o tutor o algún hermano mayor. 

Después de analizar los resultados de la primera jorna-
da de práctica profesional, se identifica que la práctica 
docente se traduce en realizar fichas que son enviadas a 
los estudiantes a través del grupo WhatsApp. En dichas 
fichas, sólo se enlistan las actividades que deben realizar 
los niños, como: leer páginas del libro, contestar activida-
des en el cuaderno, resolver los anexos (referidas a las 
actividades adicionales al libro de texto). Las actividades 
implican, responder lo que solicita el libro de texto o los 
anexos y enviar las evidencias al docente; por lo tanto, 
no existe interacción entre el docente y los alumnos, tam-
poco alumno- alumno. El docente revisa si esta correcta 
la actividad; sin embargo, la entrega de trabajos sólo co-
rresponde al 50 o el 60% de los niños. En la revisión de 
las actividades que envían los niños, se observa que los 
trabajos están correctos, son pocos los que llegan a te-
ner algún error, parece que todo está bien. Situación que 
genera cierta incertidumbre, el no conocer si los alumnos 
realizan las actividades o son los padres quienes las ha-
cen. Otro aspecto relevante corresponde a que el 50% de 
los alumnos tienen acceso a internet, dispositivos móviles 
o equipo de cómputo, pero no se aprovecha esta área de 
oportunidad, por considerar dejar en desventaja al otro 
50% no tiene internet en casa. 

En el proceso de reflexión se identifica ¿qué se hace?, 
pero no se analiza el ¿cómo?, derivado de ello, el do-
cente en formación encuentra cierta insatisfacción, al no 
tener la certeza del logro de los aprendizajes; enviar fi-
chas, recibir las actividades asignadas y evaluarlas, no 
garantiza el aprendizaje de los alumnos. Asimismo, no 
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se aprovecha el acceso a internet, dispositivos móviles o 
equipo de cómputo del 50% de los alumnos; esto lleva a 
cuestionar ¿Cómo innovar la práctica docente en el con-
texto de pandemia que permita el logro del aprendizaje 
esperado de los niños de segundo grado, de la Escuela 
primaria Francisco I. Madero de Chilcuautla, Hidalgo, en 
el ciclo escolar 2021-2022?

Para dar respuesta, se plantearon objetivos que fueron di-
rigidos a identificar elementos que permitan la innovación 
de la práctica docente en el contexto de pandemia. Así 
como, conocer las aplicaciones educativas para la ense-
ñanza y el aprendizaje de los alumnos de segundo grado, 
con la finalidad de diseñar e implementar estrategias de 
aprendizaje con las Apps en las asignaturas de Lengua 
materna (español) y Ciencias naturales. 

En la segunda jornada de práctica los docentes en forma-
ción deben poner atención al desempeño de los alumnos 
e innovar la enseñanza, para ello se buscaron diversas 
aplicaciones educativas, aptas para el segundo grado de 
primaria y se diseñan estrategias para implementar du-
rante la jornada de práctica profesional. En el proceso 
participan 22 alumnos, el docente en formación al inda-
gar y diseñar las estrategias de enseñanza y aprendizaje, 
docentes acompañantes como equipo de apoyo para el 
desarrollo del plan de innovación. Lo que implicó realizar 
una búsqueda de referentes teóricos que dieran pauta a 
una intervención comprometida con la docencia.

Desarrollo

La pandemia producida por el coronavirus SARS-CoV-2, 
causante de la enfermedad conocida como COVID 19, 
es una afección respiratoria aguda que se desconocía. 
La Organización Mundial de la Salud (OMS) en enero del 
2020, informa que los estudios iniciales identificaron el vi-
rus, al secuenciarse su genoma y describir su estructura 
submicroscópica, que lo incluye taxonómicamente en la 
familia de los coronavirus. Díaz, et. al., (2020), indica que 
esta pandemia impuso nuevos retos para la educación, la 
extensión de la cuarentena propició que las clases fueran 
en línea. La educación fue transformada, la adversidad 
generó cambios radicales, las clases presenciales a cla-
ses virtuales (Ramos, et. al., 2021).

