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Resumen Ejecutivo

El presente proyecto de investigacion apunta al desarrollo de la gamificacion en la
escuela de Policia metropolitana de Bogota como estrategia pedagogica y transformadora en la
manera como se ensefia la asignatura habilidades comunicativas durante el segundo semestre

académico del 2025.

La necesidad detectada y, a la cual se pretende dar solucion por medio del presente
proyecto, esta enmarcada en los métodos de ensefianza tradicional, que con frecuencia no
cumplen las expectativas motivacionales del estudiante, ya que se tornan mondtonas y poco
motivadoras. Al incorporar la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje este se
tornard mas dinamico, atractivo y retador. Al implementar esta metodologia, se abrird un abanico
de posibilidades, donde el estudiante estard inmerso en situaciones que muy seguramente
enfrentard en su terreno profesional. Por otro lado, se afianzaran habilidades como la empatia,

confianza y liderazgo.

Palabras clave: Transformacion, Modernizacion y Gamificacion; Herramientas tecnologica.



Vision General del Proyecto
La Escuela de Policia Metropolitana de Bogota promueve una formacion innovadora
basada en la gamificacion, donde la escucha activa, la empatia y la resolucion pacifica de
conflictos resultan fortalecidas.

Figura 1
Vision del proyecto.
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Nota. Elaboracion propia

Propuesta de Valor Unica

La estrategia de aprendizaje implementada en esta propuesta se desarrolla como
elemento clave para el fortalecimiento de las habilidades comunicativas en los estudiantes de
formacion inicial.

Figura 2

Gamificacion.
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La Direccion de Educacion Policial es una institucion
universitaria de la Policia Nacional que se encarga de
formar, capacitar y entrenar integralmente al talento

humano.

Nota. Elaboracion propia
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Objetivo General

Fortalecer el desarrollo de las habilidades comunicativas de los estudiantes de formacion
inicial de la Escuela de Policia Metropolitana de Bogota, durante el segundo semestre de 2025,
mediante la implementacion de un modelo de gamificacion como estrategia pedagogica
innovadora.

Objetivos Especificos

1. Identificar las competencias comunicativas esenciales de los estudiantes de la
Escuela de Policia.

2. Diagnosticar el nivel de motivacion y participacion de los estudiantes frente al uso
de herramientas gamificadas.

3. Evaluar la motivacién, participacion y apropiacion tecnoldgica de los estudiantes
en la gamificacion.

4. Disefar un modelo pedagdégico gamificado que promueva la interaccion, el

liderazgo y la empatia en la formacion policial.

Contexto y Desafio de Innovacion
Analisis del ecosistema de innovacion del sector y de la solucion propuesta
La Direccion de Educacion Policial (DIEPO), es un centro educativo de la Policia
Nacional de Colombia, se ocupa de ensefiar habilidades y destrezas en los estudiantes de

formacion inicial. (Policia Nacional de Colombia, 2024).



Figura 3

Contexto y desafio de innovacion
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Nota. Elaboracion propia

Objetivo de la ODS

Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), también conocidos como Objetivos
Globales, fueron propuestos por las Naciones Unidad en 2015. (UNDP, s.f.). En Colombia el
ODS 4 (Educacion de Calidad), busca aumentar el acceso a la educacion a través de estrategias

de inclusién y fortalecimiento de la educacion a nivel general.

Figura 4
Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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Nota. Elaboracion propia
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Figura §

Fortalecimiento digital

DESCRIPCION ESPECIFICAE

INNOVADORA

innovacién

Modernizar y transformar la
institucion fortaleciendo sus
capacidades digitales.

Mapa de actores

Impacto esperado
Fortalecer las habilidades,
competencias cognitivas

y emocionales de los

estudiantes en
formacion inicial.
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[ele}
Proveedores
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REGULADORES Biometria
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Inspeccién General de la Policia POSICIONAMIENTO

y Defensoria del Pueblo. ‘Garantiza la formacién de los.

estudiantes en formacién inicial.

