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RESUM DEL PROJECTE

Este Trabajo Fin de Grado se basa en la realizacion de un proyecto de
aprendizaje-servicio (ApS). El objetivo principal es fomentar el interés
cientifico de los alumnos de primaria y secundaria proponiendo un
modelo de ensefianza atractivo para los alumnos de estas etapas

educativas.

En concreto, en las Técnicas de Andlisis Criminal. Mediante talleres en
grupos de 6 alumnos se propondrdn diferentes escenas del crimen que
podrdn ser resueltas en el aula/laboratorio del instituto. Ademas, de
manera interactiva con videos o simulaciones online se les ensefiara las
bases cientificas de algunas de las técnicas empleadas en laboratorios

forenses profesionales.

De manera que al final de cada sesion los alumnos hayan desarrollado
una vision critica del entorno y capacidad de divulgar lo aprendido, asi

como curiosidad hacia este campo de estudio.
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PROJECTE APS PER A L'’ENSEYAMENT D'IDEES BASIQUES EN
TECNIQUES D’ANALISI CRIMINAL EN ETAPES EDUCATIVES
PREUNIVERSITARIES

1. EQUIP PARTICIPANT

AREA TEMATICA: Genética

Titol del projecte: Ensefianza de las ideas bdsicas en Técnicas de Andlisis Criminal en etapes
educativas preuniversitarias

Nom i
Cognoms
Alumne/CI Mariam Omar
UVEG Gdémez
Professor/a Lluis Pascual

de la UVEG Calaforra

Professor/a )
Ximo Casas
de .
.. Hervas
secundadria
Mestre /a Patricia
de Primaria Navarro

ALUMNES DE SECUNDARIA PARTICIPANTS Assignatura

Alumnos de 3°ESO Biologia y Quimica

Curs recomanat: 5° y 6° de primaria

PROJECTE INTERDEPARTAMENTAL SI/NO: Si

DEPARTAMENTS QUE INTERVENEN: Biologia, Fisica y Quimica.
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2. OBJECTIUS

2.1 TEMA EN QUE S’ENMARCA EL PROJECTE: El proyecto el proyecto “Técnicas de Andlisis criminal” tiene
como propdsito fransmitir conocimientos sobre el trabajo en laboratorios profesionales mediante el uso de

metodologias educativas como el Aprendizaje-Servicio (ApS) o el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) que
buscan impulsar la participacién activa del alumnado. Este proyecto se plantea como un caso detectivesco el
cudl los alumnos tendrdn que analizar mediante diferentes técnicas las pruebas del escenario del crimen. Las
actividades desarrolladas y los conocimientos adquiridos a lo largo del proyecto giran alrededor de este caso.
Tras su asimilacién por los alumnos de secundaria, los conocimientos adquiridos serdn transmitidos a los alumnos
de primaria. De esta forma se fomenta que los alumnos de secundaria sean capaces de asimilar los conceptos
baésicos y disefiar de igual forma un método de aprendizaje para etapas educativas inferiores.

Bloc temdtic de primdria i de secunddria: Técnicas de Andlisis Criminal: presentaciéon de la escena del

crimen, conceptos bdsicos de Genética, estudio de las huellas, andlisis de muestras de sangre, pelos y otros
materiales o tejidos. Todo ello ligado con las nociones bdsicas que los alumnos cuentan de las asignaturas
de Biologia y Fisica y Quimica o Conocimiento del Medio (primaria).

2.2 CONCEPTE A TRANSMETRE: La idea que busca transmitir este proyecto es el acercamiento de los alumnos
a un dmbito de trabajo tan llamativo como es el andlisis forense. Asi como mostrarles cdmo es el funcionamiento

de las principales técnicas y que ellos sean capaces de elaborar un informe en el que se plasmen los conocimientos
adquiridos y que han desarrollado una visidn critica de su entorno que anferiormente no poseian.

Idea principal: Andlisis de una escena del crimen en grupos de 6 alumnos.

Paraules clau: ApS, ABP, Técnicas de Andlisis Forense, genética, escena del crimen, sospechoso, ADN,
toxicologia, microscopia.

2.3 OBJECTIUS: El objetivo es que tras las diferentes sesiones programadas, los alumnos sean capaces de
enfrentarse a una escena del crimen y puedan emplear sus conocimientos para el andlisis y resolucién del caso.
Ademds, habrén asimilado la informacién de tal manera que tendrdn las competencias necesarias para transmitir
sus conocimientos a los alumnos de primaria y disefiar un caso mds sencillo para los estudiantes de primaria.

PRIMARIA:

Obijectiv didactics: Desarrollar interés por la carrera investigadora y curiosidad cientifica.

