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CENTRO TECNOLOGICO ARAGON INGENIERIA CIVIL Direccion General de AS}lntOS
del Personal Académico

SITUACIONES DE ENSENANZA PARA
FOMENTAR EL APRENDIZAJE ACTIVO

CONTAMINACION DEL AGUA: DAMAS DE PARAMETROS
FISICOQUIMICOS DEL AGUA.

PROYECTO PAPIME PE 109924

“FOMENTANDO EL APRENDIZAJE ACTIVO EN LA ENSENANZA DEL DESARROLLO SOSTENIBLE EN LA

CARRERA DE INGENIERIA CIVIL A TRAVES DE LA INNOVACION EDUCATIVA”



3. Damas de Parametros fisicoquimicos del agua (SO.*, S, Cl-,
PO.*, especies nitrogenadas).

Unidades tematicas donde puede aplicarse.

La situacién de ensefanza “Damas de Parametros fisicoquimicos del agua” puede
aplicarse como una actividad de refuerzo del conocimiento en la Unidad Il (actividad
de desarrollo). Los temas y objetivo son:

Tema Il Estudio de la Calidad del Agua.

Objetivo: Aplicar en campo las técnicas de muestreo del aguay las técnicas de analisis
de los principales parametros fisicos, quimicos y bioldgicos de un cuerpo de agua, para
determinar su calidad.

I1.1 Técnicasy sitios de muestreo.

[1.2 Analisis de laboratorio.

[1.2.1 Parametros fisicos.

11.2.2 Parametros quimicos.

11.2.3 Parametros biolégicos.

I1.3 Evolucion de la contaminacion y determinacién de la calidad del cuerpo de
agua.

3.1. Objetivo de aprendizaje de la situacidon de ensenanza.

Que el alumnado de manera colaborativa, reafirme su conocimiento sobre algunos
parametros quimicos (sulfatos, sulfuros, cloruros, fosfatos y especies nitrogenadas),
a través de una actividad de gamificacion (damas) y con ello poder analizar cémo se
relacionan éstos con la calidad del agua empleada en diversos usos.

3.2. Recursos.
Los recursos necesarios para esta actividad son:

e Computadora, tableta o teléfono inteligente.

e Proyector o canén.

e Conexion ainternet.

e Plataforma educativa (Classroom, Moodle, etc.) o correo electrénico.
e URLdeljuego.
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3.3. Actividades de la persona docente.

Esta actividad esta disefada para llevarse a cabo en el saldén de clases en grupos de
maximo 30 personas.

e Previo a la clase, la persona docente con ayuda de una plataforma virtual
(Classroom, Moodle, Blog, etc.) creard la actividad, se sugiere que sea en
formato de tarea para poder proporcionar al alumno una calificacion y
observaciones posteriores. En la actividad, adjuntara el enlace a un documento
deltipo procesador de palabras que pueda ser editado en linea por el grupo para
formar equiposy colocara el enlace a la encuesta de experiencia del estudiante
con la herramienta Mentimeter, Padlet o formulario de Google previamente
elaborada.

[ Actividad en Clase 10. Juego de Damas Tareas y Actividade Fecha de entrega: 11 oct 2024, : ]

Publicado: 11 oct 2024 (Ultima modificacién: 17 oct 2024)

Con el fin de repasar lo visto en en los temas Cloruros, Sulfatos,
Sulfuros, Fosfatos y especies nitrogenadas, jugards un juego de O O 3 5
damas en la clase. Entregadas Asignadas Evaluadas
1. Escribe tu nombre en la tabla del equipo que te tocé.

2. Para tener derecho a mover o comer una ficha deberas responder la

pregunta que hay en ella, si fallas perderas tu turno y a tu calificacion

inicial de 100 restaras 50 puntos. La calificacion minima a obtener es

50.

3. Podras recibir ayuda o consejo de tu equipo maximo 2 veces, pero

tu seras el que deba responder.