Nota. Elaboracion propia

Entendimiento de las necesidades del area (Diagnostico interno)

Segun la Policia Nacional de Colombia (s.f.), la Escuela Metropolitana de Policia de
Bogota (ESMEB) hace parte de la Direccion de Educacion Policial y se enfoca en la formacion
integral de los futuros patrulleros.

Figura 6

Proceso para optar el titulo de técnico profesional en servicio de policia.

E \ 3. ETAPA DE FORMACION

Programa Académico: Dos semestres en
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’,11‘ 5 Contenidos: Ensenanza de leyes,

procedimientos policiales, técnicas de
— investigacion, ética y derechos humanos,
entre otros.

o

ETAPAS PARA LA FORMACION
COMO TECNICO PROFESIONAL
EN SERVICIO DE POLICIA
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Nota. Elaboracion propia
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Posicionamiento de la gamificacion

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia global para potenciar la
motivacion y el aprendizaje (Yazdi et al., 2024). En América Latina su adopcién aumenta
progresivamente (Sanchez, 2024). En Colombia, se destaca su éxito en la formacion policial y su
futura integracion con IA y realidad aumentada (Cipridn, 2024).

Figura 7

Posicionamiento del uso de la gamificacion como estrategia pedagogica

NIVEL GLOBAL

COLOMBIA

SEGUN LA REVISTA COLOMBIANA DE
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LA GAMFICACION SE HA IMPLEMENTADO EN MiS
DE TREINTA PAISES COMO ESTADOS UNIDOS,
ESPANA. AUSTRALIA Y COREA DEL SUR SE ENFOCA
EN MOTIVAR LA PARTICIPACION Y APRENDIZAJE DE
COMPETENCIAS EN EL ESTUDIANTE.

POLICIA NACIONAL

EN EL PLAN ESTRATEGICO DE FORMACION (2022
2026) S MENCIONA LA NECESIDAD DE MODERNZAR
LA ENSERANZA MEDUANTE TECNOLOGIAS
INTERACTIVAS. AUNQUE NO SE USA EXPLICITAMENTE
EL TERMINO GAMIFICACION. A PESAR DE QUE NO HAY

LATINOAMERICA
s EL CRECIMIENTO ES DESIGUAL. SE EVIDENCUA EL USO

DE ESTA ESTRATEGIA EN UNIVERSIDADES Y PROGRAMAS

‘? TECNICOS. BRASIL KA PROMOVIDO UNA PLATAFORMA
DENOMINADA “APRENDER'. MEXICO
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PARA DOCENTES.

Nota Elaboracion propia

El analisis FODA se realizo con base en la observacion directa de los autores.

Figura 8

Matriz Foda

La como para la de de de
formacién inicial en la Escuela de Policia Metropolitana de Bogota para el Il semestre de 2025
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comunicativas de los estudiantes.

moderna que rompe con los est
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Nota. Elaboracion propia
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Tabla 1

Indicadores de desemperio Kpis key Performance Indicators

Parametros a

medir Indicador clave de desempefio kpis Key Performance Indicators

Participacion del  Porcentaje de estudiantes que participan con buena actitud en actividades

estudiante gamificadas.

Motivacion En qué medida el estudiante se deleita con la actividad de gamificacion.

Retencion de Porcentaje de estudiantes que aplican correctamente protocolos

conocimientos comunicativos en simulaciones, después de la practica usando la
gamificacion.

Nota. Esta tabla se disefid con base a la observacion y experiencia de los autores.

Instrumento de diagnostico

La fase inicial de diagndstico emple6 una encuesta de opinion para identificar las
percepciones, intereses y motivacion de los estudiantes hacia la gamificacion en las habilidades

comunicativas. (véase Anexo A).