Obijectiu cientifics: Analizar una escena del crimen, determinar el significado de diferentes pruebas en un

escenario del crimen, aprender la importancia del andlisis del ADN en las evidencias para identificar a
sospechosos.

SECUNDARIA:

Obijectiu didactics: Divulgar y analizar de manera critica una escena planteada.

Obijectiu cientifics: Comprender las bases cientificas del andlisis forense, analizar diferentes tipos de

pruebas con técnicas aprendidas en las sesiones tedricas, distinguir muestras animales de humanas, ser
capaces de resolver un escenario del crimen propuesto.
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2.4. COMPETENCIES BASIQUES

Programacién Educacion Secundaria Obligatoria

En base al decreto 51/2018, de 27 de abril, del Consell, por el que se modifica el Decreto 87/2015, por
el que establece el curriculo y desarrolla la ordenacion general de la educacion secundaria obligatoria y
del bachillerato en la Comunitat Valenciana, se establecen las siguientes competencias clave y contenidos
[1, 2]. Las competencias del curriculum son: competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y
tecnologia (CMCT), competencia digital (CD), competencia aprender a aprender (CAA), competencias
sociales y civicas (CSC), sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE), conciencia y expresiones
culturales (CEC) y competencia comunicacién linguistica (CCLI).

Programacién Educacién Primaria

En base al decreto 88/2017, de 7 de julio, del Consell, por el que se modifica el Decreto 108/2014, de 4
de julio, del Consell, por el que establece el curriculo y desarrolla la ordenacién general de la educacion
primaria en la Comunitat Valenciana, se establecen las siguientes competencias clave y actividades [3, 4].
Las competencias del curriculum son: competencia digital (CD), competencia aprender a aprender (CAA),
comunicacion linguistica (CCLI) y sentido de iniciativa y espiritu emprendedor (SIEE).

Competencias basicas Desarrollo de las competencias

Se potencia el pensamiento lateral de los alumnos
mediante la descripcién de una escena del crimen

Competencia matemdtica y competencias bdsicas ., .
propuesta y su relacién con los contenidos

en ciencia y tecnologia (CMCT
7 gla ( ) aprendidos en base a las técnicas de andlisis

forense.

Uso de las TIC (tecnologias de la informacién y

Competencia digital (CD) comunicacién) en el desarrollo del proyecto.

Resolucién de problemas o retos de manera
. imaginativa, reflexionando acerca de las
Competencia aprender a aprender (CAA) 9 !

preguntas planteadas antes de dar wuna

respuesta.

Andlisis critico del entorno, potenciando un

Competencias sociales y civicas (CSC) ambiente propicio para trabajar en equipo.

Aplicando la metodologia educativa

“pensamiento de disefio” romoviendo la
Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor P » P

(SIEE) creacién de proyectos y aunando los

conocimientos adquiridos con la innovacién y la
creatividad.

Conocer y comprender las diferentes maneras de

Conciencia y expresiones culturales (CEC) ., )
expresion a través de las artes y la cultura.

Al explicar el proyecto/caso criminal propuesto
Comunicacién linguistica (CL) para que sea resuelto por los estudiantes de
Primaria.
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3. MATERIALS | METODOLOGIA

Materials:
3°ESO Primaria
0 Herramientas en linea: o Ordenador
o Kahoot o Conexién Wifi
o Genially 0 Fichas tipo “Cluedo”
O Microsoft Teams
0 Ordenador
o0 Conexién Wifi
0 Proyector
0 Fichas en papel para resolver el caso
propuesto
Metodologia:

En el siglo XXI, la aparicién de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) junto con el desarrollo
de nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje han supuesto un cambio en el paradigma educativo.

El uso de estas nuevas herramientas, asi como el cambio de papeles entre profesor (referido en la
metodologia activa como profesor-facilitador) y alumno (alumno-protagonista), plantea un escenario de
trabajo completamente diferente a la idea tradicional de ensefianza [5, 6]. Con propuestas diddcticas, que
se desarrollardn mds adelante, como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Aprendizaje y Servicio
(ApS), la gamificacion y el “pensamiento de diseiio” se pone el foco en el alumno con la intencién de activar
su creatividad, ensefiar a pensar y tener un criterio a la hora de tomar decisiones, trabajar en equipo
mediante el tfrabajo coordinado con el grupo y fomentar la motivacion.

