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Resumen

La formacion de peritos de la Policia Cientifica en entornos virtuales combina diversas
estrategias de evaluacion y ensefianza. Este estudio tuvo como objetivo evaluar las digitales
gamificadas en la formacién de policia cientifica a través de entornos virtuales de
aprendizaje, promoviendo experiencias activas y contextualizadas. Se empled un disefio no
experimental, mixto y transversal, desarrollado en tres etapas: exploracion de practicas
formativas mediante una encuesta tipo Likert a instructores y grupos focales con estudiantes;
disefio de una propuesta educativa gamificada alineada al curso de Medicina Legal y apoyada
en Padlet, Educaplay y Socrative; y validacidon por expertos y analisis de la percepcion de
impacto. Los resultados indican que la familiaridad de los instructores con la gamificacién
es heterogénea y que estas estrategias pueden integrarse de manera complementaria a las
précticas existentes. Los estudiantes reportaron experiencias positivas en términos de
dinamismo, claridad conceptual y retroalimentacion inmediata, mientras que la validacion
experta mostrd consenso favorable sobre la coherencia y pertinencia de la propuesta. En
conclusion, la gamificacion en entornos virtuales se perfila como un complemento efectivo
para fortalecer el aprendizaje activo, colaborativo y aplicado en la formacion de la Policia
Cientifica.

Palabras clave: Herramientas digitales; Entorno virtual de aprendizaje; Gamificacion;
Ciencias forenses
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Abstract

The training of forensic experts in virtual environments combines various assessment and
teaching strategies. This study aimed to evaluate gamified digital technologies in forensic
training through virtual learning environments, promoting active and contextualized
experiences. A non-experimental, mixed, cross-sectional design was used, developed in three
stages: exploration of training practices through a Likert-type survey of instructors and focus
groups with students; design of a gamified educational proposal aligned with the Forensic
Medicine course and supported by Padlet, Educaplay, and Socrative; and validation by
experts and analysis of the perception of impact. The results indicate that instructors'
familiarity with gamification is heterogeneous and that these strategies can be integrated in
a complementary manner to existing practices. Students reported positive experiences in
terms of dynamism, conceptual clarity, and immediate feedback, while expert validation
showed favorable consensus on the coherence and relevance of the proposal. In conclusion,
gamification in virtual environments is emerging as an effective complement to strengthen
active, collaborative, and applied learning in the training of the Scientific Police.

Keywords: Digital tools; virtual learning environment; Gamification; forensic sciences
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Introduccion

La labor de un perito no s6lo exige conocimientos tedricos, sino también habilidades de
analisis critico, toma de decisiones en escenarios simulados, uso riguroso del método
cientifico y aplicaciéon contextualizada de normas legales y técnicas forenses. Estas
dimensiones competenciales dificilmente pueden ser valoradas mediante herramientas
tradicionales que predominan en Moodle. Esta situacion genera una brecha entre la formacion
virtual ofrecida y las exigencias del desempefio profesional en contextos reales de
investigacion criminal.

El presente trabajo de investigacion surge como respuesta a una problematica especifica
detectada en los procesos de formacion mediada por entornos virtuales de aprendizaje (EVA),
actualmente utilizada en la formacion de peritos de la policia cientifica de Ecuador. A pesar
del avance que representa la implementacion de entornos virtuales de aprendizaje, se
evidencia que las actividades utilizadas durante su proceso de formacion, como son los
cuestionarios cerrados, presentan limitaciones importantes al momento de la formacion de
los peritos cientificos.

Desde la perspectiva de las tecnologias educativas, el desarrollo y adaptacion de herramientas
de gamificacion, formativas y contextualizadas puede potenciar los procesos de formacion
(Mendoza Zaragoza, 2025). Permitiendo no solo medir el conocimiento declarativo, sino
también evidenciar procesos cognitivos superiores como el razonamiento inductivo, la
resolucion de casos, la argumentacion basada en evidencia y la toma de decisiones éticamente
fundamentadas (Nuiez y Ramirez, 2024).

Actualmente, el sistema formacion presenta limitaciones para valorar de forma practica y
significativa las habilidades de los peritos en la Policia Cientifica. Por eso, se propone el uso
herramientas digitales gamificadas en la formacion de peritos de la Policia Cientifica que
permita hacerla dinamica, motivadora y cercana a situaciones reales. En este contexto, la
investigacion adquiere relevancia académica, técnica y social, al proponer soluciones
innovadoras que permitan mejorar la calidad del proceso formativo de los peritos,
fortaleciendo el sistema de justicia a través de una formacion rigurosa y significativa de sus

actores técnicos.
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En este contexto de desarrollos tecnologicos, su aplicacion en la formacion resulta
beneficiosa, al permitir la verificar y certeza de que se cuenta con profesionales aptos para
las labores que le son encomendadas, como es el caso de la figura del perito en la Policia
Cientifica (de Oliveria Lopes et al., 2022). Puesto que su funcion principal es aplicar
conocimientos técnicos y cientificos especializados para analizar evidencias y ofrecer
conclusiones que ayuden a esclarecer hechos delictivos (Lima et al., 2023). Para los cuales
la evaluacion tanto de ingreso como de desempefio cobra gran importancia al ser funcionarios
que conforman la actividad de preservacion de la seguridad y la paz ciudadana, y
adicionalmente, porque se ha llegado a afirmar que la prueba pericial resulta ser un elemento
esencial de las modernas normas que consagran el sistema de justicia penal, al incorporar al
proceso penal una cantidad de informacién cientifica y verificada por expertos para
determinar los elementos que se relacionan con un delito.