Para obtener evidencia objetiva y garantizar la validez y fiabilidad del diagnéstico, esta
valoracion subjetiva se complementd con una rubrica de evaluacién de competencias
comunicativas. Finalmente, los resultados de ambos instrumentos (encuestas y rbrica), junto con
las observaciones, se sometieron a un proceso de triangulacion metodolédgica. Este contraste de
datos permitié obtener un diagnostico profundo del nivel de competencia comunicativa de los

estudiantes. (véase Anexo B).
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Figura 9

Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes de ESMEB

Resultado Encuesta ESMEB

40 38 38 38 38
36

35

S | 4. Prefiere que otras
asignaturas se
desarrolien con

enfoque gamificado?

Nota. Elaboracion propia

Alineacion de la Solucion Esperada con la Estrategia General de la Empresa

Confluye con la estrategia de formar un policia mas humano para enfrentar los retos del
siglo XXI, fomentando la empatia y resolucion pacifica de conflictos. (Policia Nacional de

Colombia, 2024).

Figura 10

Mapa de empatia del cliente/usuario
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SRR ameRemiente
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Recientemente, las

@ Mapa' ~ @
Empatia

@Y Ve
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Lo que hace:
Evitar conflictos y atento para servir a
ta comunidad. Con una imagen de
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Realidades socioeconémicas,
inclusién laboral con el estado
‘todos los beneficios que eso
conlleva.

Nota. Elaboracion propia
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Definicion del problema utilizando "How Might We"

Segun Moffett et al. (2023), el Design Thinking potencia el aprendizaje activo al integrar
la empatia en contextos educativos. Segun la investigacion, su implementacion mejora la
motivacion y el pensamiento critico de los estudiantes universitarios (p. 3).

Multiples versiones de HMW para explorar diferentes angulos

(Como podriamos transformar el aprendizaje de habilidades comunicativas en una
experiencia mas dinamica en los estudiantes en formacion inicial de la Escuela de Policia

Metropolitana de Bogota?

Accidn deseada: Incorporar estrategias gamificadas que integren retos, insignias y niveles.
Usuario potencial: Estudiantes de formacion inicial. Resultado esperado: Incrementar la

motivacion, la participacion y la retencion del conocimiento.

(Como podriamos implementar insignias digitales, niveles y retos para hacer menos

monotono el proceso de aprendizaje?

Accidn deseada: Disefiar un sistema de recompensas progresivo vinculado a logros
académicos y comunicativos. Usuario potencial: Docentes y estudiantes de la asignatura
Habilidades Comunicativas. Resultado esperado: Mejorar la interaccion, el sentido de logro y la

continuidad en el proceso de aprendizaje.

( Como podriamos convertir a la Escuela de Policia Metropolitana de Bogota en un

referente de innovacion educativa mediante el uso de la gamificacion?

Accidn deseada: Implementar un modelo pedagogico gamificado institucional, articulado
con la Direccidon de Educacion Policial (DIEPO). Usuario potencial: Institucion educativa y su

cuerpo docente. Resultado esperado: Consolidar una cultura de innovacion pedagdgica que



promueva la formacion de patrulleros comunicativos, empaticos y tecnologicamente

competentes.

Figura 11

How Might We Seleccionado

[ ; COMO PODRIAMOS CONVERTIR A LA
\% ESCUELA DE POLICIA METROPOLITANA DE
BOGOTA EN UN REFERENTE DE INNOVACION
DUCATIVA MEDIANTE EL Ut

GAMIFICACIéN"

DRIAMOS TRANSFORMAR EL
APRENDIZAZE DE mslumnzsc MUNICATIVAS
EN UNA EXPERIENC IICA EN LOS
ESTUDIANTES EN FORMAGION INIGIAL DE LA
ESCUELA DE PouciA Mimomunm DE

(como

RIAMOS APUCAR
CALION COM HERRAMIENTA
PEDAGOGICA PARA ME €
'OE HABILIDADES COMUNICATIVAS EN LOS
ESTUDIANTES EN F ION INICIAL DE LA

ESCUELA DE POLCIA METROPOLITANA DE
BOGOTA?