En esta experiencia se reconoce a la escuela prima-
ria también como educación elemental (EUROINNOVA, 
2022), porque establece los conocimientos básicos para 
permitir el buen desenvolvimiento en los siguientes  ni-
veles educativos. Busca garantizar que el alumno ten-
ga una formación integral antes de pasar a la siguien-
te  fase  del  sistema educativo, (educación secundaria). 
Por lo tanto, para lograrlo, los docentes de la escuela 
primaria tuvieron que prepararse ante la contingencia, 

aprendieron sobre estrategias que sustituyeran la en-
señanza presencial a la enseñanza remota o virtual, se 
vincularon con algunas aplicaciones que adaptaron a di-
ferentes tipos de actividades y que permitieran usarlas 
en los tiempos de la sesión sincrónica y fuera de ella. El 
docente además de diseñar estrategias, cumplió con el 
papel de monitorear el aprendizaje de los alumnos y brin-
darles apoyo en caso necesario. Asimismo, se vio en la 
necesidad de investigar qué software podría apoyar la 
enseñanza, Marqués 2005 citado en Arroyo E. (2006), re-
fiere que el uso de software educativo en el desarrollo 
de las estrategias didácticas favorece la enseñanza y el 
aprendizaje. En la actualidad el docente debe contar con 
habilidades digitales que permitan responder a las situa-
ciones emergentes de la sociedad actual. 

Para la propuesta de innovación en la jornada de práctica, 
se consideró el uso de Apps educativas, que de acuerdo 
a Marqués (2005), son también conocidas como software 
educativo o programas, creados para ser utilizados como 
medio didáctico; es decir, para facilitar los procesos de 
enseñanza y de aprendizaje. Asimismo, Ardila (2017), 
las refiere como herramientas que están diseñadas para 
afianzar los conocimientos de los estudiantes en las dife-
rentes áreas de aprendizaje; pues cuentan con imágenes, 
sonidos, dibujos y animaciones, que son creadas para 
las diferentes edades y según el área del conocimiento a 
trabajar. En APEGA, (2020), se indica según Ferran Adell 
que la aplicación móvil educativa se refiere a un progra-
ma informático que puede instalarse y utilizarse en dispo-
sitivos móviles, con el objetivo de que quien use, desarro-
lle y aprenda habilidades o conceptos determinados. Son 
transversales, porque cualquier docente o profesional 
con conocimientos mínimos de gestión de herramientas 
informáticas puede aprender a crear una. Facilitan el ca-
mino para mejorar el aprendizaje, pero, sin olvidar que su 
uso se condiciona a un plan pedagógico previo. Dichas 
aplicaciones permiten a los alumnos un aprendizaje diná-
mico y comprensible al recibir la clase. La Organización 
de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia 
y la Tecnología (Jaramillo, 2017), refiere que el uso de 
Apps educativas tiene el propósito de facilitar la cons-
trucción del conocimiento y desarrollar en los estudiantes 
la habilidad para resolver problemas en una plataforma 
flexible que promueve el auto-aprendizaje. Rodas, Tapia y 
Torpoco (2015), citado en Cajo e Iquise (2020), indica que 
los docentes y estudiantes pueden aumentar su conoci-
miento al utilizar estas herramientas. Por su parte, Monta 
(2020), reconoce a las Apps educativas como recursos 
didácticos que pueden apoyar a los docentes en el pro-
ceso de enseñanza, al incrementar el interés de aprendi-
zaje por los estudiantes. 
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Como se observa las aplicaciones son recursos de apo-
yo para la enseñanza y el aprendizaje e implica que el 
docente las conozca y considere criterios pedagógicos 
para su selección de acuerdo a Monsalve & Valderrama 
(2016), estos criterios son:

•• Participación: deben permitir la participación, discu-
sión e interacción entre de los estudiantes. 

•• Interacción: se adaptan a la interacción del docente 
con sus estudiantes y contenga contenidos dinámi-
cos, accesibles y comunicativos.

•• Elaboración de contenidos: acordes a las habilida-
des de cada estudiante y que favorezca el diseño de 
materiales. 

•• Permiso a la información; acceso a los recursos edu-
cativos mediante distintos dispositivos celulares, ta-
blets o computadoras.

•• Evaluación y seguimiento al cliente: favorece el segui-
miento a los estudiantes en su aprendizaje y permita 
autoevaluar el proceso de aprendizaje. 

•• Feedback: permiten la retroalimentación para mejorar 
en su aprendizaje. 

•• Evaluación: herramientas que permitan evaluacio-
nes mediante actividades orientadas a la solución de 
problemas. 

Los criterios pedagógicos podrían ampliarse, pero 
Villalonga & Marta-Lozano (2015), de manera práctica 
consideran tomar en cuenta la sencillez de la aplicación, 
la usabilidad y accesibilidad, sumado al diseño atractivo, 
la disponibilidad, la diversidad temática y la adaptabili-
dad a las necesidades del usuario.

