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Resumen

Este Trabajo Fin de Master presenta una propuesta de innovacién educativa basada en la
gamificacién, concretamente mediante un Escape Room digital, orientada al aprendizaje
significativo del alumnado de la Academia de Guardias de la Guardia Civil en el uso del
aplicativo SIGO para la grabacidn de denuncias penales. Se crea para dar una solucién a una
necesidad detectada en el aula basada en la dificultad del alumnado para afrontar casos
practicos sin guia directa del docente. A través de una narrativa contextualizada, pruebas
secuenciadas y el uso de inteligencia artificial para generar videos y materiales interactivos,
se crea un entorno gamificado realista que aproxima al alumnado a situaciones similares a las
gue vivird en unidades operativas para su posterior volcado en forma de datos en el Sistema
de Gestién Operativa de Servicio (SIGO), aplicativo de gestién de informacién de la Guardia
Civil. El proyecto se apoya en marcos tedricos actuales sobre gamificaciéon, ABP y motivacion,
y presenta una estructura organizada en sesiones prdcticas con evaluaciones diagnosticas,

continua y sumativa mediante instrumentos evaluativos presentes a lo largo del Escape Room.

El trabajo concluye destacando la viabilidad, y valor pedagdgico de la propuesta como una

respuesta eficaz a los retos formativos en entornos profesionales como el de la Guardia Civil.

Palabras clave: Gamificacidn. SIGO. Escape Room. Metodologias activas. Formacidn policial.
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Abstract

This Master's Thesis presents an educational innovation proposal based on gamification,
specifically through a digital Escape Room, aimed at promoting meaningful learning for
students at the Guardia Civil Academy in the use of the SIGO application for recording
criminal complaints. It was created to address a need identified in the classroom: students'
difficulty in tackling practical cases without direct teacher guidance. Through a
contextualized narrative, sequenced challenges, and the use of artificial intelligence to
generate videos and interactive materials, a realistic gamified environment is created that
brings students closer to situations similar to those they will encounter in operational units,
facilitating the subsequent entry of data into the Operational Management System (SIGO),
the Guardia Civil’s official information management tool. The project is supported by current
theoretical frameworks on gamification, problem-based learning (PBL), and motivation, and
is structured into practical sessions with diagnostic, formative, and summative evaluations
through assessment tools embedded throughout the Escape Room. The thesis concludes by
highlighting the feasibility and pedagogical value of the proposal as an effective response to
training challenges in professional contexts such as the Guardia Civil, offering an active,

contextualized learning experience transferable to real-world law enforcement duties.

Keywords: Gamification,Escape Room, SIGO, Active methodologies, Police training
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1. Introduccion

La propuesta de innovacién educativa mediante gamificacidén en el aula quiere dar respuesta
los problemas existentes a la hora de interiorizar y dar respuesta a casos practicos de recogida
de una denuncia penal por parte de alumnos de los centros de formacién de la Guardia Civil

como paso previo a su salida en las las unidades territoriales en su periodo de practicas.

Mantener la atencion y el compromiso de los estudiantes se ha convertido en un reto para los
docentes donde la gamificacidon ha cobrado especial protagonismo en las aulas a través de

diversas variantes como los escape rooms (Quesada & Villa, 2024).

El Sistema Integral de Gestion y analisis Operativo, de aqui en adelante SIGO, tiene como
funcionalidad la de registrar y gestionar la informacién que la Guardia Civil necesita para su
trabajo operativo diario. Para ello, el sistema ha sido estructurado en diferentes médulos
capaces de realizar unas funcionalidades concretas. Estos médulos operan de forma integrada
unos con otros permitiendo compartir informaciéon en tiempo real, limitando la redundancia
de registros en las bases de datos y permitiendo la captura de informacién estructurada que

pueda ser explotada con posterioridad.

Figura 1 Imagen SIGO formacién.

& http:/sigo2.intranet.gc/?Action=IrPortal_Portal_Action - SIGO: Sistema Integrado de Gestion Op - Windows Internet Explorer ==
a P
. L = A\ [
I G O Guardia Civil Egl1ab

23-08-2018 10:23:39 GMT+1:00

Actualizacion Procedimiento 43 "Nombram

Servicios Hechos Eventos Novedades Denuncias ExpedientesSeinalamientos Consuiltas Procedimientos
Portal SIGO > Lista de Avisos O\
Avisos Nuevos Avisos Ultimo Mes Avisos Unidad Tareas Pendientes Gestion de Calidad Actualizaciones

Fuente: Sistema de Gestion y Analisis Operativo (SIGO) Guardia Civil. 2025.
El médulo de denuncias dentro del citado sistema se convierte en piedra angular para dar una
respuesta real y multidisciplinar a los sucesos de naturaleza penal que lleguen a conocimiento
de la Guardia Civil mediante denuncia de la ciudadania, tanto de recogida de datos, alta de

suceso, investigacion y traslado de las diligencias a la autoridad judicial.
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1.1.Justificacién y planteamiento del problema

La finalizacion del guiado en el proceso de la grabacidon de una denuncia penal en el aula
contiene sesiones practicas donde el alumnado debe de abordar de manera auténoma un
caso practico de una persona que se presenta en unas dependencias de la Guardia Civil, para
comunicar que ha sufrido un hecho delictivo y recabar los datos necesarios de manera
correcta para una posterior explotacién de la informacién recibida que facilite una respuesta

adecuada del caso.

La experiencia en el ambito docente de la asignatura SIGO, es que el alumnado sufre una
brecha de aprendizaje al tratar de trabajar de manera auténoma en los casos practicos que se
le plantean. La forma tradicional de exposicién via texto de los citados casos no ayuda a una
interiorizacién e implicacion del alumnado en los mismos buscando el continuo guiado por el
personal docente que aleja el objetivo final de la practica que no es otro que el trabajo

individual del propio alumnado.

La introduccién de una gamificacién en la presentacidon apoyada por un aprendizaje basado
en problemas orientado al desarrollo del caso practico busca acercar mas al alumnado a una
situacion lo mas real posible, con la posibilidad de ir marcando la realizaciéon de este por
diferentes etapas y que le sirvan para conectar conocimientos adquiridos en otras asignaturas

como Derecho Penal, Instruccién de diligencias o Laboratorio.

La modalidad de gamificacién via Escape Room de adapta perfectamente a lo anteriormente
expuesto ya que permite al alumno ir avanzando a lo largo del caso practico, necesitando para
ello rescatar informacién no sélo de la asignatura SIGO sino de otras que reciben en el resto
de los departamentos ademas de acceder de manera visual lo que se le pide en cada uno de

los pasos.
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1.2.0bjetivos del trabajo

1.2.1. Objetivo General.

Desarrollar una propuesta de innovacion educativa que, mediante la gamificacidn, permita al
alumnado de la asignatura SIGO comprender y resolver casos practicos relacionados con la

recogida de una denuncia penal.
1.2.2. Objetivos especificos.

e Disefiar un espacio interactivo a través de la gamificacion que guie de manera vehicular
al alumnado en el proceso de aprendizaje de la asignatura SIGO.

e Explorarlainterrelacion entre la asignatura SIGO y otras materias como Derecho Penal,
Instruccién de diligencias y Laboratorio a través del uso de la gamificacion.

e Hacer una revisidn del estado bibliografico que existe sobre la gamificacién en la
educacion.

e Determinar el grado de autonomia alcanzado por el alumnado en la resolucién de

casos practicos tras la aplicacidon del Escape Room como estrategia de aprendizaje.

10
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2. Marco teorico

La introduccién de la Gamificacion en el entorno educativo ha sido objeto de analisis de las
ultimas décadas por diversos autores. Con el presente marco tedrico se busca ubicar el
proyecto objeto del presente trabajo y realizar una actualizacion de las referencias existentes
en torno a la gamificacién y el aprendizaje basado en problemas. Esta revisién abarca tanto el
concepto propio de gamificacién como la introduccidn del Escape Room como metodologia
activa de aprendizaje incluyendo aspectos colaborativos. Asi este juego colaborativo fomenta
el trabajo en equipo lo que marcara la diferencia entre la derrota o la victoria, ya que la

comunicacion entre todos y cada uno de los miembros es clave (Martin & Quindés, 2023).
2.1.GAMIFICACION

Einstein (1895-1955) ya afirmaba que “el juego es la forma mas elevada de la investigacion”.
A partir de esta afirmacién se puede considerar que, mediante el ensayo, la prueba y el error,
el intentar hacerlo de otra forma, y otras situaciones de indagacion que provoca el juego, se
puede llegar a descubrir algo que se desconocia o dar con una nueva solucién (Guia-

Gamificacion.pdf, 2020.).