¢ COMO PODRIAMOS
IMPLEMENTAR INSIGNIAS
DIGITALES, NIVELES Y RETOS PARA
HACER MENOS MONOTONO EL
PROCESO DE APRENDIZAJE?

Nota. Elaboracion propia

Solucion Innovadora
Descripcion de la solucion (storyboard)

Figura 12
Storyboard gamificacion.

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA
PEDAGOGICA

e e B
A ol 2

Luis esta termin: ando su Realiza el proceso de Después de superar el
bachillerato y quiere Ingresar | | incorproacién y presenta todos proceso, ingresa a la Escuela
a la Policia Nacional Do Fée Poticia Metropolitana de
fisicos y psicolégicos. Bogota

En habilidades comunicativas el
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¥ L“‘::s como Técnico Profesional en
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Nota. Elaboracion propia
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Prototipo conceptual (imdagenes o modelo 3D)

El prototipo conceptual es la interfaz del entorno gamificado disefiado para la asignatura
Habilidades Comunicativas de la Escuela de Policia Metropolitana de Bogota. Integra los
componentes principales del modelo: objetivos, contenidos, competencias clave (escucha activa,
empatia, lenguaje policial), y actividades ludicas (retos, niveles e insignias) que simulan
situaciones reales del servicio. Su estructura demuestra el potencial de la gamificacion para
fortalecer las habilidades comunicativas y hacer del aprendizaje un proceso dindmico, motivador

y contextualizado al perfil del futuro policia.

Figura 13 Figura 14 Figura 15
Objetivo de la escuela Ventanas de acceso Contenidos a desarrollar
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Figura 19 Figura 20

Resultados esperados Actividades Ludicas
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Eoide O % &

COMUNICACION
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-

&
N - | meratch
¥ Quizziz

EDUCAPLAY

Nota. Elaboracion propia

Propuesta de experiencia del usuario (journey map)

Las tres etapas iniciales son: necesidades, preocupaciones y decisiones, que se centran en
satisfacer la prioridad del cliente al momento de escoger la marca o producto. (Canva, s.f.).
Figura 21

Journey Map.
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Analisis de mercado y competencia
Analisis de tendencias emergentes y tecnologias disruptivas
Facilita la toma de decisiones e implementacion de procesos entre el cliente y la
institucion.
Figura 22

Analisis de tendencias emergentes

Realidad P Comunidades Integracion
n

Inteligencia Artificial ChatGPT / EducaPlay Acceso Foros de Campus virtual
tecnologico discusion
Cadigo QR Microsoft Bing Kahoot Blackboard
» Infragstructura Redes sociales
Geolocalizacion Google Gemini Quiziz Instagram Plataforma Moodle
Investigacion Facebook
Face tracking Canva Generador de Ta-tum

imagens 3 Tendencias Oficina de

Body tracking Plickers tecnoldgicas comunicacione

sestrategicas

Nota. Elaboracion propia

Mapa de posicionamiento de innovacion

Representa la percepcion de los clientes respecto a una organizacion y analiza la
competencia en el mercado para facilitar al cliente la toma de decisiones. (Policia Nacional de
Colombia, 2024).
Figura 23

Posicionamiento e innovacion.

COSTOS Y TRAMITES DE

INCORPORACION
@, Se inicia con la convocatoria
N publica la cual tiene una duracién

entre 3 y 6 meses en los cuales se
deben desarrollar dos fases.

INNOVACION TECNOLOGICA

1. Verificacién de documentos.
2. Presentacion de examen.

servicio policial
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ANALISIS DE LA COMPETENCIA
CALIDAD EDUCATIVA POLICIAL
Los programas académicos de * FUERZAS MILITARES
tecnologias de la policia en Colombia, N . « SENA
que cursan los estudiantes de = « INPEC
formacion inicial. Son una excelente
oportunidad para aquellos aspirantes * ESCUELA DE FORMACION.
que buscan formarse como policias —
profesionales.