Procedimiento metodológico, didáctico y técnico con el 
uso de Apps educativas 

Para realizar el ejercicio reflexivo de la práctica docen-
te, se utilizó la metodología investigación-acción, la cual 
permite planear, actuar, observar y reflexionar. En cada 
etapa se tiene su tiempo para que al finalizar se haga la 
reflexión y el análisis de acuerdo a los resultados inde-
pendientemente de ser positivos o negativos; esto permi-
te que el docente tenga herramientas para mejorar la en-
señanza y el aprendizaje. En la práctica, el docente debe 
analizar los resultados obtenidos e identificar las posibles 
conjeturas, para posteriormente indagar sobre la manera 
de mejorar su intervención al implementar mejores estra-
tegias; así, va creciendo y preparándose en el campo de 
la docencia; es decir, la reflexión de la práctica docente 
como lo refieren Labra, et. al. (2005). 

Seguimiento 

En la segunda jornada de práctica se realizó la búsqueda 
e implementación de estrategias mediante el uso de Apps 
educativas como Kahoot, Educaplay, Mobbyt, WhatsApp; 
en virtud de que, a partir de la pandemia, los alumnos 
tuvieron mayor interacción con la tecnología (celulares). 
Para ello fue necesario indagar sobre las Apps en las que 
los alumnos pudieran tener acceso con mayor facilidad. 
Ser docente en tiempos de pandemia implicó indagar 
sobre formas de implementar estrategias basadas en el 
uso de Tecnologías de la Información y Comunicación; 
asimismo, considerar el contexto del grupo de alumnos 
para no desaprovechar las oportunidades que algunos 
de ellos tienen, como es el acceso a internet y adaptarlas 
para quienes no lo tienen. 

Al inicio se realizó el diseño de las fichas de trabajo a 
partir del programa “Aprende en casa”, aprendizajes cla-
ve para la educación integral, el libro para el maestro. 
En dichas fichas se propuso vincular algunas actividades 
académicas con el uso de Apps educativas y buscar que 
tuvieran un carácter innovador, que permitieran al alumno 
salir del mundo donde sólo es lápiz y papel e interac-
tuar con recursos que motivan su interés. Para realizar-
lo fue necesario tener claro el propósito y así lograr los 
aprendizajes. 

Se implementaron aplicaciones que atractivas para los 
niños, en esta experiencia se utilizó Kahoot, Educaplay, 
entre otras. Martínez (2017), refiere que Kahoot, es una 
herramienta educativa en la que el profesor puede di-
señar y plantear cuestionarios, debates y discusiones, 
encuestas, exámenes y otras actividades de forma que 
los alumnos pueden interactuar desde sus dispositivos 
móviles, para contestar a las preguntas planteadas, en la 
que además se identifica ser interactiva, dinámica, por te-
ner la posibilidad de incluir imágenes y para los alumnos 
es atractivo e interesante. Así mismo, Educaplay (MEP, 
2022), es un portal en internet, que nos permite generar 
actividades sencillas y evaluaciones on-line, esta aplica-
ción tiene el plus de que se pueden integrar a otras herra-
mientas en línea, además que se asigna tiempo en cada 
actividad y muestra la opción de pistas. Es fácil de utilizar, 
está en español, con una excelente navegabilidad y usa-
bilidad. Para el diseño de actividades en la mayoría de 
ellas se puede agregar imágenes, audios, de esta forma 
se adapta al grado escolar que se quiera aplicar; entre 
las distintas formas incluye crucigramas, relación de co-
lumnas, loterías, etc. 
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Alcance

Figura. 1: Resultados de los alumnos al realizar la activi-
dad en kahoot

Las aplicaciones se implementaron en las asignaturas de 
Lengua materna español, en esta se trabajó “Las diferen-
cias entre C y Q” (figura 1), donde por medio de kahoot, 
los alumnos después de observar una imagen tenían que 
elegir el nombre correspondiente y escribir correctamen-
te. A ellos les pareció una actividad atractiva y divertida, 
además de que la mayoría los resultados fueron correc-
tos. Después de realizar la actividad expresaron: “yo lo 
hice solo”, “nadie me ayudo”, “yo si busqué algunas, porque 
no sabía cómo se escribía”; es notorio que la implemen-
tación de esta plataforma motiva a los niños a indagar y 
aprender.