4. Al terminar responde la experiencia de aprendizaje en Mentimeter y

toma captura de pantalla antes de de enviar cada respuesta y subelas

al entregar tu tarea. Puedes ingresar al Menti con el link o el cédigo QR

. . B Juego de Damas = Voting - Mentimeter
Documentos de Google https://www.menti.com/alizn1tc

Ver instrucciones Revisar trabajo

Ejemplo de publicacion de la actividad Dominé en una plataforma educativa.

e Enelsalén de clase, la persona docente indicara al alumnado que la actividad
es por equipo, debera dividir al grupo en 2 con alguna dinamica que los asigne
aleatoriamente, uno por cada color de ficha.

e Unavezformado los equipos, pedira al estudiantado que se anoten en una hoja

de papel o en un documento en linea creado previamente en el equipo que les
toco.
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e Proyectara el tablero y explicara las instrucciones del juego, las cuales pueden

consultarse al dar clic en elicono ‘ , Si s6lo se pasa el cursor por encima de
éste, se desplegara la leyenda Instrucciones.

Damas de parametros fisicoquimicos del agua
(so,?, s#, CI, PO,*, especies nitrogenadas)

il

CENTRO TECNOLOGICO ARAGON

INGENIERIA CIVIL

Empezar
Proyecto PAPIME PE 109924 ’ @

Ejemplo de como se ve la pantalla inicial del juego.

e De acuerdo a las instrucciones, cada equipo cuenta con 12 fichas, el objetivo
del juego es capturar las fichas del oponente o acorralarlas para lograr el
objetivo. Sejuega enturnos alternos iniciando por aquellos que tienen las fichas

blancas.

e Parair al tablero inicial, debe darse clic en la flecha en rojo junto a la leyenda
Empezar, situada en la parte inferior derecha.

e Las piezas se mueven (cuando no comen) una posiciéon hacia adelante o hacia
atras, en diagonal a la derecha o a la izquierda a una posicidon adyacente vacia.

Movimiento de las fichas
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e Al momento de comer piezas del oponente, se pueden comer varias fichas en
un mismo turno de forma diagonal hacia la derecha o izquierda.

Momento de comer piezas del oponente

e Paramover o comer, un miembro del equipo debera contestar correctamente la
pregunta que aparece al dar clic en laficha seleccionada como se ve en la figura.

Contesta:
¢, Qué especies de azufre

se encuentran cuando un
agua esta bien oxigenada?

C——pe

uente: Adler, M. (s. .. Sin titulo. [Fot
Iwww.pexels.com/es-es/@manuela-adier- 344311

Ejemplo de como aparece cada pregunta al dar clic en una ficha.

e Lapersona que conteste, puede ser auxiliada hasta 2 veces por todo el equipo,
sin embargo, ella debe ser la Unica que responda. Si la respuesta es incorrecta
o incompleta, no podra mover la ficha hasta el siguiente turno. Se recomienda
llevar un orden de quién ya ha participado, para asegurar que todos tengan la
oportunidad de hacerlo.

e Es posible comer varias fichas en un turno, siempre y cuando se respondan

TODAS las preguntas en las fichas que se deseen comer. Para ello debe haber
espacios libres entre fichas, como se aprecia a continuacion:
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Movimiento de captura multiple de fichas.

Eltablero cuenta con numeros que identifican a las filas y letras que identifican
alas columnas, de este modo, se puede indicar a la persona docente, qué ficha
se quiere mover.

— & ICICIQI

PIEZAS PIEZAS
ELIMINADAS ELIMINADAS

e nn

L
8 @ 8
7....
& B 0 8

A B C D E F

Tablero de Juego con coordenadas.

Las fichas pueden desplazarse por el tablero seleccionandolas con el clic
izquierdo y manteniendo el botén apretado mientras se desplazan, ya sea para
comer o para colocarlas en la seccidn de piezas eliminadas.
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DAMAS

PIEZAS PIEZAS
ELIMINADAS ELIMINADAS

Tablero de Juego con piezas eliminadas.

e Lapersonadocente controla entodo momento el tablero. La duracién del juego
puede definirse en funcién del tiempo disponible para la clase o hasta que un
equipo gane, usualmente, terminar el juego puede tardar mas de una hora
debido a la dindmica del mismo.

e Al término de la clase, tomara nota del equipo ganador (quien haya obtenido
mas fichas del equipo contrario).

e Indicara al estudiantado que respondan la encuesta de experiencia de
aprendizaje sobre esta actividad previamente creada.