Los elementos ludicos no solo incrementan la motivacion, sino que también facilitan
la internalizacion de conceptos mediante procesos de comunicacion y negociacion de
significados entre participantes. Estudios como el desarrollado por Lopez Sdnchez y Chavez
Cordova (2024), han demostrado que el uso de Educaplay y otras plataformas gamificadas
fortalece las competencias y destrezas de los participantes, mejora la actitud hacia el
aprendizaje y facilita la evaluacion de criterios de desempefio, superando las limitaciones de
la formacion tradicional centradas unicamente en el conocimiento tedrico.

Por lo tanto, con la finalidad de comprender el impacto de las herramientas digitales
gamificadas en la formacion de policia cientifica a través de entornos virtuales de aprendizaje
se formula la siguiente pregunta cientifica como el base de esta investigacion: (Como
impactan las herramientas digitales gamificadas en la formacion de policia cientifica a través
de entornos virtuales de aprendizaje? Por consiguiente, el objetivo general de la investigacion
es evaluar las digitales gamificadas en la formacion de policia cientifica a través de entornos
virtuales de aprendizaje. A partir de este objetivo general se derivan los objetivos especificos
primero, explorar las practicas de formacion utilizadas, disefiar una propuesta aplicando
herramientas digitales gamificadas y conocer la percepcion del impacto de las estrategias

utilizadas.
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Material y métodos
La presente investigacion se desarrolld desde un enfoque metodologico mixto, combinando
técnicas cuantitativas y cualitativas para valorar las actividades implementadas en clase y el
uso de herramientas digitales de gamificacion. En el componente cuantitativo, se aplic6 una
encuesta tipo Likert a docentes capacitadores; mientras que, en el componente cualitativo, se
realizaron grupos focales con estudiantes para recoger sus percepciones y experiencias. El
disefio fue no experimental, debido a que no se manipularon variables independientes ni se
establecieron grupos de control. Asimismo, el estudio se caracterizd por un alcance
explicativo-aplicativo, ya que no solo interpret6 el fendmeno de la formacion, sino que
también propuso una intervencion pedagogica mediante herramientas digitales gamificadas.
Por su naturaleza contextual y aplicada, se tratdé de una investigacion de campo. Ademas, se
adopto un corte transversal exploratorio, puesto que la recoleccion de datos se realizo en un
solo momento.
Desde el plano tedrico-metodologico, se utilizé el método analitico-sintético, el cual permitid
descomponer las practicas en sus componentes fundamentales y reconstruirlas dentro de un
entorno de aprendizaje aplicando herramientas digitales de gamificacion. En cuanto a la
recoleccion de datos, se aplicd una encuesta para valorar las actividades implementadas en
clase y el uso de las herramientas digitales gamificadas.
La intervencién se llevd a cabo mediante las herramientas digitales Padlet, Educaplay y
Socrative. A continuacidon, se presenta un cuadro comparativo de las principales
herramientas digitales utilizadas y otras de caracteristicas similares, con el fin de justificar
técnicamente su eleccion y pertinencia en entornos virtuales de formacion de peritos forenses.
Tabla 1

Herramientas educativas analizadas

Herramienta | Clasificacion Caracteristicas distintivas Acceso
funcional

Padlet Plataforma Permite crear muros digitales | Version gratuita
colaborativa interactivos  para compartir | limitada;  version

textos, 1imagenes, enlaces y | Pro con suscripcion

comentarios en tiempo real. | mensual o anual.
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Ideal para actividades grupales

asincronicas.

Educaplay Generador de Crea crucigramas, sopas de | Gratuito con
actividades letras, juegos de asociacidon y | funciones badsicas;
gamificadas otras actividades interactivas. | version  Premium

Oftrece retroalimentacion | con funciones
automatica. avanzadas.

Socrative Herramienta de | Permite aplicar cuestionarios | Plan gratuito
evaluacion con retroalimentacion inmediata | limitado;  version
formativa y exportar resultados. Enfocado | Pro para docentes o

en procesos de evaluacion | instituciones.
rapida.

Quizziz Plataforma de Presenta preguntas tipo test con | Gratuito con acceso
evaluacion elementos ludicos como | completo;  cuenta
gamificada avatares, musica y tablas de | Premium con

clasificacion. Compatible con | opciones analiticas
dispositivos moviles. ampliadas.

Genially Plataforma de Permite crear infografias, juegos | Gratuito con marca
disefio interactivos y presentaciones | de agua; planes de
interactivo animadas. Se destaca por su alto | pago para funciones

nivel grafico y personalizacion. | avanzadas.

Miro Plataforma de Ofrece pizarras digitales | Plan gratuito
colaboracion colaborativas para organizar | funcional; versiones
visual ideas, flujos de trabajo y mapas | de pago con mas

conceptuales en tiempo real. | integraciones y
Ideal para trabajo sincronico o | espacio.
remoto.