 

Figura 2. Resultados de la actividad de los alumnos

En la misma jornada de práctica se trabajó con la App 
Educaplay en Lengua materna español “Nuestros juegos 
favoritos” (figura 2), cada uno de los alumnos escribió 

su juego tradicional favorito, con información primordial 
como: título, participantes, material, manera de jugar, pos-
teriormente se compartieron en el grupo de WhatsApp de 
2° grado, donde los participantes tuvieron que leer los 
juegos tradicionales. A partir de ellos, se diseñó una acti-
vidad en Educaplay, esta consistía en leer las caracterís-
ticas de cada juego que se presentan, para relacionarlo 
con la imagen o nombre del juego correspondiente. De 
esta manera se aprovechó el recurso tecnológico para 
retroalimentación del contenido y también los alumnos 
al revisar los diversos juegos tradicionales en el grupo 
de WhatsApp, permitió que conocieran las aportacio-
nes de sus demás compañeros y al realizar el juego en 
Educaplay permitió afianzar sus conocimientos entorno al 
contenido y aprendizaje esperado. 

Figura. 3: Contestado por los alumnos

En la asignatura de conocimiento del medio, Bloque III 
denominada ¿Cómo cambia nuestro medio?, los alum-
nos investigan sobre las estaciones del año y represen-
taron cada una de ellas, mediante maquetas y carteles. 
Finalmente, se retroalimenta el tema con un crucigrama 
(figura 3) diseñado por el docente en formación. Se uti-
liza la App con el tema “Las estaciones del año”, y se 
recuperan los conocimientos sobre los cambios de la na-
turaleza. Para realizarla se consideró que primero el niño 
lea un enunciado, el cual da la pista de la palabra a es-
cribir en los recuadros (horizontal o vertical), conforme se 
completan, les aparece el siguiente enunciado. De esta 
manera los alumnos se mostraron interesados al realizar 
las actividades de manera diferente, fue notoria la parti-
cipación, pues entre ellos se motivaban para lograr re-
sultados satisfactorios. William (2011) citado en Canabal 
et. al. (2017), refiere que la retroalimentación es útil como 
recurso formativo y debe considerar la calidad de las inte-
racciones entre el profesorado y el alumnado, por lo que 
resulta de vital importancia revisar ¿cómo se transmite la 
información?, y ¿cómo el alumnado la recibe? Esto permi-
te al docente realizar ajustes para que el aprendizaje sea 
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significativo; además de que, a partir de la retroalimen-
tación se generan mejoras para una siguiente ejecución. 

Con las aplicaciones utilizadas en Lengua materna y 
Conocimiento del medio, tuvieron con propósito realizar 
la retroalimentación del tema. Al finalizar la jornada de 
práctica se realiza el análisis de la intervención docente, 
a partir de los resultados obtenidos, así como las opinio-
nes de los alumnos con respecto a las actividades con 
las Apps Educativas. En los resultados se identifica que el 
uso de las aplicaciones es viable para retroalimentar los 
diferentes temas, pues son herramientas que se pueden 
implementar con diversas temáticas, al ser interactivas 
resulta de interés para los niños. Asimismo, a partir de 
conocer las opiniones y ver la alta participación de los 
alumnos, se considera necesario vincular los contenidos 
con las Apps Educativas, así como considerar las carac-
terísticas de estás con respecto a la edad de los niños, la 
temática y el objetivo planteado.

CONCLUSIONES 

Después de analizar los resultados de la implementación 
de Kahoot y Educaplay en las estrategias de enseñanza y 
aprendizaje, es notorio que a los alumnos les resulta inte-
resante poder interactuar con las diferentes herramientas 
y el docente debe aprovechar los dispositivos con los que 
cuentan los alumnos. Asimismo, debe conocer las dife-
rentes aplicaciones para diseñar actividades diversas, 
pues Educaplay ofrece una gama de ellas que se pueden 
utilizar al inicio, desarrollo y cierre de la clase, por lo que 
se concluye que Las Apps Educativas son herramientas 
que están diseñadas para afianzar los conocimientos en 
las diferentes asignaturas y deben considerar criterios 
pedagógicos vinculadas al currículo, la flexibilidad, re-
troalimentación y el trabajo colaborativo.

Además, se Facilita el camino para mejorar la enseñanza; 
si su uso, se condiciona a un plan pedagógico previo, 
pues se crea un entorno de aprendizaje más personaliza-
do y dinámico.

Las Apps generan motivación, en virtud de que las nue-
vas generaciones de estudiantes están más familiariza-
das con ellas; por tanto, es menester el uso de Apps flexi-
bles que promuevan el auto-aprendizaje.
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