Duracion: 20 min.

3.3.1. Actividad extraclase.

e Calificara la actividad y vera los resultados de la ecuesta elaborada para
conocer la experiencia del estudiante al realizar ésta .

Duracion: 20 min.
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3.4.

Actividades del estudiantado.

3.4.1. Actividad de repaso en una clase presencial.

Por instrucciones de la persona docente, formara parte del equipo blanco o
negro, anotarad su nombre y apellidos en una hoja de papel o en el documento
en linea.

En el orden que indique la persona docente, elegira del tablero proyectado una
ficha, indicando su coordenada por medio de una letra y un namero.

La persona docente leerd la pregunta, la cual respondera la persona elegida del
equipo participante. Sirequiere asistencia del equipo, podra recibirla, pero sélo
en dos ocasiones durante el juego.

Si la respuesta es correcta, indicara a la persona docente hacia donde desea
mover su ficha, asi sucesivamente hasta finalizar el tiempo del juego.

Durante el juego, debera estar pendiente de las respuestas dadas y recordarlas,
ya que para mover cada ficha es necesario responder la pregunta en ella, la cual
no cambia, pero es muy probable que en su turno, no mueva la misma ficha que
le tocd anteriormente, de este modo repasa la informacién unay otra vez.

Cuando el juego haya terminado, debera responder la Encuesta de experiencia
de aprendizajey subir la evidencia de haberlo hecho en la plataforma educativa
donde se publicd la actividad.

Duracion: 1 h 30 min.

3.5.

Liga al juego.
Eljuego “Damas de Parametros fisicoquimicos del agua (SO,*, S%, Cl-, PO*
y especies nitrogenadas) » puede consultarse en:
https://view.genially.com/67054253aae76f3dbee39cbd/interactive-content-
damas-de-parametros-fisicoquimicos-del-agua
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3.6. Evidencias de aprendizaje del alumno.

En esta actividad, la evidencia de aprendizaje sera recabada por la persona
docente mediante la observacién del desempeno de cada equipo, sin embargo,
para asegurar que el alumnado participd, se puede solicitar tomar una captura
de pantalla de la respuesta a la Encuesta de experiencia de aprendizaje la cual
sera subida en la plataforma educativa antes de ser enviada como se muestra a
continuacion.

12:39 = BN E I 49% e

% menti.com/aliznitc + &

¢(Coémo te sientes
despues de la calse de
hoy?

Feliz 19
Emocionado 15
Agotado 7

Pensativo 16

Puedes enviar mltiples respuestas

Siguiente pregunta

®

Ejemplo de captura de pantalla antes de enviar una respuesta.

3.7. Formas de evaluacion.

Alfinal deljuego el equipo ganador puede recibir la calificacién de 100y el perdedor
de 90. Si la persona docente considera necesario y en funcidon del numero de
participantes, podra hacer comentarios individuales sobre el desempeno del
estudiantado y asignar una calificacion personalizada.
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3.8. Evaluacién de experiencia para el alumno.

Para conocer la experiencia del alumnado se sugiere utilizar la herramienta de
Mentimeter, Padlet o Formulario de Google para seguir con las actividades interactivas.
Dado que el juego involucra no sélo aspectos cognitivos, sino sociales y emocionales
se sugieren las siguientes preguntas:

1. ¢Cbémo te sientes después de la clase de hoy?
2. ¢Qué aprendiste?

3. ¢Qué note quedo claro?

4. ;Qué te llevas de la actividad de hoy?

5

Escala general de evaluacién de la actividad:

Témate un momento y reflexiona sobre lo siguiente:

La actividad tuvo un sentido para mi

La actividad fue dificil

Entendila mayoria de los conceptos vistos

Aun tengo dudas

Me gusté la actividad

Strongly disagree Strongly agree
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