Nota. Elaboracion propia



Analisis de competidores y potenciales colaboradores

El prototipo de gamificacion se diferencia de los competidores (SENA, Fuerzas Militares,

INPEC) por su oferta de valor centrada en:

1. Metodologia: La gamificacion (retos, niveles e insignias) como nucleo del aprendizaje,

a diferencia de los métodos tradicionales.

2. Contexto: Hiper-especializacion en escenarios y protocolos de la Policia Metropolitana

de Bogota.

3. Contenido: Enfasis practico en el manejo de emociones y la comunicacién no verbal,

ademas de los protocolos.

Esta combinacion convierte la formacion en una experiencia dindmica y altamente

motivadora, superando la rigidez de los cursos existentes.

Figura 24

Analisis de competetidores y poteciales colaboradores

COLABORADORES

Personas o empresas que
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Nota. Elaboracion propia

ACCIONES
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Plan de implementacion bajo metodologias agiles
Roadmap de innovacion
El IV Plan Decenal de Educacion 2026-2035 del Ministerio de Educacion de Colombia
convoca a participar en la elaboracién de una hoja de ruta educativa que guie las politicas,
acciones y metas del sistema educativo para la préxima década. (Mineducacion, s.f.)
Figura 25

Roadmap de innovacion

LA GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA PARA EL
DESARROLLO DE HABILIDADES COMUNICATIVAS

l AGOSTO 2025
DIAGNGSTICO

Encuestas, entrevistas y

“.
observacién.
Documentacion e investigacion
sobre la gamificacion: aliados,

competidores y estrategias.

LA

) OCTUBRE 2025 el el
IMPLEMENTACION Vel
PROTOTIPO p Q‘L
€
Probar el prototipo y . ‘ L
ajustarlo si se evidencian

aspectos a mejorar.

Nota. Elaboracion propia

Metodologia de desarrollo

‘SEPTIEMBR! 2025
pisEfio

Definir competencias comunicativas
prioritarias: Escucha activa,
resolucion de conflictos, empatia y
liderazgo.

Disefar el prototipo utilizando
mecénicas ludicas en contextos
policiales.

4 NOVIEMBRE 2025

Evaluar las bondades y efectividad
del prototipo.
Aplicar pruebas, comparar niveles
de interés y motivacion.
Analizar datos como acceso, | l/

0 . -
tiempo y logros. __IN

El objetivo principal es construir un prototipo el cual sea valorado por los usuarios,
también se utiliza para probar o lanzar nuevas ideas las cuales pueden ser innovadoras

relacionadas con el disefo. (Knapp, 2016).



Figura 26

Design Sprint

% Gamificacién

+ Trabajo individual .
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+ Idea principal.
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proyecto.

- Documentacién.
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entrevistas, DAFO.

Nota. Elaboracion propia

+

DECISIONES

- Seleccién de ideas:
Prototipo.

+ Verificacién mejor idea.

« Presentar propuestas.

1
VALIDAR

- Opinién usuarios

finales.

« Poner a prueba lo

implementado.

+ Documentacion

fase de desarrollo.

Equipo y recursos necesarios (incluir roles de innovacion)

Es importante contar con los siguientes recursos: docentes capacitados, tecnologia

(hardware y software) e infraestructura fisica. (Ladino, 2025).

Figura 27

Equipos y recursos

Nota. Elaboracion propia

+ Investigador principal

« Docentes de la escuela de policia

+ Estudiante de formacién inicial

« Asesor
metodolégicolpedagégico

« Disefiador de contenidos

* Herramientas digitales como .
Kahoot,quizizz, genially, etc.
« Guias de aprendizaje
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Analisis de escenarios
El impacto social de la propuesta gamificada es la transformacion positiva del servicio

policial, enfocado en:

e Mejora de la Interaccion: Pasar de contactos ineficaces/conflictivos a una relacion

basada en la empatia, la mediacion y el protocolo riguroso.

e Resultado Egresado: Asegurar que el futuro policia sea un gran mediador social y
no solo una figura de autoridad.
En esencia, la gamificacion logra que el policia esté mejor preparado comunicativamente,
lo que se traduce en mayor convivencia y confianza ciudadana.