Estas diferentes estrategias de aprendizaje las clasificé Beltran (1996), a grandes rasgos, en 3 grupos:
estrateqias de apoyo (centradas principalmente en promover la motivacién de los alumnos), estrateqias de
procesamiento (se focalizan en todo el proceso racional que se sigue hasta desarrollar un proyecto a partir
de una ideaq) y estrateqgias de personalizacion del conocimiento (centradas en el pensamiento critico y
creativo) [7]. Una vez contextualizadas estas nuevas metodologias educativas cabe destacar el papel
fundamental del cerebro para su desarrollo. Sabiendo cémo funciona el cerebro humano y cémo se estimulan
los diferentes I6bulos cerebrales en el proceso de aprendizaje y memoria, permite optimizar las estrategias
de ensefianza incrementando asi los porcentajes de éxito educativo [8].

Por otra parte, la comunicacién tiene un papel clave para alcanzar los objetivos de aprendizaije
establecidos. Tal y como dice Prieto (2005, pp.25-27) “Aprendemos del otro y con el otro”, es decir, una
adecuada comunicacién entre el grupo facilita el intercambio de informacién, el enriquecimiento mutuo y el
desarrollo de ideas con el fin de adquirir las competencias y conocimientos objetivo [?, 10, 11]. De manera
que la adquisiciéon de este conocimiento es significativamente mejor. Ademds, si se toma de base el “cono
de aprendizaje” de Edgar Dale (Dale, 1969) las tasas de aprendizaje serdan mayores a largo plazo en un
estudiante activo que en uno pasivo [12].

Se destaca, por tanto, el uso de “metodologias activas” en el ambiente escolar, siendo de verdadera
importancia en la ensefianza de las ciencias.
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Cabe definir los enfoques educativos empleados en el desarrollo de este proyecto.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP, sus siglas en inglés son PBL de “Project-Based Learning”)
pretende proporcionar al alumno un entorno de aprendizaje basado en situaciones reales y que sean
capaces de trabajar de manera auténoma con el fin de resolver el problema o reto planteado [13, 14, 15,
16]. Kilpatrick (1918) lo define como “un extracto de vida en el aula”, esta definicién cobra mucho sentido
partiendo de la base que esta técnica combina el aprendizaje cooperativo y el desarrollo del espiritu
investigador [17]. Es decir, se plantea un reto, en este caso un posible escenario del crimen, relacionado con
su realidad y el cual tienen que ser capaces de resolver. Mediante el desarrollo de las habilidades sociales
y empdticas del alumnado se consigue que focalicen sus ideas desde un punto de vista critico, tomen
decisiones y sean los responsables de su aprendizaije lo cual resulta en un clima mds participativo y lodico

[18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27]

La Gamificacién (“Game based learning”, GBL) es otra técnica didéctica que combina el juego con el
aprendizaje [28]. Se busca un efecto positivo en el aprendizaje combinando tanto un aumento de la
motivacién por parte de los alumnos, una mejora en sus habilidades lingiisticas y sociales como la integraciéon
de la tecnologia en el aula [29]. Segin la Unesco (201 9) “las tecnologias de la informacién y la comunicacion
pueden complementar, enriquecer y transformar la educacién” [30]. Teniendo eso en cuenta se pretende
mejorar tanto la participacion como el aprendizaje utilizando como herramientas, dispositivos electrénicos
que se encuentran en el dia a dia de las nuevas generaciones [13, 29]. Entre las plataformas digitales
principales empleadas se encuentra Kahoot y Genial.ly. Kahoot es una de las herramientas digitales mas
conocidas a nivel mundial, cuyas premisas son “jugar, aprender y socializar” [31, 32]. La principal ventaja
de esta herramienta es que permite un feedback instantdneo con los alumnos, evaluando de manera
dindmica, competitiva y entretenidaa si los conocimientos impartidos han sido satisfactoriamente asimilados
[31]. Por su parte, Genial.ly es otra herramienta que permite el desarrollo de multiples escenarios como
medio de ensefianza, de manera que los contenidos lleguen al alumnado sin pérdidas de atencién [33].

El Pensamiento de Disefio (“Design Thinking”), se trata de una metodologia adoptada por los educadores
cuyos inicios se encuentran en el ambiente empresarial [34]. Al igual que los otros enfoques el objetivo
principal es llegar a una solucién frente a un problema planteado, siendo de vital importancia el trabajo en
equipo Y la actitud de los alumnos [28].

El Aprendizaje y Servicio (AyS) tiene un punto de vista mds social, dirigido hacia la comunidad y que se
puede aplicar a cualquier rama de estudio [35, 36]. El objetivo principal es ser capaces de aportar un
beneficio a la comunidad, en este caso al alumnado de Primaria, mediante el desarrollo de proyectos que
faciliten el aprendizaje de manera entretenida y significativa [35, 36].