Wordwall Generador de Facilita la  creacion  de | Gratuito con acceso

ejercicios

interactivos

actividades tipo test,

emparejamientos, sopas de

limitado;  version

Premium con
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letras, anagramas, ruletas y mas. | descargas y mas

Compatible con proyectores y | plantillas.

plataformas web.

Teniendo en cuenta las caracteristicas analizadas en la tabla comparativa, se eligieron las
herramientas Padlet, Educaplay y Socrative debido a que sus funciones se alinean de forma
precisa con las necesidades formativas de la asignatura Medicina Legal, especialmente en el
desarrollo de contenidos vinculados con Bioseguridad.

Padlet, al ser una plataforma colaborativa, permite construir muros digitales que favorecen
la argumentacion técnica y la reflexién grupal en tiempo real (Cerverd-Carrascosa et al.,
2024). De manera que, su implementacion, alinea con los principios piagetianos de
construccion activa del conocimiento, donde los peritos participan como protagonistas en su
proceso de aprendizaje. Segun la teoria piagetiana, el conocimiento se construye mediante
etapas estructuradas donde el individuo interactua con su entorno (Lovey, 2025).
Educaplay, con su capacidad para generar actividades como crucigramas o sopas de letras,
facilita la comprension y memorizacion de conceptos clave como la diferencia entre
antisépticos, antibioticos y desinfectantes. Estos retos practicos posibilitan la aplicacion
contextualizada de conocimientos técnicos y cientificos, asi como el desarrollo de
habilidades de andlisis critico y toma de decisiones (Rincén Zambrano et al., 2025). Es asi
que, las actividades desarrolladas en Educaplay fomenta la participacion activay
el aprendizaje significativo, caracteristicas fundamentales del constructivismo social
(Olmedo-Flores et al., 2024).

Finalmente, Socrative permite aplicar cuestionarios de forma inmediata y obtener
retroalimentacion automatica, lo cual refuerza los aprendizajes en tiempo real y permite
aplicar escenarios practicos en formato evaluativo sin salir del entorno virtual (Juan Llamas
y de la Viuda Serrano, 2022). En el contexto especifico de la formacion policial, Socrative
permite a los instructores realizar preguntas disefiadas para estimular el pensamiento
critico mediante un enfoque que ayuda a los reclutas a desarrollar habilidades criticas. Esto
ayuda a para preparar a los oficiales para enfrentar situaciones del mundo real donde la
capacidad de analisis y la toma de decisiones réapidas pueden ser determinantes.

Poblacion y muestra
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La poblacion estuvo conformada por 7 docentes capacitadores en formacion de ciencias
forenses dentro de la Policia Cientifica. Se utilizd un muestreo censal, debido a que se
tomaron en cuenta a todos los participantes que integraban dicha poblacion. Ademas, se
considerd un grupo de 25 estudiantes en formacion, a quienes se les aplicaron grupos focales
como técnica cualitativa, con el objetivo de recoger sus percepciones y valoraciones respecto
al uso de herramientas digitales gamificadas en el entorno virtual de aprendizaje. Para el
procesamiento de los datos cuantitativos, se empled Microsoft Excel, que permitio realizar
analisis estadisticos descriptivos, asi como organizar e interpretar los resultados obtenidos en
las encuestas y entrevistas grupales.

Para el desarrollo de la investigacion, se elabord una encuesta en escala de Likert
implementando una encuesta dividida en tres secciones. La primera seccion busca conocer
el perfil del instructor; la segunda y tercera seccion cuenta 10 preguntas en escala de Likert
con cinco opciones de respuesta (1 - Nunca | 2 - Rara vez | 3 - Ocasionalmente | 4 -
Frecuentemente | 5 - Siempre) donde se busca identificar con qué frecuencia utiliza los
siguientes tipos de actividades implementadas en la formacion de los peritos y determinar el
conocimiento y la aplicacion de gamificacion.

Estructura metodoldgica de la propuesta

Estrategia de implementacion de herramientas digitales gamificadas en la formacion
de peritos de la Policia Cientifica

Con base en lo establecido en el Programa de Estudio de la Asignatura (P.E.A.), las
metodologias propuestas para el proceso de ensefianza-aprendizaje incluyen la explicacion
guiada de contenidos, el trabajo con casos, talleres colaborativos y la aplicacion de estrategias
de aprendizaje cooperativo y basado en problemas. En este contexto, la incorporacion de
herramientas digitales como Padlet, Educaplay y Socrative resulta altamente beneficiosa, ya
que estas plataformas permiten reforzar los contenidos a través de actividades practicas e
interactivas, facilitar el andlisis colaborativo y fomentar la reflexion critica en entornos
simulados.

Padlet es un muro digital en linea que permite a docentes y estudiantes construir espacios
interactivos en los que se integran textos, imagenes, audio, video y enlaces en tiempo real.