Figura 28

Analisis de escenarios

Escenario
Mejor Peor Probable

El proyecto lograria avanzar unos
pasos, pese a los escasos recursos
pero con la disposicién de los
docentes y directivos, se pondria en
marcha a nivel de la ESMEB para la
asignatura de habilidades
comunicativas, los estudiantes se
aprendizaje significativo por tornan mds participativos con el uso
parte de los estudiantes. el de estrategias Iddicas y perciben un

)
'/KI “}\ =W
mando instituvional estd muy ¥\ @ giro significativo con respectoala
&N innovacién que ofrece la gamificacién
0
B

Las clases de habilidades
comunicativas con el uso de la
gamificacién, muestra resultados
extraordinarios en cuanto a la
motivacién, participacién y

satisfecho con los resultados y

los docentes han realizado un Rechazo al cambio y
gran trabajo.

desconfianza en la consecucién
de resultados por parte de los
directivos de la institucién,
dando prioridad a actividades
propias del servicio policial,
limitado recurso financiero,
poco o nulo interés y manejo de
tecnologia por parte del cuerpo
docente, sumdndose a esto, los
escasos recursos tecnolégicos
de los estudiantes.

Nota. Elaboracion propia
Impacto social
El proceso de incorporacion de nuevos ciudadanos contribuye a la construccion del tejido

social brindando estabilidad personal y profesional. (Policia Nacional de Colombia, 2024).
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Figura 29

Impacto social

Proceso de Incorporacion 2024

compromiso con la seguridad de 64

Nota. Adaptado de “Boletin virtual” (DIEPO, 2024). https://n9.cl/incorporacion2024

Gestion de riesgos y oportunidades
Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion

Se desarrollard la Matriz de riesgos y estrategias de mitigacion para la propuesta de innovacion
educativa. Esta matriz permitird identificar, evaluar y priorizar los riesgos (tanto por su
frecuencia como por su impacto) para definir las acciones de mitigacion adecuadas.

Se realizara la articulacion con el Analisis de pivote al considerar los ajustes validados y las
hipotesis modificadas del pivote como informacion clave para la re-evaluacion de los
riesgos y la formulacion de estrategias de mitigacion mas robustas. Los resultados del
analisis de pivote pueden mitigar o transformar algunos riesgos iniciales.

La Matriz de riesgos es una herramienta grafica que se compone de dos variables: la frecuencia
(probabilidad de que ocurra un evento adverso) y el impacto (magnitud de las

consecuencias si el riesgo se materializa).



Figura 30

Riesgos y estrategias de mitigacion

MATRZ DE RIESGO Y OPORTUNIDADES

PROBABLE POSIBLE PROBABLE IMPROBABLE
W

PROBABILIDAD DE OCURRENCIA

Nota. Elaboracion propia

Analisis de pivote

=
o w
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Documento que analiza como un médulo de aprendizaje experiencial pivoto de presencial

a online mediante un disefio iterativo de hipotesis sobre la estructura y los componentes del

curso, validando ajustes a través de retroalimentacion cualitativa de los participantes (Monllor et

al., 2024).
Figura 31

Analisis de pivote

PROYECTO INICIAL

phical

Dificultad de adaptacién
del personal policial.
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5 [
. L P P

m ’_. A

i

Estrategia de mitigacién:
Implementar talleres
practicos y acompanamiento
pedagégico.

Nota. Elaboracion propia

PROYECTO INICIAL

Limitado acceso y
conocimiento a herramientas
digitales.

ALTERNATIVA DE PIVOTE

D P ]

Estrategia de mitigacién: Incluir
formacién en herramientas
digitales bdsicas y garantizar
acceso institucional.

PROYECTO INICIAL

Baja motivacién en entornos
digitales.