Estos cuatro enfoques convergen en la base del aprendizaje cooperativo. La sensacién de responsabilidad
grupal que se genera al conducir una clase de esta manera pone el foco en la importancia del ayuda entre
compaiieros, la necesidad de escuchar y aprender a comprender [20, 21, 37]. No se trata de adquirir
simplemente los conocimientos como plantean las metodologias tradiciones, sino adquirir una serie de
competencias que van a ser beneficiosas, asi como generar mayor interés hacia la ciencia y las posibilidades
que esta ofrece para solucionar los problemas del entorno [38]. En el caso concreto de los Proyectos Natura,
en el que se centra este trabajo, la combinacién de las metodologias antes mencionadas promueve un
ambiente idéneo para construir las comunidades del futuro.

Lloc i /o requeriments d’espai:

El alumno implicado en la realizacién de este Proyecto Natura se conectard via Microsoft Teams con el
centro “Julio Verne School” de Torrente, Valencia, Espafa. El desarrollo de las diferentes fases, asi como de
las sesiones se realizardn de manera online. Se conectardn en numerosas ocasiones con el fin de aportar las
instrucciones clave para la organizacién del proceso, el material tedrico necesario para la adquisicion de
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los conocimientos acerca de las técnicas de andlisis criminal y la comunicacién entre profesorado, alumno de
la UVEG vy los estudiantes de 3°ESO del centro.

En el caso del alumnado de Educacion Secundaria, el desarrollo del proyecto tendrd lugar en el aula del
centro donde se imparten las clases curriculares normalmente. Para ello se necesita de la adaptacién digital
del aula, contando con un proyector y un ordenador con conexién WiFi.

4. DESCRIPCIO DETALLADA

De forma coordinada entre la alumna de la UVEG, Ximo Casas Hervds (el profesor de Educacién Secundaria
encargado) y Lluis Pascual Calaforra (el tutor de este trabajo de fin de grado) se han desarrollado las
diferentes sesiones objeto del proyecto.

Fase |: Disefio del Proyecto (noviembre 2021 - marzo 2022)

Una vez realizada la bisqueda bibliografica se procede a la adaptacién curricular de los contenidos para
los alumnos de 3°ESO.

Esta fase es principalmente de trabajo personal por parte de la alumna de la UVEG. Consiste en buscar
toda aquella bibliografia que sea de interés para elaborar las posteriores sesiones que serdn impartidas
al estudiantado. Ademds, se procede al disefio de todas las sesiones empleando las herramientas digitales
Genial.ly (para la explicacion del marco tedrico acerca de las técnicas de andlisis criminal mds destacadas,
junto con el disefio de un caso prueba a resolver por los alumnos) y Kahoot! (como manera lodica de
evaluacién de los contenidos impartidos).

En Educacién Secundaria se llevardn a cabo cinco sesiones con cada grupo en las cuales se mostrardn las

presentaciones interactivas preparadas con el objetivo de poder contestar a las siguientes preguntas:

- ¢Qué son las Ciencias Forenses? (introduccién en la cual se explicard la historia de esta rama de
la Ciencia y cémo se aplica el método cientifico a la hora de resolver un escenario del crimen).

-  ¢Cémo se resuelve un crimen a partir de muestras de sangre? (se explicardn los conceptos
genéticos bdsicos, asi como las técnicas mads utilizadas que permiten a los investigadores forenses
proponer a un individuo como posible culpable de un crimen)

- ¢Qué uso tiene el andlisis de huellas? (se comentardn los diferentes patrones de huellas y cémo
se analizan esas huellas que se encuentran en un escenario del crimen)

- ¢Qué otro tipo de muestras son de utilidad al resolver un crimen? (andlisis de las muestras de
saliva, asi como pelos y otras fibras que suelen ser trazas bastante comunes de encontrar cuando se
estd buscando a un culpable)

Una vez adquiridos los conocimientos necesarios para contextualizar al alumnado dentro del campo de
trabajo de un investigador forense, se procederd a la evaluacién de manera dindmica y entretenida por
medio de Kahoot! En esta sesién también se aclarardn posibles dudas acerca del contenido teérico impartido.

La siguiente sesion se tratard de un caso prueba de un crimen en el cual serdn los alumnos los protagonistas.
Estos tendrdn que actuar como investigadores, recopilando la informacién proporcionada acerca de los
sucesos y muestras recogidas en el crimen y analizando los posibles sospechosos para dar con el verdadero
culpable del crimen.

En la cuarta sesion se explicard la siguiente fase a desarrollar del proyecto. Se expondrdn las instrucciones
necesarias para que los alumnos de secundaria sean capaces de pensar y elaborar un proyecto para los
alumnos de primaria.