Su disefio incorpora mecanicas propias del juego, teniendo como base una interfaz visual
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atractiva, reacciones con emojis, recompensas simbdlicas y dindmica de “publicar-comentar-
reenviar”’, de esta manera, la convierten en una de las herramientas mas versatiles del aula
(Rodriguez y Salazar, 2021). El resultado es un entorno de trabajo similar a las redes sociales,
pero con fines académicos, que eleva la implicacion de los estudiantes durante la sesion.
Una caracteristica fundamental de Educaplay es que ofrece retroalimentacion inmediata, lo
que refuerza el aprendizaje en tiempo real. Esta funcionalidad permite a los estudiantes
identificar errores al instante y corregirlos, mientras que los docentes pueden monitorear el
progreso de manera continua y ajustar sus estrategias pedagogicas seglin sea necesario. La
plataforma facilita asi la evaluacion formativa, permitiendo un seguimiento mas efectivo del
proceso de aprendizaje (Cortez-Cabrera et al., 2024).

Una caracteristica distintiva de Socrative es que permite un nimero ilimitado de caracteres
en la formulacion de las preguntas, proporcionando mayor flexibilidad que otras
herramientas similares para desarrollar escenarios complejos de entrenamiento policial que
requieren descripciones detalladas y contextualizacion especifica.

Dichas herramientas no solo se ajustan a las dinamicas grupales e individuales descritas en
el programa, sino que potencian el aprendizaje activo y la aplicacion contextualizada de los
conocimientos técnicos en escenarios forenses, alinedndose asi con las demandas del perfil
profesional del perito en formacion.

Tabla 2

Estructura del funcionamiento de las herramientas digitales gamificadas.

Componente | Objetivo Actividades Indicadores Responsable

Fortalecer la | Disefio de Cantidad de

organizacion tableros tableros

del interactivos. completados.

conocimiento y Docentes
Padlet

la Desarrollo de Participacion

argumentacion | tareas de andlisis | activa en

técnica en los | de evidencias. comentarios.

peritos.
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Publicacion de | Calidad de las

reflexiones argumentaciones
escritas. técnicas.
Elaboracién de Numero de
actividades actividades
Fomentar  la | gamificadas resueltas.

motivacion, la | (crucigramas,

comprension sopas, retos). Resultados
de contenidos obtenidos por Docentes
Educaplay

forenses y la | Aplicacion de item.

evaluacion actividades

interactiva de | practicas en linea. | Nivel de

competencias. satisfaccion
Retroalimentacion | reportado por los
de desempefio. estudiantes.
Disefio y

Aplicar aplicacion de Porcentaje de

evaluaciones cuestionarios en respuestas

formativas tiempo real. correctas por

inmediatas que | Resolucion de sesion.

refuercen el ejercicios con Tiempo

Socrative Docentes

aprendizaje y retroalimentacion | promedio de

permitan inmediata. resolucion.

monitorear el Analisis de Mejora en el

progreso resultados para rendimiento

individual. ajustes entre sesiones.
pedagdgicos.

Organizacion de las actividades
Para el disefio de las actividades implementadas en las plataformas digitales Padlet,

Educaplay y Socrative, se tomo6 como referencia el Programa de Estudio de la Asignatura
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(P.E.A.) de Medicina Legal, especificamente los contenidos correspondientes a la Primera
Unidad Didactica: “Bioseguridad”, cuya duracién es de 4 horas. Las actividades
desarrolladas se alinearon con las competencias especificas planteadas, como el
conocimiento del manejo personal y de proteccion dentro de la sala de autopsias, asi como
con los contenidos programados, que comprenden conceptos basicos sobre microorganismos,
las diferencias entre antibioticos, antisépticos y desinfectantes, y el manejo de vestimenta en
areas estériles, semiestériles y contaminadas. Esta alineacidon permitid garantizar la
pertinencia académica de las herramientas gamificadas utilizadas, facilitando un aprendizaje
contextualizado y vinculado con las exigencias técnicas propias del campo forense.

Tabla 3

Formato de la actividad de Padlet

Bioseguridad
Nombre de la Unidad
- Conceptos basicos (definicion de
microorganismos).
Tema - Diferencias entre, antibidticos, antisépticos,
desinfectantes.

- Manejo de vestimenta en areas estériles,

semiestériles y contaminadas.

Brindar a los estudiantes los fundamentos de bioseguridad
Objetivos de aprendizaje | necesaria para garantizar su proteccién y una actuacion
adecuada.

Actividad en Padlet

Nombre Bioseguridad pericial

Desarrollar habilidades de andlisis critico, aplicacion
normativa y toma de decisiones frente a situaciones que
Objetivo de aprendizaje representan riesgos biologicos y operativos en salas de
autopsia, a través del estudio de errores en el manejo de

agentes quimicos.
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Contexto de la Actividad

Durante la practica de una autopsia en una escena
controlada, un técnico forense aplico etanol directamente
sobre una superficie contaminada con tejido bioldgico
fresco, sin haber realizado un paso previo de limpieza
mecanica. Minutos después, otro perito aplicd antibidtico
topico en una herida superficial que no habia sido

desinfectada adecuadamente.

