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Resumen 

El plan de estudios de la licenctura de Ingeniería Civil, impartido en la FES Aragón, contempla la formación 
de los estudiantes en diversas áreas, destacando entre ellas la ambiental. El alto contenido teórico de la 
mayoría de las materias de esta área, que conforman la currícula, representa un inconveniente en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, ya que los alumnos están acostumbrados a realizar cálculos y diseños. 
En este sentido, se desarrollaron situaciones de enseñanza con base en Sistemas Interactivos de 
Respuesta (SIR) para las asignaturas de Impacto Ambiental, Contaminación del Agua, Tratamiento de 
Aguas Residuales y Almacenamiento y Recolección de Residuos Sólidos, con las que se fomenta el 
aprendizaje activo de los estudiantes y se obtienen beneficios tales como una retroalimentación inmediata 
y solución de situaciones interactivas. Además, sirven como herramienta de autoevaluación del 
conocimiento adquirido, fomentan el trabajo colaborativo y despiertan el interés de los estudiantes en los 
contenidos temáticos. Las aplicaciones usadas fueron Nearpod y Genially. 

 

Desarrollo 

Las asignaturas del área ambiental de la carrera de Ingeniería Civil impartidas en la FES Aragón son en su 

mayoría de carácter teórico, por lo que, a pesar de que casi todos presentan estilos de aprendizaje teórico 

y reflexivo, es difícil mantener la atención de los mismos, derivando eventualmente en aburrimiento, pérdida 

de interés y en ocasiones extraordinarias a la deserción; esto además de la pobre interiorización de los 

conocimientos que se pretende que adquieran. Los estudiantes de hoy son nativos digitales con 

dispositivos inteligentes, con períodos cortos de atención y no se adaptan fácilmente a los sistemas 

tradicionales. 

En este contexto, los sistemas electrónicos de respuesta personal de los estudiantes son presentados 

como un elemento tecnológico motivador, siendo muy útiles en el aula (Kulikovskikh, et al., 2017). Las 

investigaciones realizadas sobre el uso de sistemas remotos que facilitan la respuesta anónima del 
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estudiantado, demuestran las ventajas relativas al aprendizaje e involucración de los alumnos (Shapiro, et 

al., 2017).  Así, los sistemas de respuesta interactiva son una tecnología utilizada para promover el 

aprendizaje activo (Katz, et al., 2017), incluyen actividades tipo concurso, encuesta, puzzles y actividades 

de pregunta-respuesta para que el alumnado responda desde un dispositivo móvil, una tableta o desde un 

ordenador, aportando un componente lúdico y colaborativo competitivo. Estas aplicaciones se han 

extendido como herramientas didácticas para clases presenciales y para la formación a distancia (Blasco-

Serrano, et al., 2018). 

Por lo anterior, a través de un proyecto PAPIME, se crearon situaciones de enseñanza con base en 

Genially, mismas que complementaron algunas de las actividades con Nearpod que ya se venían 

realizando y fueron implementadas en los semestres 2023-1 y 2023-2. En el semestre 2023-1 se aplicaron 

para las asignaturas de “Impacto Ambiental” de quinto semestre y “Contaminación del Agua” de noveno 

semestre, mientras que en el semestre 2023-2 fueron para las materias: “Tratamiento de Aguas 

Residuales” de octavo semestre y “Recolección y Almacenamiento de Residuos Sólidos” de noveno 

semestre. 

La metodología didáctica en general. consistió en publicar en la palataforma Classroom las instrucciones 

para las actividades que se mencionan a continuación, de forma general, en función de la herramienta 

utilizada. 

Genially 

Se le indicaba al alumnado que visitara el enlace correspondiente a cada juego, luego que colocara en un 

documento de Google Docs capturas de pantalla del mismo, como evidencia de la realización de la 

actividad. La mayoría de estos juegos consiste en responder una serie de preguntas de opción múltiple 

referentes a los temas de las asignaturas mencionadas y propocionan una retroalimentación inmediata de 

si la respuesta fue correcta o no, por ello, al final del documento, se pedía que se anotara cuántas preguntas 

fueron respondidas correctamente en el primer intento y cuántas no. Para éstas últimas, se debía 

mencionar, en un párrafo, por qué no se contestaron correctamente.  

Con el fin de evaluar la experiencia de aprendizaje del estudiantado en estas actividades, se utlizó la 

herramienta de Mentimeter, en la que debían, ya sea, mediante una palabra o una respuesta, describir qué 

les habia parecido la actividad realizada. 