La introduccién de la gamificacién como modo de integrar componentes de juego en ambito
fuera del entretenimiento fue acufiada en 2002 por, el disefador grafico y de videojuegos,

Nick Pelling (Suarez-Bonnet et al., 2021.).

En el contexto educativo actual, la motivacion estudiantil se ha convertido en un desafio clave
para garantizar un aprendizaje efectivo y significativo. La gamificacion, entendida como la
incorporacion de elementos y dinamicas de los juegos en procesos educativos, ha emergido

como una estrategia innovadora para abordar este problema (Molina et al., 2025).

Si nos centramos en el ambito de aplicacion del presente proyecto dirigida a estudiantes de
edad adulta encontramos como (Lépez Proafio et al., 2024) evalud el impacto que pudiera

tener la gamificacidn en la motivacion y sentido de pertenencia al grupo.

Como se muestra en los siguientes graficos donde se ve de manera significativa la evolucién
al alza en términos aceptacion de la metodologia de aprendizaje de gamificacion en un estudio

de alumnos en edad adulta en etapa universitaria.

11
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Figura 2 Impacto gamificacién en pertenencia al grupo.

Pregunta 1: ;Cémo perciben los estudiantes el impacto de la gamificacion en su sentido de pertenencia
al grupo y su integracion en el aula?

Resultados

Nunca

" | Algunas veces 0.00%

13,79%

= | Frecuentemente

25,86%
Siempre
60,34%
= Siempre = Frecuentemente = Algunas veces Nunca

Fuente: Elimpacto positivo de la gamificacidn en la integracidn y la inclusidn estudiantil, propuesta y resultados (Lopez
Proafio et al., 2024)

Figura 3 Impacto gamificacidn en colaboracidn estudiantes.

Pregunta 2: ;Consideran los estudiantes que la gamificacion ha mejorado su colaboracion con sus
companeros durante [as actividades educativas?

Resultados
Nunca
5,17%

= | Algunas veces
17,24%

= | Siempre
43,10%
® | Frecuentemente
34,48%
n Siempre = Frecuentemente = Algunas veces Nunca

Fuente: Elimpacto positivo de la gamificacidon en la integracion y la inclusidn estudiantil, propuesta y resultados (Lopez
Proafio et al., 2024).

De igual manera es especialmente relevante el andlisis de (Ortega & Guevara, 2022) que arroja
que un impresionante 85% de los investigadores reportaron un aumento en la motivacién de
los estudiantes a partir de la implementaciéon de estrategias de gamificacion. Este hallazgo

resalta la eficacia de la gamificacién como herramienta para involucrar a los estudiantes en el

12
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proceso de aprendizaje y estimular su interés en el contenido académico. Ademas, se
encontré que el 76% de los estudios analizados mostraron mejoras significativas en el
rendimiento académico de los estudiantes universitarios después de la implementacién de
técnicas de gamificacién. Esta evidencia respalda la idea de que la gamificacidn no solo puede
aumentar la motivacién de los estudiantes, sino también mejorar su desempefiio en el ambito

académico.

La gamificacion ha forjado transformaciones en la educacién generando oportunidades de
personificacion de los aprendizajes lo que ha permitido innovar y mejorar los resultados

académicos (Moreta Lopez et al., 2025).

A pesar de que existe una amplia informacidn sobre la gamificacién en la educacidn es
fundamental manifestar que no hay un modelo estandarizado para su aplicacidon, sino que
depende de la creatividad de los docentes y de sus objetivos para con su grupo, asi pues, se
pueden presentar dos tipos de gamificacion plasmados en la siguiente tabla: (Gomez-

Paladines & Avila-Mediavilla, 2021).

Tabla 1 Tipos de Gamificacion.

Tipos de gamificacion. Gamificacién Gamificacion de Contenidos
Estructural
En este tipo de gamificacion no se realizan En cambio, en este tipo de gamificacion los
cambios en los contenidos de clases, contenidos son modificados y adaptados a un
simplemente se modifica la forma en la que ambiente con elementos de juego.
vamos a impartir los contenidos que seria a
través de juegos.

Fuente: Gamificacién como estrategia de motivacion (Gdmez-Paladines & Avila-Mediavilla 2021).

El elemento comun de esta revision sobre el marco tedrico de la gamificaciéon tanto en su
concepto, analisis de las consecuencias accesorias de su aplicacion en el aula unida a
elementos de colaboracién entre los estudiantes y la motivacion de estos y su mejora en

rendimiento académico no hace mds que constatar el auge de la implantacién de esta

13
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metodologia de aprendizaje como elemento vehicular para alcanzar objetivos curriculares y

competenciales.
2.1.1. Elementos de la Gamificacidn.

El tema de la estructura general de la gamificacion refiere a un constructo resultado de la
combinacidn varios elementos. No existe una estructura definida y valida para todo proceso
educativo. Existen elementos con los que se puede construir una estructura, a la que se
denomina recurso gamificado. Asi, los elementos de la gamificacion se presentan como piezas
de Lego con las que se construye un proyecto con significado propio, un recurso didactico

gamificado.(Amezcua & Linares, 2024)

Una relacién cldsica de los elementos que forman parte de la gamificacion es la establecida
por Werbach, K. y Hunter, D. (2015) en la que los clasifican en dinamicas, mecanicas vy
componentes organizandolos segln una pirdmide que va de lo mas abstracto (las dindmicas)

a lo mas concreto (los componentes).

Figura 4 Piramide elementos basicos gamificacion

PIRAMIDE ELEMENTOS BASICOS GAMIFIACION '

DINAMICA:
Aspectos generales
del sistema gamificado.

MECANICA:
Procesos que impulsan la accidn.

COMPONENTES:
Partes especificas de la mecdnica y de la dinamica

Fuente: Jerarquia de los elementos de la gamificacidon adaptado de Werbach y Hunter (2015).
La presencia de estos elementos se antoja como parte basica o esencial en todo proyecto
gamificado sin bien no es dbice a la presencia de otros elementos que lo pudieran enriquecer
y transformarlos en aras de una aplicacién mas transversal de esta metodologia de

aprendizaje.

14
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La gamificacién se concibe como una estrategia innovadora que transforma el proceso
educativo al integrar dinamicas de juego en contextos no ludicos, esto responde a las
demandas de una sociedad en constante cambio, garantiza una educacién inclusiva y
equitativa, enriquece las experiencias de aprendizaje promoviendo la participacion activa, se
utilizan elementos como recompensas, niveles y clasificaciones para captar la atencién de los

estudiantes y mantenerlos enfocados (Nufiez Naranjo et al., 2025).
2.1.2. Escape Room como metodologia activa gamificada.

La Escape Room es un modelo de gamificacidén que se utiliza en diferentes entornos, y uno de
ellos es el educativo. Actualmente se ha establecido como practica habitual en muchos
centros docentes. Con su implementacién ,se han podido observar los beneficios que tiene en
el desarrollo de las habilidades mentales del alumnado, ademads de favorecer el abordaje tanto
de contenidos curriculares como competencias del alumnado (Metodologias activas e
innovacion docente para una educacion de calidad; Romero Garcia, Carmen ; Buzon Garcia,

Olga, 2023).

El juego ha sido una herramienta fundamental en el desarrollo humano, no solo como una
actividad recreativa, sino también como un poderoso recurso educativo. En el ambito
pedagdgico, el juego se ha consolidado como una estrategia metodoldgica efectiva que
fomenta el aprendizaje significativo, la creatividad y el pensamiento critico en los estudiantes

(Zamora, 2025).

Los juegos de escape o escape room aparecieron por el afio 2007 en Japdn. Rdpidamente se
extendieron por el resto del mundo recalando en Espafia en 2012... Desde hace algunos aios,
estas actividades ludicas se han trasladado al ambito educativo, no siendo necesario en si
tener que escapar de una sala, si no utilizar una serie de elementos y mecanicas de juegos
para un fin didactico en el que se incluyen pruebas, acertijos y enigmas que deben resolverse
en grupo para conseguir un objetivo comun (Juegos de escape o escape room en el dmbito

educativo, 2024).
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Tabla 2 Ventajas y consejos Escape Room educativos.