Lee cuidadosamente el caso forense presentado en Padlet.
A partir del andlisis de la situacion, publica una entrada
estructurada en el muro colaborativo que dé respuesta a las
siguientes preguntas orientadoras. La actividad se
desarrolla de manera individual, empleando fundamentos
técnicos y normativos.
1. ;Qué errores operativos identificas en el manejo de
los agentes quimicos utilizados durante el
procedimiento?

2. (Qué riesgos especificos se generaron a partir de

Instrucciones estas acciones?

3. (Qué agente quimico era el mas adecuado para
utilizar en cada etapa del procedimiento?

4. (Qué propuesta de mejora podrias plantear para
evitar este tipo de fallas en futuras intervenciones
periciales?

Importante: Se valorard la claridad, el razonamiento
logico y el uso del lenguaje técnico pertinente al campo
forense.

Figura 1

Actividad desarrollada en la plataforma Padlet
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Q Registrarse (]
I

Durante la practica de una autopsia en una escena controlada, un técnico forense aplicé etanol directamente sobre una
superficie contaminada con tejido biolégico fresco, sin haber realizado un paso previo de limpieza mecanica. Minutos
d é i icé ico topi a herida superficial 0 habia sido desinfectada ad: d. nte.

2Qué errores operativos
identificas en el manejo de los
agentes quimicos utilizados
durante el procedimiento?

2Qué propuesta de mejora £Qué agente quimico era el ms 2Qué riesgos especificos se
podrias plantear para evitar adecuado para utilizar en cada generaron a partir de estas
este tipo de fallas en futuras etapa del procedimiento? acciones?

intervenciones periciales?

Tabla 4

Formato de las actividades Educaplay

Actividad en Educaplay

Nombre Crucigrama

Fortalecer el dominio técnico-conceptual de términos clave
relacionados con la bioseguridad y el uso de agentes
Objetivo de aprendizaje quimicos en contextos forenses, mediante una actividad
gamificada que favorezca el aprendizaje significativo y

contextualizado.

Durante las intervenciones periciales en salas de autopsia,
laboratorios forenses o escenas del crimen, es esencial que
los agentes policiales en formacion reconozcan con
Contexto de la Actividad precision los productos, equipos y técnicas que garantizan
la seguridad biologica. Esta actividad permite reforzar, de
forma ludica y aplicada, los conceptos que sustentan el

manejo responsable de la evidencia biologica.

* Ingrese a Educaplay

» Lea cuidadosamente cada definicion que aparece
Instrucciones ) i
como pista, e ingrese la palabra correcta que

corresponda al término técnico relacionado.
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» Puede completar el crucigrama horizontal o

verticalmente, en el orden que prefiera.

» Todas las palabras estan relacionadas con el manejo
seguro de evidencias, productos quimicos, técnicas
microbioldgicas y medidas de proteccion personal
en entornos forenses.

* Tendrda 5 vidas y 15 minutos para completar la

actividad.

Figura 2
Actividad desarrollada en la plataforma Educaplay

s Crucigrama

Pantatla: 1/2

Agente que detiene el crecimiento bacteriano sin matarlas, relevante en analisis de laboratorio forense.

Tabla 5

Formato de la actividad desarrollada en Socrative

Actividad en Socrative

Nombre Cuestionario interactivo:

Aplicar los principios del uso correcto de la vestimenta en
Objetivo de aprendizaje areas estériles, semiestériles y contaminadas para

garantizar la bioseguridad durante las précticas forenses.
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Contexto de la Actividad

Esta actividad se desarrolla como parte de la formacion
virtual en la asignatura Medicina Legal, en la unidad sobre
bioseguridad en salas de autopsias. La actividad tiene lugar
luego de abordar contenidos teodricos y practicos sobre
zonas criticas en laboratorios forenses y quirdfanos, y
busca reforzar la comprension mediante un instrumento

digital e interactivo.

Ingresa a la plataforma Socrative utilizando el codigo del
aula proporcionado por el docente. Responde todas las
preguntas de opcion multiple sobre el uso adecuado de la

vestimenta en zonas estériles, semiestériles 'y

contaminadas.
Instrucciones
Lee cuidadosamente cada situacion planteada y selecciona
la respuesta mas adecuada. Al finalizar, revisa tus
resultados para identificar aciertos y errores.
La retroalimentacion serd proporcionada automaticamente.
Figura 3

Actividad desarrollada en la plataforma Socrative

7 of 10

v Correct!

Question:

¢Por qué es necesario usar gorro en areas

estériles?
(a
\\ Para protegerse del sol

\\BD Para evitar la caida de cabello y

particulas

@ Para mantener el cabello limpio

6> Para estar a la moda

¢Por qué es necesario usar gorro en areas
estériles?
Correct Answer: .
a primera

Para evitar la caida de cabello y particulas

Explanation:

El gorro evita la caida de cabello y particulas,
manteniendo la esterilidad del area.
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Formato de las actividades Educaplay

https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.3.2025.e967

Actividad en Educaplay

Nombre

Relacionar columnas

Objetivo de aprendizaje

Reconocer conceptos basicos de microbiologia aplicados a
la Medicina Legal, particularmente en el andlisis de

evidencias biologicas.

Contexto de la Actividad

La actividad se desarrolla dentro del modulo sobre
bioseguridad y andlisis microbioldgico forense en la
asignatura de Medicina Legal, como complemento

didactico.