En la figura 1, se muestra un ejemplo de las instrucciones publicadas en Classroom; en la figura 2, un 

ejemplo de evidencia de aprendizaje del alumnado y en la figura 3, un ejemplo de las respuestas sobre la 

experiencia de aprendizaje. 
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Nearpod 

Nearpod permite realizar varias actividades en una sola lección, por ejemplo, se planteó la realización de 

un examen constituido por actividades como: llenar espacios (figura 4), responder una pregunta abierta o 

participar en una carrera “Time to cilmb” (figura 5) cuyo avance depende del número de respuestas 

correctas y la velocidad a la que se respondan. La calificación se asignó únicamene en función del número 

de aciertos y no de la velocidad de respuesta. Nearpod tiene la bondad de generar reportes por cada 

actividad realizada por estudiante (figura 6). Con ello, la evaluación se toma como un reto y juego a la vez. 

El reporte permite al docente ver qué respuestas fueron las que presentaron la mayor frecuencia de fallos, 

pudiendo así establecer qué temas deben ser reforzados.  

 

Figura 1. Ejemplo de instrucciones publicadas en Classroom para la 
realización de activides de eneseñanza- aprendizaje interactivas. 

 

Figura 2. Ejemplo de evidencia de  
aprendizaje del alumnado. 
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Figura 3. Ejemplo de aplicación de Mentimeter para concer la experienca de aprendizaje del alumnado. 

Fi 

 
 

Figura 4. Actividad llenar espacios en Nearpod. 

 
 

Figura 5. Actividad Time to climb en Nearpod. 
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Figura 6. Ejemplo de reporte de una lección en Nearpod. 

 

En este caso, sólo se solicitó que descargaran a su celular la aplicación, la cual no tiene costo y se les 

proporcionaba el código de la lección para que accedieran a ella, o bien, podían ingresar desde su 

navegador a www.nearpod.com y colocar el código. Para los exámenes, se utilzó la participación “en vivo” 

donde el docente controla el avanzce en las actividades, pero también existe la opción “al ritmo de 

estudiante” en la cual toda la lección corre automáticamente en fución de la decisión del alumno. 

Ambas aplicaciones pueden utilizarse con el celular y requieren de conexión a internet, en el caso de la 

FES Aragón se hizo uso de la red inalámbrica PC PUMA. 

Conclusiones 

La implementación de las situaciones de enseñanza que se desarrollaron con el uso de Tecnologías de la 

Información y la Comunicación permitieron mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en las 

asignaturas del Área Ambiental de la carrera de Ingeniería Civil, ya que el alumnado pudo aplicar el 

aprendizaje activo para la construcción de su conocimiento, identificar sus áreas de oportunidad y evaluar 

el aprendizaje adquirido. Como estas estrategias se aplicaron de forma presencial a los estudiantes en los 

semestres 2023-1 y 2023-2, se fomentó la retroalimentación entre pares y el trabajo colaborativo, 

generándoles un mayor interés en los temas, pues no se limitan sólo a escuchar al docente, sino que 

también mejoran y desarrollan nuevas habilidades digitales, al mismo tiempo que repasan los 

conocimientos adquiridos. 

De acuerdo con encuestas aplicadas al alumnado, mediante Mentimeter, se pudo conocer que encontraron 

novedosa esta forma de autoevaluar los conocimientos adquiridos, pues ingresaban a Genially y mediante 
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un juego, tenían que dar la respuesta correcta a una pregunta; si dicha respuesta no era correcta, entonces 

debían intentar con otra opción, además de recibir una retroalimentación que ayuda a identificar la 

respuesta correcta. 

La disminución del estrés fue algo que se destacó en los comentarios de los alumnos, pues se aplicaron 

exámenes parciales hechos en Nearpod, por lo que sintieron que estaban en un juego y pudieron responder 

de manera correcta, lo cual se vió reflejado en las calificaciones obtenidas. 

En resumen, las actividades de gamificación planeadas en las situaciones de enseñanza, contribuyeron en 

la mejora del proceso de enseñanza-aprendizaje, debido a que promovieron el interés de los estudiantes 

en temas altamente teóricos, volviéndolos divertidos y en consecuencia, percibiendo que el curso les fue 

más ameno, además de ayudarlos a la interiorización y comprensión del contenido expuesto. 
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