Juegos de escape o escape room en el ambito educativo

VENTAJAS CONSEJO PARA DOCENTES

Los alumnos lideran su propio aprendizaje. Probar una experiencia de escape en vivo.

Se desarrollan las habilidades sociales a través del trabajo en

v Ofrecer una narrativa coherente que junto a una buena
equipo.

ambientacién permita a los alumnos sumergirse en la

Se promueve la habilidad de resolver problemas y historia.
gestio_nar el tiempo.

e mejora el desarrollo afectivo y se refuerza la Dejar claro a los jugadores el objetivo, las reglas, la forma
autoestima. de jugar y como solicitar pistas.

Se mejora la comunicacién lingtistica.

VENTAJAS CONSEJO PARA DOCENTES
. o - Utilizar objetos y recursos que tendran que combinar
Se trabaja la motivacién asentando el aprendizaje empleando la Iégica, el pensamiento deductivo y
previo y favoreciendo nuevas habilidades. analitico, la destreza, la comunicacién y el trabajo en
Se aumenta la coordinacién motriz, la velocidad y equipo
resistencia. Tener en cuenta los elementos que pueden suponer
un bloqueo de los participantes y contar con un

Se favorece el trabajo de memoria, atencién, H i
sistema de pistas o ayuda.

concentracion y creatividad
Al finalizar la actividad, proporcionar un tiempo y un
espacio para que los participantes charlen sobre la
experiencia.

Fuente: Elaboracion propia a partir de (Juegos de escape o escape room en el dmbito educativo, 2024.)

En relacién con la utilizacion del Escape Room en edades adultas, en una revisién sistematica
del aprendizaje junto con la de la eficacia del escape room educativo como metodologia
universitaria para incrementar la motivacién y el aprendizaje se ha demostrado que el empleo
de escape room en la universidad es eficaz para producir efectos en el aprendizaje y puede
llegar a aumentar la motivacion de los estudiantes. Por lo tanto, los hallazgos de esta
investigacidon sugieren que esta metodologia es eficaz a la hora de implementarse en el
entorno académico universitario. El alumnado que participa en estas experiencias
gamificadas se muestra satisfechos con la actividad, mostrando consecuencias evidenciadas
en su aprendizaje a la hora de recordar y aplicar lo aprendido; asi como una mejora en
el clima del aula presentando mejoras en el aprendizaje colaborativo e interprofesional

(Quesada & Villa, 2024).
2.1.3. Gamificacion y Motivacion.

La gamificacion se presenta como una estrategia educativa esencial para motivar y facilitar el

aprendizaje de los estudiantes en el aula. Confiar en su potencial es prioritario, ya que no solo
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tiene la capacidad de transformar el modelo tradicional de ensefianza, sino que también
fomenta la curiosidad y el interés de los alumnos, permite que el proceso de aprendizaje sea
mas dindmico y atractivo, incentivando a los estudiantes a participar activamente en su
educacion. En la actualidad, las tecnologias de la informacién y la comunicacién ofrecen una
amplia gama de herramientas que facilitan la implementacion de estrategias gamificadas en

el aula (Nufiez Naranjo et al., 2025).

La gamificacidn, como estrategia educativa, ha mostrado un notable impacto en la motivacién
de los estudiantes, siendo un puente entre los métodos tradicionales de ensefianza y enfoques
mas interactivos y dindmicos. La motivacién en los estudiantes puede clasificarse en dos tipos
fundamentales: motivacion intrinseca y motivacién extrinseca. A continuacién, se analiza
como la gamificacion afecta a cada una de estas dimensiones vy su relacidn con el

rendimiento académico (Minango, 2024).
Atendiendo a su impacto aparece los efectos en ambos ambitos de la motivacién:

Figura 5 Impacto Gamificacién en la motivacion.

La motivacioén intrinseca se éxbﬁlﬁﬁgggﬁrg?é =
refiere al deseo de TIPO DE MOTIVACION
aprender y participar en g%ﬁ%%ﬁlﬁé)ﬁéfs
actividades educativas por EXPERIENCIAS
: i EDUCATIVAS MAS
INTRINSECA elsimple:placery ATRACTIVAS, QUE
satisfaccion que genera el DESAFIAN A LOS
propio proceso de ESTUDIANTES DE
aprendizaje, sin la &Q%&%EESGRESN‘* Y
necesidad de recompensas OPORTUNIDADES DE
I M PACTO externa SUPERACION
MOTIVACION o
LA GAMIFICACION
, , INCORPORA ESTOS
La motivacion extrinseca E)I?ER?EEA—%EQI:FOS
serefierea MEDALLAS, '
: la motivacion que proviene EEE?IHEE@I%&EE i
EXTRINSECA de factores externos, como SIRVEN COMO
recompensas, g:lA%EANE‘TVOS TANGIBLES
incentivos,oel COMPORTAMIENTO
reconocimiento social DESEADO.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Efectos transformadores de la gamificacion en la motivacién y el rendimiento

académico (Minango, 2024).

17



Pedro Becerra Fernandez
Propuesta de Innovacion gamificacion de casos practicos en aplicativo SIGO Guardia Civil

La gamificacion y los juegos serios aumentan la motivacion extrinseca, mejoran el

rendimiento académico y fomentan la participacién. Sin embargo, también se identifican
desafios, como la posible disminucion del efecto de novedad y la necesidad de equilibrar
estas técnicas con otras metodologias de ensefianza. Se subraya la importancia de contar
con docentes capacitados y recursos tecnoldgicos adecuados para implementar con éxito

estas estrategias educativas (Vallejo & Borrds Gené, 2024).
2.2. Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Por su parte, el enfoque de aprendizaje basado en problemas (ABP) es un método educativo
gue emplea situaciones problematicas del mundo real para orientar a los estudiantes hacia

los objetivos de aprendizaje de un curso (Moran, 2023).

El ABP es un método que promueve y contribuye al desarrollo de habilidades, fortalecimiento
de capacidades, adquisicién de conocimientos, conceptos y comprensién del curriculo escolar.
Por lo tanto, es fundamental que tanto las instituciones educativas como las universidades
aborden situaciones de la vida cotidiana, problemas reales y necesidades, ya que esto se logra
al enfrentar a los estudiantes a situaciones problematicas auténticas y utilizar metodologias

de aprendizaje (Mendieta, 2021).

El ABP es un método activo de ensefianza, a través del cual se plantea situaciones problema,
gue provoca procesos de razonamiento y aprendizaje de manera integral, al relacionar y
fomentar la participacién directa del sujeto educativo con elementos del entorno. No solo
promueven una mejora en las habilidades de razonamiento critico, sino que también impulsan
una transformacidn educativa capaz de desafiar los paradigmas tradicionales en la ensefianza

(Pinenla-Palaguaray et al., 2024).

En estudios realizados uniendo combinacién del aprendizaje basado en problemas y
gamificacion (Boom-Carcamo et al., 2024), los resultados sugieren que los estudiantes
perciben la gamificacion como una valiosa herramienta de aprendizaje, considerandola
emocionante, motivadora y util para enriquecer su experiencia educativa demuestran que la
combinacion del ABP con la gamificacidn aumenta significativamente las calificaciones

promedio de los estudiantes, lo que indica una mejora en el rendimiento académico.
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3. Contextualizacion y disefio del proyecto.

3.1 Personas destinatarias del proyecto de innovacion.

El presente proyecto de innovacion se encuadra en el centro docente de formacion de la
Guardia Civil con nombre Academia de Guardias de la Guardia Civil con sede en la localidad

de Baeza (Jaén).

Figura 6 Centro docente de formacion.

Fuente: Intranet Guardia Civil.

El curso en el que se desarrolla el proyecto es el de Acceso a la Escala de Cabos y Guardias de
la Guardia civil que consta con dos cursos, una presencial en el centro docente con una carga
lectiva de 1141 horas divididas en diferentes mddulos, con una duracion maxima de 44
semanas y una segunda fase ya en unidades operativas de la guardia civil con una carga de
1275 horas. La superacion de ambos cursos es requisito necesario para acceder a la condicién

de Guardia Civil profesional.