= Ingrese a Educaplay
= Lea cuidadosamente y relacione los conceptos de
las columnas.

= Puede unir los conceptos con las definiciones en el

Instrucciones orden que prefiera.
= Todas las palabras estan relacionadas con
microorganismos en el area forense.
* Tendrda 5 vidas y 15 minutos para completar la
actividad.
Figura 4

Actividad desarrollada en la plataforma Educaplay

Microarganismen

Tincion de Gram

Flora cadavérica

Bacterias anaerobias

Cultive bacteriano

Autopsia mic

égica

ADN bacteriano
Bioseguridad

Microorganismo

Enterobacterias

o
Micologia forense
00:00:06

(o) Vol 9-N°3, 2025, pp.1-28

Estudio de hongos an contexios legales, Gl &n casos da intoxicacion o humedad en
ascena del criman

Microarganismas qua apare

can tras la muarte; Giles para estimar el intervalo post
........

Normas qua

treo da

contaminacisn

Ser vive microscopicn que incluye bactarias, vius, hongos y prolozeos.
Procadimienta para hacar crecer bacterias an laboratorio; permite su idantificacian y
an.

Viven sin oxigene; ayudan a deseomponer tejidos en caddveres enterrados o aisladas
dol aira.
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Resultados

Como parte de la investigacion, se realizO una caracterizacion de la planta docente
responsable de impartir la formacion en el programa de capacitacion de la Policia Cientifica.
Este analisis resultd fundamental para comprender el contexto profesional y académico de
los instructores, asi como su nivel de familiarizacién y uso de herramientas digitales
gamificadas. A través de la recoleccion de datos cuantitativos, se identificaron aspectos clave
que inciden directamente en la planificacion didactica, la seleccion de metodologias activas
y la implementacion de recursos tecnologicos en entornos virtuales de aprendizaje.

El analisis de los tipos de actividades implementadas por los docentes en el proceso formativo
evidenci6 un predominio del uso de cuestionarios automatizados como herramienta principal
de evaluacion formativa. En la pregunta P1, los siete docentes (100 %) indicaron que siempre
utilizan cuestionarios de opcion multiple o verdadero/falso, lo cual refleja una fuerte
dependencia de métodos cerrados de evaluacion. En contraste, se observa una menor
recurrencia en estrategias que promueven la escritura académica: en la P2, apenas un docente
declar¢ usar frecuentemente trabajos escritos, mientras que cuatro lo hacen ocasionalmente,
y dos rara vez, lo que sugiere una escasa practica de profundizacién tedrica mediante
redaccion analitica.

Asimismo, las preguntas P3, P4 y P5 revelan una baja aplicacién de metodologias activas
orientadas al desarrollo de competencias profesionales complejas. En P3, la moderacion de
foros de discusion fue realizada frecuentemente por cuatro docentes y ocasionalmente por
tres, sin registros de uso constante (siempre). En cuanto a los dictdmenes periciales simulados
(P4), solo tres docentes los asignaron frecuentemente, mientras que dos lo hicieron
ocasionalmente y dos mas rara vez. En P5, se encontrd que el andlisis y resolucion de casos
clinicos o forenses hipotéticos fue frecuente para cuatro docentes, pero ocasional para dos y
nunca aplicado por uno. Estos resultados evidencian una implementacion limitada y
heterogénea de estrategias que integren pensamiento critico, analisis de casos reales o
simulados y competencias aplicadas, lo cual refuerza la necesidad de introducir herramientas

gamificadas que dinamicen y profundicen la formacion pericial.

Figura 5
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Resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes

Tipos de actividades implementadas

Jadas

Con qué frecuencia utiliza P2. [Con qué frecuencia Con qué frecuencia P4. [Con qué frecuencia asigna Ps. (Con qué frecuencia
cuestionarios automatizados (p. encarga trabajos escritos umd.era foros de discusion dictamenes periciales plantea aua]ms y resolucion de
€j.. opcion miltiple, V/F) como (ensayos, resiunenes) para sobre casos para fomentar el simulados para aplicar casos clinicos o forenses

evaluacion formativa? profundizar en teoria? debate académico? conceptos profesionales? hipotéticos?

®Nunca ®Raravez W Ocasionalmente Frecuentemente ™ Siempre

En relacion con el nivel de familiarizacion con el término "gamificacion", los resultados
evidenciaron una limitada comprension por parte de los docentes participantes. El 43 %
manifestod no estar familiarizado con el término, mientras que otro 43 % indic6 haberlo oido,
pero sin un conocimiento profundo. Solo un 14 % expresé comprender el concepto de forma
basica, y ninguno afirmé haberlo estudiado o aplicado directamente. Estos datos reflejan una
brecha significativa en la formacidon docente en cuanto al uso pedagogico de herramientas
gamificadas, lo que podria limitar la integracion efectiva de estas estrategias en los procesos
de ensenanza-aprendizaje.

Figura 6

Resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes

Familarizacion con gamificacion

= No estoy familiarizado/a con el término.
= Un poco familiarizado/a, he oido el término.
= Familiarizado/a, comprendo el concepto de

forma basica.