La dltima sesién serd dedicada a elaborar los diferentes proyectos que serdn propuestos para Educacién
Primaria. En un ambiente de trabajo en equipo y en plena comunicacién con la estudiante de la UVEG, se
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planteardn las diferentes ideas que por grupos serdn expuestas a los alumnos de primaria. Cada uno de
los grupos que se han realizado por clase de 3°ESO tendrdn un portavoz encargado de comunicar el
proyecto planteado a la alumna de la UVEG en busca de feedback por parte de este dltimo.

En Primaria se llevard a cabo una sesidon. Son los alumnos de secundaria los encargados de desarrollar su
proyecto en totalidad, dividiendo las clases de primaria también por grupos y proponiendo por medio de
juegos, “black-stories” o “escape-rooms” diferentes escenarios del crimen. Aqui los analistas forenses serdn
los alumnos de primaria guiados en el proceso de resolucién del caso por los alumnos de secundaria.

En Gltima instancia, se presentardn parte de estas actividades desarrolladas en el BIOGRAU, explicando la
evolucién del proyecto.

Fase ll: Desarrollo del Proyecto en Educacién Secundaria (abril 2022 — mayo 2022)

Tal y como se ha expuesto anteriormente, se habrdn realizado una totalidad de cinco sesiones por clase.

En la primera sesién, llevada a cabo por el profesor Ximo Casas Hervds, se visualizardn las diferentes
presentaciones interactivas proporcionadas por la alumna de la UVEG que contienen todo el marco teérico
que permite ubicarse a los alumnos en el dmbito de las Ciencias Forenses. Estas presentaciones se realizaron
con la plataforma de Genial.ly y pueden ser encontradas para su visualizacién en los siguientes enlaces:

- ¢Qué son las Ciencias Forenses?
- Analisis de sangre

- Huellas

- Pruebas

En la segunda sesién, de manera online via Microsoft Teams, llevada a cabo tanto por el profesor Ximo
Casas como la alumna de la UVEG, se procedié a la evaluacién de los conocimientos por medio de un
test interactivo realizado con la plataforma de Kahoot! Se puede acceder a este mediante el siguiente
enlace:

Tanto las presentaciones como el Kahoot! se encontrardn en un blog disefiado especificamente para el
fdcil acceso a la informacién tanto para los alumnos de secundaria como para el profesor. Se adjunta
el enlace de este blog a continuacién:

La tercera sesién, realizada de manera online via Microsoft Teams, planteard un escenario ficticio del
crimen. Tiene lugar un supuesto asesinato en el centro y son los alumnos de secundaria los encargados
de observar, recopilar informacién, trabajar en equipo y dar una respuesta fundamentada acerca del
posible culpable del crimen. Mediante una ficha disefiada por la alumna de la UVEG y
proporcionada por el profesor del curso, tendrdn que anotar aquellos indicios que los lleven a pensar
en quién pudo cometer el asesinato. El enlace al caso propuesto es:

En la cuarta sesién no se tratan contenidos tedricos relacionados con las Ciencias Forenses, sino que se
explica al alumnado en qué fase del proyecto se va a entrar a continuacién. Mediante una
videollamada por Microsoft Teams se establece una conversacién entre los estudiantes de secundaria y
la alumna de la UVEG. Se lleva a cabo una lluvia de ideas de los posibles juegos o actividades que se
podrian desarrollar en la sesién con los alumnos de primaria.

En la guinta y Gltima sesién son los alumnos de secundaria los encargados de exponer a la alumna de
la UVEG los diferentes talleres propuestos por los grupos de cada clase. Cada grupo tendrd un
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portavoz encargado de explicar la actividad que su grupo va a realizar con posterioridad. Se espera
un feedback por parte de la alumna de la UVEG a los estudiantes de secundaria con el fin de mejorar
o simplemente aportar nuevas ideas que permitan el éptimo desarrollo de las actividades planteadas.

Tanto la fase lll (desarrollo del proyecto en Primaria) como la fase IV (BIOGRAU 2022) estdn todavia en
proceso de ser realizadas. Se espera que a finales de mayo de 2022 la fase Ill esté acabada.
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5. CONCLUSIONS

Principals conclusions extretes per |’equip en el procés d’elaboracié del projecte
Conclusions dels alumnes:

Conclusions de I'equip docent:

6. VALORACIO DEL PROJECTE

7. IMATGES DEL DESENVOLUPAMENT DEL PROJECTE

8. EXPOSICIO DE LES DIFICULTATS PER DESENVOLUPAR EL PROJECTE
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