El acceso a la Academia es via concurso oposicién en convocatoria anual, habiendo plazas de
acceso restringidas para personal perteneciente a las Fuerzas Armadas con cinco afios de
permanencia en alguno de los tres ejércitos (Tierra, Aire o Armada) y plazas de acceso libre

para la ciudadania con nacionalidad espafola.

La etapa educativa es para alumnado de edad adulta comprendida entre los 18 y 40 afios con
estudios que van desde como minimo Graduado en Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) o

equivalente hasta estudios post grados universitarios.
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El alumnado se estructura en Compaiiias a modo organizativo de 130 alumnos cada unay que

a su vez se dividen en 5 secciones(aulas) para recibir la formacidn educativa.

Figura 7 Perfil alumnado 129 promocién aio 2023

Estudios finalizados

Modalidad de Acceso

2000
1800
1600
1400
1200
1000

702

~E888

100 200 300 400 500 600 700 800

Componentes de Ila Promocicon

sexos EDADES

Total: 2316

Fuente: Memoria anual centro docente Academia de Guardias de la Guardia Civil

3.2 Personas destinatarias del proyecto de innovacién.

El proyecto de innovacidn esta planificado para la asignatura SIGO-INFORMATICA, que se
encuentra encuadrada en el Departamento V Instruccion y Adiestramiento dentro del

organigrama educativo del centro docente.

La distribucién del alumnado es por aulas de informatica con 40 ordenadores portatil

conectados a una intranet propia de la Guardia Civil y a una red con conexién a internet.

El numero de sesiones de la asignatura SIGO oscila entre una o dos semanales con una

duracién de 50 minutos cada una.

La carga lectiva de la asignatura ronda las 45 sesiones durante el primer curso, que los prepara

para el manejo del aplicativo de cara a su segunda etapa en el proceso de formacién.

Las sesiones son combinan contenido tedricos y practicos, con manejo desde el primer dia del

aplicativo SIGO en el ordenador que cada alumno tiene asignado de manera individual.
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3.3 Objetivos, contenidos y competencias de proyecto de innovaciéon

Los presentes objetivos y competencias proceden del desarrollo de la Orden PCM/576/2021,
(Ley, 2021) de 9 de junio, por la que se aprueba el plan de estudios de la ensefianza de
formacién y las normas de evaluacion, progreso y permanencia en el centro docente de

formacién para la incorporacién a la Escala de Cabos y Guardias de la Guardia Civil.

Asi en su exposicion de motivos plasma la necesidad de dictar las normas de evaluacién,
progreso y permanencia en el centro docente de formacidn para la incorporacidon a esta
Escala, todo ello incardinado en el Sistema de Ensefianza de la Guardia Civil, de tal manera
que se favorezca, tanto la adquisicién de las competencias necesarias para el desempefio de

sus funciones y cometidos, como el desarrollo de la carrera profesional de los guardias civiles.

La principal novedad de este marco normativo es que por primera vez en el ambito Guardia
Civil, se disefia un plan de estudios por competencias y resultados de aprendizaje, que

presentan su desarrollo en los correspondientes criterios de evaluacion.

Este proyecto de innovacion educativa se encuadra en los siguientes objetivos generales y

especificos:
3.3.1 Objetivos generales:

% Proporcionar al alumnado los conocimientos tedrico-practicos necesarios para el
adecuado desempefiio de su profesidn y posibilitar el desarrollo de las competencias
precisas para realizar con eficacia los cometidos que en el futuro le puedan ser
encomendados, todo ello desde las perspectivas profesional y militar.

% Emplear con eficacia y eficiencia las tecnologias de la informacién y la comunicacién,
asi como ejecutar los procedimientos de gestién, de comunicacién y de transmisién de
novedades a través de tales equipos, para una dptima gestion de los recursos, acorde
con su nivel de responsabilidad.

% Resolver situaciones, problemas o contingencias de forma creativa e innovadora, en el
ambito de su competencia, conforme a los valores y principios éticos y morales,
imprescindibles para el desarrollo de su labor, de acuerdo con el cédigo de conducta
del guardia civil, con una especial sensibilidad al principio de igualdad y al ejercicio de

las libertades y los derechos fundamentales de los ciudadanos.
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3.2.2 Objetivos especificos:

% Demostrar un amplio conocimiento de la legislacién y la normativa reguladora de la
prevencion de la seguridad ciudadana.

% Aplicar los métodos operativos que, en su nivel de responsabilidad, se relacionan con
el proceso penal, a efectos de prevencion y control de la comisidn de actos delictivos,
en su funcion de Policia Judicial.

% Aplicar, en su nivel de responsabilidad, las técnicas de confeccidn de las diligencias de
un atestado.

® Aplicar, a su nivel de responsabilidad, técnicas de investigaciéon policial para el
esclarecimiento de delitos y detencién de los responsables, en la funcién de Policia
Judicial, por su pertenencia a la Guardia Civil.

® Emplear con eficacia y eficiencia los medios informaticos de uso cotidiano en las

unidades basicas de la Guardia Civil.

El contenido tedrico practico del proyecto de innovacidn presentado y el desarrollo en las
sesiones que se plasmaran en el apartado del cronograma, se encuadran en los objetivos
arriba marcados siendo SIGO un programa interdisciplinar que aglutina la grabaciéon en
soporte informatico las actuaciones de ambito penal, de policia administrativa y judicial de la

Guardia Civil.
3.4 Metodologia del proyecto de innovacién

La metodologia del presente proyecto se basa en gamificacién con elementos del aprendizaje
basado en problemas. La misma busca servir de elemento vehicular entre los conocimientos
adquiridos por el alumnado y la puesta en practica de los mismo buscando a través de esta,

una mayor aproximacion a la realidad que se van a encontrar en sus unidades de practicas.

El caracter practico de la asignatura hace combinar la progresién dentro del panel del Escape
Room con actividades en el aplicativo SIGO haciendo una combinacién de ambos un

aprendizaje significativo potenciando la motivacion intrinseca.

Dentro de la motivacién intrinseca tomaremos como referencia el modelo RAMP de Andzrej

Marczewski.
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Marczewski (2018) establece cuatro pilares fundamentales de la motivacién intrinseca que

tenemos todas las personas: Relacién, autonomia, maestria y propdsito.

En la siguiente tabla muestra la aplicacion de dichos pilares en nuestro proyecto de

innovacion:

Tabla 3 Teoria RAMP en el proyecto de innovacidn

ELEMENTO-
COMPONENTE

NARRATIVA

PILAR MOTIVACION

PROPOSITO: sentir la necesidad
de saber por qué hacemos las
cosas que hacemos. Marca un
objetivo claro que es resolver el

caso denominado operacidn

PROYECTO INNOVACION

VIDEO GENERADO POR IA:
Hola, buenos dias, Guardia
Eventual. Necesito que me
eches una mano en este

caso, y pongas en practica los

una comunidad profesional. A
través de la narrativa, se le
encomienda una misidén realista,
situandole en un contexto
colaborativo con otros
compafieros o con la figura de un

superior (narrador), fortaleciendo

(IMAGEN manzana. conocimientos que has

GENERADA adquirido en la academia. En

PORIA) la operacién manzana
trataremos de recuperar un
teléfono mavil marca Apple
de ultima generacion...

ROL GUARDIA | RELACION: El jugador adopta el rol | Interaccién con los

CIVIL de Guardia Civil en practicas, lo | diferentes personajes que

EVENTUAL: que favorece la identificacién con | aparecen en el ESCAPE

ROOM:
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asi el sentimiento de pertenencia

a un grupo con un objetivo comun.

Mapa base del

Escape Room:

Imagen
generada por

IA

AUTONOMIA: El escape room
permite tomar decisiones: el
orden en que se accede a las
diferentes partes del escenario
gue marca el desarrollo del caso,
fomenta la interpretacion
personal de pruebas para emitir
juicios sobre los hechos
delictivos. Esta libertad de accién
favorece el pensamiento critico y
la autorregulacion del

aprendizaje.

Salas operacién manzana:

| OPERACION MANZANA

Serils capaz de resalver el caso?

GUARDIA
CIVIL

Retos en el

Escape Room

MAESTRIA: Cada reto exige
aplicar conocimientos reales
adquiridos en la formacién:
distinguir entre delitos (hurto,
robo con violencia, robo con
fuerza), interpretar pruebas
visuales, y resolver cuestiones
juridicas o procedimentales. El
progreso en el juego se basa en la
superacion de retos, lo que
estimula la competenciay el

deseo de mejora.