Muy familiarizado/a, lo he estudiado o aplicado.
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En cuanto al uso practico de la gamificacion en el aula, se observo una baja frecuencia en la
implementacion de actividades interactivas. En la pregunta sobre el uso de cuestionarios o
desafios simulados (P1), el 43 % respondidé "nunca", y el resto se dividi6 entre “rara vez” y
“ocasionalmente”. De forma similar, en relacion con el disefio de actividades interactivas
tipo “arrastrar y soltar” (P2), predominé también la baja implementacion, sin registros de uso
frecuente o sistematico. De manera mas critica, la totalidad de los docentes indic6é que nunca
emplean mecanismos de comparacion entre estudiantes para promover competencias (P3),
como tablas de clasificacion o podios de logros. Finalmente, sobre la retroalimentacion
inmediata (P4), el 57 % declard no proporcionarla, lo que sugiere que se desaprovecha una
de las principales ventajas de la gamificacion: la retroalimentaciéon en tiempo real para
fortalecer el aprendizaje autonomo y reflexivo.

Figura 7

Resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los docentes

Uso de gamificacion

P1. ;Con qué frecuencia utiliza
cuestionarios o desafios interactivos que
}l[?sE]]lﬂ.l.l situaciones o casos forenses
simulados (donde los estudiantes deben
tomar decisiones o resolver problemas)
para aumentar su participacion y el

P2. ;Conqué frecuencia disena o utiliza
actividades interactivas digitales (como
“arrastrar y soltar” o emparejamiento de
elementos) para que los estudiantes
clasifiquen evidencias forenses, conecten
conceptos o identifiquen relaciones?

P3. ;Con qué frecuencia utiliza alguna
forma de comparacion de rendimiento
entre estudiantes (por ejemplo, una tabla
de clasificacion, un podio de logros o un
sistema de puntos visible) en
simulaciones periciales o desafios para

P4. ;Con qué frecuencia proporciona a
los estudiantes retroalimentacion
instantdnea y visual (por ejemplo,

graficos de progreso, indicadores de
acierto/error, puntuaciones automaticas)
justo después de que completan una

interés en la actividad? motivar una competencia o m actividad interactiva o un ejercicio

ENunca ®Raravez Ocasionalmente Frecuentemente M Siempre

Tabla 7

Resultados de los grupos focales con los estudiantes

Descripcion de las respuestas del grupo
Categoria de analisis
focal (n = 8 estudiantes)

o . La mayoria de los participantes manifestd
Conocimiento previo o ) )
conocer plataformas digitales interactivas

20
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como Kahoot o Quizizz, aunque no todos
las habian utilizado en el contexto de sus

clases.

Expectativas de uso

Se expreso6 una percepcion positiva respecto
a la implementacion de herramientas
gamificadas, destacando su potencial para
hacer las clases mas  dinamicas,

comprensibles y atractivas.

Utilidad percibida

Los estudiantes consideraron que estas
herramientas podrian facilitar el aprendizaje
teorico, especialmente en la memorizacion

de conceptos técnicos o legales complejos.

Interaccion y motivacion

Los participantes sefialaron que las
dindmicas digitales fomentan la
participacion y el compromiso,
particularmente cuando incluyen retos o

elementos ludicos.

Accesibilidad tecnologica

Todos los estudiantes indicaron contar con
acceso a dispositivos moviles y conexion
basica a internet, aunque sefalaron posibles
limitaciones  técnicas en aulas o

laboratorios.

Dificultades anticipadas

Se mencionaron posibles barreras como la
conectividad, el desconocimiento del uso de
las plataformas y la distraccion si las
actividades no se relacionan bien con los

contenidos.

Preferencias metodologicas

Hubo consenso en que se prefiere una

combinacion equilibrada entre clases

tradicionales y actividades  digitales
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interactivas para mantener variedad y

profundidad en el aprendizaje.

Los estudiantes consideraron que el uso de
herramientas digitales puede contribuir al
Aplicabilidad profesional desarrollo de habilidades utiles para su
futura  practica  profesional, si  se

contextualizan adecuadamente.

Discusion

Los hallazgos de esta investigacion evidenciaron una marcada prevalencia de estrategias
evaluativas tradicionales en el proceso formativo de la Policia Cientifica, caracterizadas por
el uso casi exclusivo de cuestionarios cerrados y escasa aplicacion de metodologias activas.
Esta situacion limita el desarrollo de competencias analiticas y practicas esenciales en el
ambito forense. A pesar de contar con una planta docente especializada y con experiencia en
entornos virtuales, los niveles de familiarizacion y uso pedagogico de la gamificacion
resultaron bajos, lo cual plantea una brecha formativa relevante.

Las respuestas de los estudiantes en los grupos focales complementan este panorama, al
manifestar una actitud positiva hacia la implementaciéon de herramientas gamificadas,
valorando su capacidad para dinamizar el aprendizaje, mejorar la comprension de conceptos
técnicos y fortalecer habilidades profesionales. Estos resultados confirman la pertinencia de
introducir plataformas como Padlet, Educaplay y Socrative en la formacion pericial, con el
fin de enriquecer la experiencia educativa y promover un aprendizaje mas activo,
contextualizado y significativo.