Retos en el proyecto de

innovacion

SEGUN EL TESTIMONIO DE LA VICTIMA QUE TIPOLOGIA DEC)
DELITO SE TRATARIA SEGUN EL CODIGO PENAL
sl s .

{ )
)
ﬁ ‘ \
o

Robo con »  Hurto Robo con
fuerza en las violencia e
cosas intimidacion

Indica que méduto de SIGO sevi
el cartecto paa empezata
teabaje en el caso. (eeasta y haz
cliex con (a mano paia continuar

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2 Elementos Gamificacion.

3.4.2.1 Dindmicas: Las dindmicas son los aspectos mds generales del juego,
aquellos que se relacionan con la motivacién, el comportamiento y la

implicacion de los jugadores.

Figura 8 Dindmicas.

DINAMICAS

NARRATIVA BASADO EN RETOS o
DECISIONES
El alumnado asume el rol de Para avanzar en la historia, El alumnado debe interpretar
Guardia Civil en practicasy deben resolver situaciones y pruebas, elegir el tipa de delita
participa en una investigacion superar obstaculos recoger pruebas actuar en
realista, enmarcada en un aplicando conocimientos consecuencia, fomentando la
entorno profesional. adquiridos durante su autonomia y el pensamiento
formacicon critico.

Fuente: Elaboracion propia

3.4.2.2 Mecénicas:

Figura 9 Mecanicas

MECANICAS

Cuestionarios Gestion secuencial Retroalimentacén
interactivos en SIGO visual
El alumnado debe de resolver Deben registrar denuncias, Mediante imdgenes de aprobacion
cuestionarios que aparecen en inspecciones, pruebasy o rechazo (pulgar arriba o abajo),
el Escape Room para avanzar autores en el sistema se refuerza de forma inmediata el
de fase/ sala. informatico oficial, simulando acierto o error de cada decisidn

el procedimiento real. Su
correcta grabacion les ayudara
pasar de fases

Fuente: Elaboracion propia
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3.4.2.3 Componentes:

Los componentes son los elementos tangibles y visibles del escape room, los recursos

materiales y digitales con los que interactua el alumnado.

Figura 10 Componentes.

CONMPONENTES

Imagenes realistas ::":: :' ':1“ e Narrador visual
realizas por IA R e (Guardia Civil)
Representan escenas Panel de control a modo de Que duia la experiencia y actia
delictivas, personajes, Mapa de juego para que el como figura de referencia dentro
pruebas y elementos clave. alumnado navegue a traves de del juego.

las siguientes pruebas y pistas

Aplicativo SIGO Audios y mensajes

entorno formacion personalizados

Parte vehicular del temario del  Sirven com pistas y formas de
plan de estudio y el escape proceder que tiene que
room realizar el alumnado

Fuente: Elaboracion propia

3.5 Cronograma del proyecto de innovacién

El presente cronograma constituye una planificacion de la aplicacién del proyecto de
innovacion. Las actividades presentadas en el mismo combinan continuamente el trabajo en
el aplicativo SIGO de la guardia civil con actividades de gamificacidon presentes en el Escape

Room vehicular del proyecto.

El proyecto se divide en 10 sesiones, siendo divididas en 5 semanas con dos sesiones por

semana lectiva.
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En la siguiente figura se muestra las sesiones planificadas para la presente propuesta

educativa.

Figura 11 Cronograma

SESION 5

ACTIVIDAD: SIGO
PASOS 4 AL DIEZ
DENUNCIA PENAL

50 MINUTOS

SESION 1

ACTIVIDAD :

PRESENTACION

ESCAPE ROOM
DINAMICAS Y
MECANICAS

50 MINUTOS

SESION 6

ACTIVIDAD: SIGO
MAS
GAMIFIACION
INSPECCION
OCULAR

50 MINUTOS

SESION 2

ACTIVIDAD:SIGO
MAS
GAMIFICACION .
INCIO GRABACION
DENUNCIA PENAL
HASTA PASO 3
ASISTENTE.

50 MINUTOS

SESION 3

ACTIVIDAD: SIGO
MAS

GAMIFICACION.
GRABACION

HECHO DE
INTERES

50 MINUTOS

SESION 4

ACTIVIDAD: SIGO
MAS
GAMIFICACION
ALTA ENTIDAES
DILIGENCIA
MANIFESTACION

50 MINUTOS

SESION Y7

ACTIVIDAD: SIGO
GAMIFICACION .
iNVESTIGACION Y
Escunigumo
U

50 MINUTOS

SESION 8

ACTIVIDAD: SIGO
GAMIFICACION .
iNVESTIGACION Y

ESCLARECIMIENTO

()
50 MINUTOS

SESION9 SESION 10

EVALUACION

OPERACION MANZANA

50 MINUTOS
50 MINUTOS

Fuente: Elaboracion propia

3.6 Sesiones del proyecto de innovacion. Enlace Escape Room

Todas las sesiones expuestas tienen una duracién de 50 minutos, que son los establecidos en

la planificacion de las clases de informatica SIGO.

Todas actividades son presentadas con los objetivos especificos que cumplen, las
competencias que se adquieren con las mismas, el contenido que se imparte, una descripcién
de su desarrollo, asi como los recursos necesarios para llevarlas a cabo y la forma evaluativa

de cada una de ellas.

El caso practico consiste en la grabacion en SIGO de un caso llamado Operacién Manzana

donde han sustraido un teléfono Apple modelo Iphone.

Enlace Escape Room
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https://view.genially.com/67e52fd377ad85ffa55ee420/interactive-

content-operacion-manzana

Tabla 4 Sesion 1: Presentacion caso practico.

SESION 1- TITULO ACTIVIDAD: PRESENTACION CASO PRACTICO.

Poner en practica los conocimientos adquiridos en la grabacion en

aplicativo SIGO de una denuncia penal.

Poner en practica los conocimientos tedrico-practicos necesarios para

el adecuado desempefio de su profesion.

Presentacién Escape Room. Inicio sesidon en aplicativo. Repaso

contenidos tedricos denuncia penal.

Se abre el enlace de Genially expuesto en proyector.

De manera conjunta se visualiza a través del
ordenador del profesor via proyector el video del
guardia civil explicando el caso practico que

tienen que realizar. (NARRATIVA)

GUARDIA
cIviL

Presentacion del panel de mando del Escape Room.
Se muestra la dinamica de la gamificacién en aras
de conseguir resolver un caso real de robo de un

teléfono movil.

Se explican las mecanicas del Escape Room vy los

tipos de pruebas que tienen que resolver.

Ordenadores portatiles con conexion a internet. Proyector.
Narrativa generada por IA:

https://app.heygen.com/share/f807a78fd0f64cffaff4b0b3aead22f1
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Comprensiéon del caso practico visualizado en el Escape Room
(narrativa del robo) por observacion directa. Lluvia ideas

mentimeter.https://www.mentimeter.com/app/presentation/alyvmk

58jv6keetj5ph5anh4iylyswif/edit?source=share-modal

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5 Sesion 2: Inicio grabacidn denuncia penal en aplicativo SIGO.

SESION 2- TITULO ACTIVIDAD: INICIO GRABACION DENUNCIA PENAL APLICATIVO SIGO

Iniciar correctamente en el médulo correspondiente la grabacién de la
denuncia penal.

Catalogar correctamente el hecho delictivo.

Resolver situaciones, problemas o contingencias de forma creativa.

Mddulo de Denuncias aplicativo SIGO. Asistente y paso 1-3.

Grabacién hecho delictivo.

A través del panel del control al hacer clic en la pantalla de ordenador
acceder a la exposicion del caso por parte de la victima para
posteriormente hacer clic en el rostro de esta se abre un video con su
relato. Al terminar hacer clic en la mano que aparece y que da acceso

la siguiente prueba

Eleccién del médulo de SIGO vy las diferentes opciones

para registrar el caso en el aplicativo.

Acceso al asistente de SIGO y cumplimentar los pasos del 1y 2.

Ordenadores portatiles con conexidn a internet. Proyector. Narrativa

generada por IA:

https://app.heygen.com/share/9d657balbc7345a1a32e04f6f96871b3
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Eleccion del médulo mediante prueba en la pantalla del Escape Room.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6 Sesion 3: Grabacion hecho penal en aplicativo SIGO.

SESION 3- TITULO ACTIVIDAD: GRABACION HECHO PENAL EN APLICATIVO SIGO

Grabar hecho delictivo aplicativo SIGO.

Mddulo de Denuncias aplicativo SIGO. Paso 3 al 5 del asistente.

Grabacién hecho delictivo.

Emplear con eficacia y eficiencia las tecnologias de Ila
informacién y la comunicacion, asi como ejecutar los

procedimientos de gestién.

[Baa A120.104IT 3UD AMITOIV A 30 OIMOMIT23T J3 MUD32

JAV39 091002 J3 NUD32 AIFATAAT 32 OTLIIQ
= L

Desde el panel de mando del Escape Room, a través de hacer
clic en la pantalla se accede a una prueba en la que tiene que

catalogar el hecho penal segun el relato de la victima.

Una vez acertada la catalogacién grabar en aplicativo SIGO el
hecho penal. Anotar el cédigo del hecho (H011305) que sera

necesario para la siguiente prueba.

® Introducir el codigo del hecho para

G poder continuar en Escape Room.

Ordenadores portatiles con conexion a internet. Proyector.
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Eleccion del médulo mediante prueba en la pantalla del Escape

Room.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7 Sesion 4: Grabacion manifestacion victima.

SESION 4- TiTULO ACTIVIDAD: GRABACION MANIFESTACION VICTIMA

Grabar en el aplicativo SIGO la diligencia de manifestacion de la

victima.

Moddulo de Denuncias aplicativo SIGO. Paso 6 del asistente.

Resolver situaciones, problemas o contingencias. con una
especial sensibilidad al principio de igualdad y al ejercicio de las

libertades y los derechos fundamentales de los ciudadanos.

CiviL A

g .
H T [
.

© it
En el panel de mando de entrevista, tras pulsar en la imagen

del ordenador, se dirige a un juego en Educaplay para acertar

los vinculos que cada entidad tiene con el hecho delictivo.

Una vez superado se vuelve al panel de mando de la entrevista

donde al hacer clic sobre la victima se accede a una ayuda para

realizar una correcta toma de declaracion.
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Grabacion en el paso 6 del asistente del mddulo denuncias

aplicativo SIGO.

Ordenadores portdtiles con conexién a internet. Proyector.

Educaplay:https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/23575403-cuestionario vinculos.html

Observacion directa redaccion recogida de denuncia.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 8 Sesion 5: Finalizacidon grabacién denuncia penal.

SESION 5- TITULO ACTIVIDAD: FINALIZACION GRABACION DENUNCIA PENAL

Finalizar la fase de grabacién en el aplicativo SIGO de Ia

denuncia penal.

Mddulo de denuncias aplicativo SIGO asistente pasos 7 al 10.

Emplear con eficacia y eficiencia los medios informaticos de uso

cotidiano en las unidades basicas de la Guardia Civil.

Aplicar los métodos operativos que, en su nivel de

responsabilidad, se relacionan con el proceso penal.

Resolver situaciones, problemas o contingencias de forma
creativa e innovadora, en el dmbito de su competencia,
conforme a los valores y principios éticos y morales,

imprescindibles para el desarrollo de su labor.

Esta sesion se realiza integramente en el aplicativo SIGO,
finalizando el asistente de grabacidn de la denuncia penal en
sus pasos 7 al 10. También sirve para recuperar materia

aquellos con un nivel de grabacion mas lento.

Ordenadores portatiles.
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Observacion directa grabacion denuncia penal.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 9 Sesion 6: Inspeccion ocular.

SESION 6- TITULO ACTIVIDAD: INSPECCION OCULAR

Grabacion del acta de inspeccidn ocular.

Acta de inspeccion ocular en Médulo de Expedientes aplicativo
SIGO. Modificacidn del hecho delictivo tras la realizacion de la

inspeccion ocular.

Aplicar, a su nivel de responsabilidad, técnicas de investigacion
policial para el esclarecimiento de delitos y detencién de los
responsables, en la funcién de Policia Judicial, por su

pertenencia a la Guardia Civil.

En el panel de mando del Escape Room al hacer clic en la lupa
se accede a una imagen interactiva del vehiculo que ha objeto
del robo. El guardia civil nos indica que el alumnado haga clic en
las zonas que considere relevante lo que le llevara a resolver un

nuevo panel en el juego en la que deberdn contestar a varias
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preguntas que les serviran para seguir avanzando en la
investigacion del caso via inspeccidn ocular. Ir al aplicativo SIGO

y grabar el acta de inspeccién ocular.

Ordenadores portatiles con conexidn a internet. Proyector.

¢Aquien le corresponde
analizar la huella?

AUNDAD TERRITORIAL PUESTO

Evaluacion de la sesidn con preguntas dentro del Escape Room.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 10 Sesion 7: Investigacion y esclarecimiento (1).

SESION 7- TITULO ACTIVIDAD: INVESTIGACION Y ESCLARECIMIENTO (1)

Ejercer las funciones de investigacién de un delito penal.

Manual de Policia Judicial.

Aplicar, a su nivel de responsabilidad, técnicas de investigacion
policial para el esclarecimiento de delitos y detencién de los
responsables, en la funcién de Policia Judicial, por su

pertenencia a la Guardia Civil.

Desde el panel de control haciendo clic en el mapa situado al
fondo de este, se accede a una imagen del supermercado
situado enfrente del lugar del robo. Tras leer la parte narrativa,
que sirve de instrucciones, al hacer clic en la camara de

seguridad que sirve para esclarecer el hecho delictivo al
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aparecer imagenes de un delincuente habitual de la zona.
Tomar nota de los cddigos necesarios para grabar le hecho de
la detencion en el aplicativo SIGO. Realizar diligencia de
exposiciéon de hechos para la autoridad judicial relatando los

pasos seguidos para el esclarecimiento de los hechos.

Ordenadores portatiles con conexidn a internet. Proyector.

Observacién directa grabacidn exposicidn. Aplicativo SIGO.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 11 Sesion 8: Investigacién y esclarecimiento Il.

SESION 8 - TITULO ACTIVIDAD: INVESTIGACION Y ESCLARECIMIENTO (11)

Grabacidn de una detencién en el aplicativo SIGO.

Manual SIGO. Proceso grabacién de un hecho de detencién.

Emplear con eficacia y eficiencia los medios informaticos de uso

cotidiano en las unidades basicas de la Guardia Civil.

Emplear con eficacia y eficiencia las tecnologias de la
informacién y la comunicacion, asi como ejecutar los
procedimientos de gestién, de comunicacidn y de transmisién

de novedades a través de tales equipos

Desde el panel del control, y haciendo clic en la foto del autor,
se llega a una nueva pantalla con un juego de Educaplay en el

qgue el alumnado debera poner en orden los pasos a seguir para
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grabar el hecho de detencion en el aplicativo SIGO. Una vez
solventado el juego, ir al aplicativo en SIGO para grabar el

hecho.

Ordenadores portatiles con conexidn a internet. Proyector.

Juego en Educaplay: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/23642195-pagina 90.html

Juego en Educaplay que les guia posteriormente en el Aplicativo

SIGO.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 12 Sesion 9: Grabacion hecho recuperacién.

SESION 9 - TITULO ACTIVIDAD: Grabacién hecho recuperacién. Relacionar hechos.

Grabacion de un hecho de recuperacién en aplicativo SIGO.

Relacionar hechos en SIGO.

Manual SIGO.

Emplear con eficacia y eficiencia los medios informaticos de uso

cotidiano en las unidades basicas de la Guardia Civil.

Emplear con eficacia y eficiencia las tecnologias de la
informacién y la comunicaciéon, asi como ejecutar los
procedimientos de gestién, de comunicacion y de transmisién

de novedades a través de tales equipos

)
¢Cual eslatipologia

P9 correctaparala grabacion
delteféfono movilen SIGO?
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Desde el panel de mando vy tras hacer clic, en la imagen del
teléfono se accede una pantalla con instrucciones para realizar
una prueba sobre qué tipo de hecho hay que grabar a

continuacion.

Una vez superada la prueba ir al aplicativo SIGO a grabar el

hecho.

Ordenadores portatiles con conexidn a internet. Proyector.

Prueba en Escape Room. Grabacién hecha en SIGO.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 13 Sesion 10: Evaluacion.

SESION 10 - TiITULO ACTIVIDAD: Evaluacion.