En coincidencia con la investigacion de Marquez Ramirez y Angulo Armenta (2024), que
indican la necesidad de innovar los procesos de ensefianza mediante metodologias activas es
apremiante para promover una participacion significativa de los estudiantes. El uso limitado
de estrategias como foros de discusion, simulacion de dictdmenes periciales o resolucion de
casos forenses hipotéticos refuerza esto. Estas estrategias, respaldadas por enfoques

constructivistas, son fundamentales para vincular la teoria con la practica y fomentar
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aprendizaje profundo; su escasa aplicacion revela falta de capacitacion docente como la falta
de recursos didacticos adecuados para entornos virtuales especializados

Un hallazgo critico fue el nivel restringido de familiarizacion de los docentes con la
“gamificacion”. Aproximadamente el 50% docentes encuestados nunca habia oido el término
o no lo comprendia con claridad, y ninguno reportd haberlo aplicado en su practica. Esta
brecha de conocimiento coincide con estudios previos realizados, por ejemplo, Romero
Ibarra y Troya Morejon (2020) reportaron en una muestra de 40 docentes de educacion inicial
de Guayaquil un desconocimiento generalizado sobre lo que es la gamificacion, concluyendo
que es necesario capacitar a los docentes en esta herramienta innovadora para dinamizar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

De Vega Martin (2024), denomind a la gamificacion una asignatura pendiente para los
docentes enfatizando que no se trata de sustituir la ensefianza tradicional, sino de
complementarla para lograr un cambio positivo en la actitud del alumnado, mejorando su
motivacion y, por ende, su rendimiento académico. Los hallazgos de la investigacion
respaldan la idea que la gamificacion podria incorporarse como complemento didactico que
enriquezca la formacion pericial sin reemplazar las técnicas convencionales efectivas.

Al interpretar las razones de la baja adopcion de la gamificacion observada, es pertinente
comparar con factores identificados en la literatura. Investigaciones previas han
documentado diversas barreras percibidas por los docentes al intentar integrar herramientas
gamificadas en su practica. De acuerdo con Marquez Ramirez y Angulo Armenta (2024),
entre las dificultades mas comunes se reportan la falta de tiempo para disefar e implementar
estas actividades, el conocimiento limitado o ausencia de capacitacion sobre su uso, la
carencia de recursos financieros o tecnologicos, y la preocupacion por el escaso alineamiento
de las dinamicas de juego con los contenidos curriculares.

Estas coincidencias con estudios previos sugieren que las limitaciones encontradas no son
casos aislados, sino que responden a tendencias generales en la formacion docente: muchos
profesores, especialmente en &mbitos especializados, carecen de referentes, tiempo o soporte
institucional para incorporar dindmicas innovadoras. Por consiguiente, abordar estas barreras
mediante programas de formacion continua, apoyo técnico y adaptacion curricular podria ser

clave para mejorar la situacion.
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Validacion de la propuesta

Una vez disefiado el formato de validacion que fue adaptado a partir de Luna Lopez (2024)
se compartio junto con las actividades disefiadas a tres expertos en Ciencias forenses y
Medicina legal con mas de 15 afios de experiencia como instructores.

Tabla 8

Retroalimentacion de la validacion de la propuesta

Aspecto Descripcion

El andlisis de las valoraciones arrojo un coeficiente de validez

global de 0.94444, lo que representa un nivel de consistencia muy

Resultado global
alto en la apreciacion de los especialistas y respalda la pertinencia
y coherencia de las actividades.
Las categorias con calificaciones positivas fueron: pertinencia,
contextualizacidn, claridad instruccional, validez pedagogica,
Fortalezas interactividad, accesibilidad y aplicabilidad profesional. Estas
identificadas evidencian que las actividades estan alineadas con los objetivos

formativos, fomentan la participacion y promueven la

transferencia al contexto profesional.

En retroalimentacién, evaluacion de desempeio y lenguaje
técnico se identificaron oportunidades de optimizacion. Los
, expertos recomendaron mejorar la oportunidad y personalizacion
Areas de mejora ) ) ) )
de la retroalimentacion, fortalecer la evaluacion continua de
competencias y afinar la terminologia técnica para mayor

precision en el contexto forense.

Conclusiones
La investigacion evidencia que las practicas formativas tradicionales de la policia cientifica
incorporan de forma limitada las estrategias digitales gamificadas. En este sentido, se observa
que la mayoria de instructores carece de familiaridad con la gamificacion y, por ende, rara
vez implementa actividades interactivas en entornos virtuales. A partir del disefio e

implementaciéon de la propuesta de formacion gamificada, se constata una mejora
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significativa en la participacion activa de los estudiantes y en su motivacion. Los resultados
obtenidos sefialan que las actividades gamificadas permiten contextualizar contenidos
tedricos en situaciones cercanas a la realidad profesional, lo que facilita la comprension y
aplicacion préctica del conocimiento. En consecuencia, la gamificacion se consolida como
una metodologia pedagdgica efectiva para optimizar el aprendizaje en la formacién de la
policia cientifica, al fomentar el interés continuo y el compromiso del alumnado con su
proceso formativo.
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