Autoevaluacién del alumnado de su grabacién del caso practico en

el aplicativo SIGO

Evaluacion manual SIGO.

Emplear con eficacia y eficiencia los medios informaticos de uso

cotidiano en las unidades basicas de la Guardia Civil.

Se presenta un Google Forms para autoevaluacién del alumnado

po < S con preguntas a la cual se le ha asignado el valor de 1

punto a las opciones correcta para que de forma

individual revise su aplicativo SIGO y compruebe los

items necesarios para su correcta grabacion.

Ordenadores portatiles con conexion a internet. Proyector.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfLOEr9v9QTxTOAQK

UPi2FFfp DqdFCEFe6A3gcmE9kuUjiQ/viewform?usp=header

Formulario Google Forms.

Fuente: Elaboracion propia

3.7 Evaluacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje

La evaluacion se torna como una pieza clave en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Mas si
cabe, cuando hablamos de metodologias donde el alumno tiene un papel principal en todo el

proceso, por lo que hay que tener en cuenta que papel juega la evaluacién en todo el contexto.

La finalidad del proyecto de innovacién es conseguir acercar de manera lo mas real posible un
caso de recogida e investigacion de una denuncia penal. Para ello se han propuesto diferentes
mecanismos de evaluacién que sirvan tanto al alumnado como a los docentes a cargo del

proyecto.

El proyecto utiliza la gamificacién para facilitar la comprension del caso practico y plasmarlos

con las caracteristicas propias del aplicativo SIGO de la Guardia Civil.

La correcta grabacién se antoja primordial para la superaciéon de la evaluacion final del caso
practico sin dejar de lado la utilidad de las pruebas del Escape Room, ya que la misma serd la

gue haga hacer cambios en futuras adaptaciones del proyecto.

Desde un primer momento nos adentramos en el marco del presente proyecto de innovacion
en un sistema de evaluacion continua que va encontrando el alumnado a lo largo del escape
room en diferentes pruebas que tiene que ir solventando para la posterior grabacion de los

datos en el aplicativo SIGO.

Si nos atenemos al propédsito de la evaluacion nos encontramos en primer lugar con una

evaluacidén diagndstica en el sentido de que con la realizacidn del caso practico se busca saber
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que conocimientos previos tiene el alumnado para realizar la grabacién correcta del caso en

el aplicativo SIGO.

Posteriormente en el presente proceso de ensefanza aprendizaje también aparecen incluidos

elementos de una evaluacién sumativa que es aquella que se realiza con el fin de comprobar

si los objetivos han sido alcanzados y su grado de asimilacion.

A continuacion de manera especifica se muestran los diferentes tipos de elementos

evaluativos incluidos en el proceso de ensefianza aprendizaje empleado en el proyecto de

innovacion.

Tabla 14 Evaluacién proceso aprendizaje

Destinatarios

Qué se evalua

Cuando se evalua

Como se evalua

Alumnado vy

Comprension y

Al inicio del proyecto.

Observacion directa.

tipologia de hecho.

rofesor ubicacion del caso
P Word Cloud
docente. ractico en relacion .
P Mentimeter.
con conocimientos
previos del alumnado.
Alumnado. Eleccion de los Actividad: Inicio Prueba Escape Room.
diferentes modulos rabacién denuncia
g Acceso a nueva sala de
arainiciar la enal.
P P control de mando.
grabacién de una
denuncia penal.
Alumnado. Eleccion de la Actividad: Grabacién Prueba Escape Room.

hecho penal en SIGO.

Utilizacion de clave
para acceder a nueva

sala de control.
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Alumnado vy

Vinculos entidades.

Actividad: Grabacion

Juego educa play.

la inspeccion ocular

de un hecho delictivo.

personal manifestacion victima. Extracciéon de
docente. resultados.
Alumnado. Elementos basicos de | Actividad: Inspeccion Preguntas dentro de

ocular.

pantalla Escape Room.

Extraccion de

resultados.

Alumnado vy

Grabacién de una

Actividad: Investigacion

Juego educa play.

hecho en aplicativo

SIGO.

personal detencion en el y esclarecimiento (Il) Extraccion de
docente. aplicativo SIGO. resultados.
Alumnado Grabacion tercer Actividad: Grabacién Prueba dentro del

hecho recuperacién.

Escape Room.

Alumnado vy
personal

docente

Autocorreccion

practico en SIGO

caso

Actividad: Evaluacion

Formulario Google

Forms.

Extraccion d

Fuente: Elaboracion propia

3..8 Medidas de atencion a la diversidad

El acceso al centro de formacion de la Guardia Civil para obtener el empleo de Guardia Civil

profesional consta de unos exigentes criterios tanto tedricos en su fase de concurso oposicién

como practicos, tras la superacién de pruebas fisicas de alto nivel.

El elevado nivel de estudios previos de acceso a la oposicidén y la preparacion que aportan el

personal procedente de las Fuerzas Armadas, provocan que no sean necesarias medidas de

atencidn a la diversidad especificas durante la permanencia en el citado centro de formacién.
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4. EVALUACION DEL PROYECTO DE INNOVACION

La evaluacion del presente proyecto de innovacion deber abarcar dos aspectos esenciales
gue marcaran su viabilidad en forma de por un lado los resultados obtenidos por el

alumnado y por otro la eficacia de la propuesta metodolégica propuesta.

El analisis DAFO (Debilidades, Amenazas, Fortalezas y Oportunidades) es una herramienta de
analisis ...que permite conocer los factores externos e internos que impactan en el éxito o
viabilidad de una compainiia, asi como en sus productos o servicios. A través de él se
identifican y analizan todos los elementos que pueden impactar en un proyecto para
conocer cudl es la situacion del mercado, las fortalezas de la organizacidn, los puntos
débiles, los que la diferencian... con el objetivo de tomar decisiones mds acertadas o, en caso
de ser necesario, hacer cambios organizativos (¢ Qué es el andlisis DAFO?, Revista UNIR

2024.)

La siguiente matriz DAFO permite analizar, de forma estructurada, los elementos internos

(fortalezas y debilidades) y externos (oportunidades y amenazas) del proyecto de innovacion.

Figura 12 Andlisis DAFO Evaluacion proyecto

Analisis DAFO Proyecto Innovacion Resolucion casos

practico via gamificacion.

Debilidades
Requiere conocimientos previos técnicos Limitaciones institucionales en
en SIGO para aprovechar al maximo la cuanto al uso de tecnologia
actividad. externa
Dependencia de recursos tecnolégicos Riesgo _de queel Escape Room
(conectividad, dispositivos, etc.). se perciba solo como juego y no
como experiencia formativa
Fortalezas Oportunidades
Simulacion realista de situaciones Posibilidad de replicar la experiencia
practicas de trabajo. en la fase practica en unidades
Favorece la transferencia de operativa.
conocimientos entre asignaturas Refuerzo del aprendizaje significativo
Promueve la autonomiay el mediante simulacion de casos reales

pensamiento critico.

Fuente: Elaboracion propia
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A partir de este analisis, se puede concluir que el proyecto es viable, innovador y eficaz,
siempre que se mantenga una buena planificacién didactica y soporte técnico. Ademas, su
cardcter flexible permite su mejora y adaptacién futura, tanto en la narrativa del caso como

en los recursos empleados.

La implicacién del centro académico en aras de una implementacidon de las competencias
digitales en el entorno formativo supone un refuerzo en la implementacion del presente
proyecto de innovacidn ya que potencia una utilizacidon de los medios técnicos (ordenadores,
conexidén internet e intranet, utilizacion de herramientas TICs) ya existentes, ademds de una

actualizacion metodolégica por parte del personal docente.

Ademas, el caso practico propuesto permite acercarse a una situacion realista como es un
robo en interior de vehiculo siendo su parte narrativa estable en el tiempo, adaptdndose a

cambios procedimentales que afectaran en Unico lugar al aplicativo SIGO

5. Conclusiones

5.1. Conclusiones

El presente proyecto buscaba en su objetivo principal desarrollar una propuesta de innovacion
educativa que permitiera al alumnado de la asignatura SIGO mediante gamificacién a
comprender y resolver casos practicos de recogida de una denuncia penal. La experiencia
hacia un volcado frio de datos en los que el alumnado se perdia a la hora de darle forma o
sentido a lo que estaba realizando. La introduccién de la gamificacidon permite romper con la
monotonia de una simple mecanizacion de datos en un programa informatico, incluye la
introduccidon de metodologias activas en el aula y fomenta la motivacién del alumno al ver
como un juego educativo le acerca a conseguir objetivos pedagdgicos. Asi mismo consigue
que el alumnado se adentre en un aprendizaje significativo donde tome decisiones de manera
autonoma, se acerque a situaciones a las que va a encontrase en su futuro como guardia civil
profesional y sea capaz de volcar dichas actuaciones en el marco del aplicativo SIGO de la

guardia civil.

Los objetivos especificos marcado se han cumplido en primer lugar al crear en forma de Escape

Room un espacio interactivo que ha acompaiado de manera vehicular al alumnado en la
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grabacion del caso en SIGO mediante la superacién de pruebas, datos aclaratorios y
evaluativos. Se ha conseguido volcar en SIGO conocimientos adquiridos en otras asignaturas
de contenido tedrico como Derecho Penal e instruccion de Diligencias, presente en el
recorrido de resolucion del caso practico, al tener que catalogar el hecho delictivo tras recibir

un soporte visual de narrativa por parte de la victima.

Para encuadrar en un marco tedrico la propuesta innovadora se ha realizado una actualizaciéon
de referencias bibliograficas relativas a los temas implicados en la misma como es la
gamificaciodn, el aprendizaje basado en problemas y su impacto en la motivacion en el

alumnado y su plasmacion en resultados de ambitos educativos.

El Escape Room ha servido sin duda para dar autonomia al propio alumnado en la realizacién
de la tarea propuesta, ya que configura un guiado en la grabacién, le hace reflexionar sobre
los pasos que esta siguiendo en todo momento, incluso a nivel de evaluacién continua

proporcionando un aprendizaje significativo de gran valor educativo.

Es en esta parte donde se centra principalmente la aportacién de la presente propuesta
innovadora, en el aprendizaje significativo que ofrece en este caso particular la gamificacion
como metodologia activa en el aula. Busca acercar lo mas posible su futura realidad como

guardias civiles profesionales, y hace mas dinamico la grabacién de datos.

El uso de IA para generar videos, imagenes interactivas y simulaciones aporta un componente
audiovisual que enriquece la experiencia formativa, ayudando a fijar conceptos vy

procedimientos a través de la memoria visual y emocional.

Este proyecto es relevante porque ofrece una solucién didactica adaptada a las
particularidades de la ensefianza en la Guardia Civil, con un enfoque que une realismo,
tecnologia educativa y metodologias activas. Supone una alternativa motivadora al enfoque
tradicional, facilitando el aprendizaje experiencial mediante una narrativa realista y

herramientas digitales accesibles como Genially, Educaplay y HeyGen.

Como dato especialmente destacable, el proyecto permite al alumnado visualizar todo el
proceso de grabacion de una denuncia penal no como una tarea técnica aislada, sino como
una actuacién profesional conectada con un caso real, aumentando asi su preparacién de cara

al servicio operativo.
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En definitiva, esta propuesta no solo responde a una necesidad formativa concreta, sino que
también abre una linea de trabajo adaptable, escalable y alineada con las competencias

digitales y profesionales que requiere la formacion de los futuros agentes de la Guardia Civil.
5.2. Limitaciones y prospectiva

A pesar de la solidez tedrica y didactica del proyecto, su desarrollo ha estado condicionado
por una serie de limitaciones que es conveniente sefalar. Un primer factor seria la
dependencia tecnoldgica ya que el funcionamiento del Escape Room requiere requisitos como
internet, dominio de herramientas TICs y la disponibilidad de recursos informaticos para
llevarla a cabo. Por otro lado, el aplicativo SIGO, por su caracter policial y acceso restringido,
limita la posibilidad de de experimentar libremente con su entorno en simulaciones abiertas

fuera del aula oficial.

De cara a futuras lineas de trabajo, este TFM abre varias posibilidades interesantes. Como
paso siguiente natural, seria valioso implementar la propuesta con un grupo real de alumnos

y recoger evidencias sobre su eficacia y convertirlo en un trabajo de investigacion.

Tanto la gamificacion como el aprendizaje basado en problemas se presenta método que
puede como adaptarse a otras areas de formacidn como procedimientos administrativos,
penales de seguridad ciudadana o inspecciones, enriqueciendo la propuesta educativa dentro

de los centros de formacién de la guardia civil.

En definitiva, aunque el proyecto presenta limitaciones propias de su contexto y fase de
desarrollo, sus posibilidades de mejora, expansion y validacidon en futuras investigaciones lo
convierten en una propuesta Util y alineada con las demandas actuales de la formacién

profesional.
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ANEXOS

Anexo 1. Narrativa. Generacion de video a través de avatar por IA.

Enlace presentacién caso:

https://app.heygen.com/share/f807a78fd0f64cffaffAbOb3aead22f1

PRESENTACION CASO
PEDRO » Apr 8, 2025, 10:33 AM « @3

00:00/00:28 ¢ 1x (3

Enlace presentacién caso:
https://app.heygen.com/share/9d657balbc7345a1a32e04f6f96871b3

- m RELATO VICTIMA
PEDRO e Apr 2, 2025, 10:03 AM « 3
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Enlace enhorabuena, Guardia Civil:
https://app.heygen.com/share/91be646a9d72405f80e50afe706c014a

Enhorabuena GC
PEDRO « May 11, 2025, 12:17 PM « @3

Enlace gracias victima:
https://app.heygen.com/share/ecf45beadb634773bfad191d719d86d5

- Gracias Victima
PEDRO o May 11, 2025, 12:25 PM « 3
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Anexo 2. Instrumentos evaluativos externos al Genially Escape Room.

A continuacion, se presenta instrumentos evaluativos fuera de los ya incluidos como pruebas

dentro de las posibilidades que da Genially.
Sesion 4: Grabacion manifestacion victima.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/23575403-cuestionario vinculos.html

Cuestionario vinculos

Vehiculo | | Victima

Télefono Movil Ocurrido en

Persona denunciante | | Sustraido

P
=

Lugar Relacionado

7
Q
2 ]
- = ar

Sesidn 8 Actividad: Investigacién y esclarecimiento II.

Enlace: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/23642195-pagina 90.html

Pagina 90 ®o

Ordena los pasos a seguir para grabar correctamente una detencién en SIGO

RELACIONAR EL HE-
CHO DELICTIVO CON | | TOMAR NUMERO DE

INTRODUCIR AL AU- || CAMBIAR EL HECHO ANADIR A LA PER- EL HECHO DETEN- EXPEDIENTE DE RELLENAR LOS DA- BUSQUEDA DEL HE-
TOR DE LOS DELICTIVO A SONA COMO CION EN OTRAS SIGO SI NO LO TOS ESPECIFICOS DE CREAR HECHO CHO DELICTIVO Y
HECHOS ESCLARECIDO DETENIDA ENTIDADES TUVIERAS LA DETENCION DETENCION MODIFICAR

— —_—

s
ar
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Session 10: Evaluacion.

Enlace:https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSfLOEr9vOQTxTOAqKUPIi2FFfp DgdFCE

Fe6A3gcmE9kuUjiQ/viewform?usp=header

¢En cuantos médulos de SIGO has trabajado en este caso practico? Y putig ¢ Que tipo de esclarecimiento tiene el hecho delictivo en funcién de los datos

1 puntos
recabados?

OPERACION MANZANA

¢Seras capaz de resolver el caso?

[J uno (Modulo denuncias)

[ Dos (Modulo denuncias y modulo de hechos
|:| Tres ( Médulo denuncias, hechos y expedientes) @ Esclarecido

[J cuatro (Modulo denuncias, hechos, expedientes y procedimientos) Parciaimiente eqclarecido

No esclarecido

Partiendo desde el hecho delictivo hasta el de recuperacion ;qué vinculos tiene el 2 " " "
1 puntos ¢ Que vinculo tendria si has decidido incluirlo el teléfono mdvil en el hecho de
autor del robo en cada uno de los hechos? 1

detencion?
66"
63"
60"
59"

puntos

875641

o o
&= POLICE DEPT.
e,

>~

Recuperado
@l Autor,detenido y relacionado
Autor, relacionado y perjudicado ® Relacionado
Autor, detenido y autor Sustraido
Relacionado, autor y relacionado Perjudicado
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