ALTERNATIVA DE PIVOTE

Estrategia de mitigacién:
Integrar elementos fisicos o
actividades mixtas.
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Oportunidades de escalabilidad y crecimiento futuro

El Foro Econdmico Mundial (2024) destaca cuatro principios clave del desarrollo global:
innovacion, sostenibilidad, inclusién y resiliencia, los cuales fortalecen la evolucion empresarial.
(Word Economic Forum, 2024).

Figura 32

Oportunidades de escalabilidad y crecimiento futuro

EXPANSION OFERTA PUBLICA
ESCUELAS DE FORMACION TECNOLOGIA
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a formacién policial
]
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FUTURO

Nota. Elaboracion propia
Métricas de éxito y KPIs de Innovacion
OKRs (Objectives and Key Results) del Proyecto
Las métricas estan asociadas al retorno financiero en la inversion sobre un porcentaje del
gasto que puede tener la compra, mantenimiento y utilizacion de la plataforma que brinde el
soporte gamificado educativo para el servicio de los estudiantes y la institucion. El retorno se
presenta a través de la satisfaccion del cliente final es decir el ciudadano ya que genera

satisfaccion luego que el ascendido cumpla cabalmente con el servicio policial.

Por otra parte las KPIs implementan como destinar recursos tanto humanos como
innovadores en la apropiacion de la tecnologia esperando resultados positivos para generar

propuestas innovadoras.



Figura 33

Metodologia OKR

CUANTIFICACION DE OKRS
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Nota. Elaboracion propia

Métricas de innovacion
Son indicadores que evaluan la satisfaccion y el impacto del producto en la experiencia

del aspirante, utilizando el NPS para medir su disposicion a recomendar el proceso de

incorporacion. (Policia Nacional de Colombia, s.f.)

Figura 34

Meétricas de innovacion

Nota. Elaboracion propia

PROCESO DE INCORPARACION POLICIA
NACIONAL DE COLOMBIA

INCORPORACION

Nas 2
DIRECTORIO
REGIONALES

DE INCORPORACION

REQUISITOS: @

PASOS:

RECOMENDACIONES:

COSTOS:

BENEFICIOS: Preinscribete

Plan de medicion y evaluacion continua

Figura 35




Plan de medicion y evaluacion continua

META ESPERADA

Mayor o igual al 80% de
estudiante satisfechos.

INSTRUMENTO DE MEDICION
Encuestas de percepcion y
observacién en el aula.

FRECUENCIA DEL SEGUIMIENTO' INDICADOR

Los estudiantes sienten més
agrado con las actividades de
gamificacion.

ComparaMBItARR <uitados

entre la prueba diagnéstica y
la final.

INDICADOR
Cantidad de estudiantes
que culminan las tareas 'y
retos.

INSTRUMENTO DE MEDICION
Observacién en el aulay
reporte de plataformas.

Quincenal

INSTRUMENTO DE MEDICION

Talleres y pruebas
escritas.

'FRECUENCIA DEL SEGUIMIENTO
Mitad y final del semestre.

META ESPERADA
Incremento del 45% o mas
comparando con el resultado

(f”‘%!'\%‘
- \e

Nota. Elaboracion propia

FRECUENCIA DEL SEGUIMIENTO
Quincenal

META ESPERADA
Mayor o igual al 85% de
participacién de los
estudiantes.

INDICADOR
Estudiantes que aplican Rubricas, talleres y
[correctamente protocolos simulacros.
[FRECUENCIA DEL SEGUIMIENTO
Inicio del semestre, mitad y
final del semestre.

META ESPERADA
Mayor o igual al 80% de
desempefio en nivel competente.

Plan de gestion del cambio y adopcion

Estrategia de comunicacion interna y externa

El proyecto implementar4 un Plan de Gestion del Cambio centrado en la metodologia

ADKAR para asegurar la transicion exitosa a la plataforma gamificada. Este plan se basa en tres

pilares clave:

1. Red de Embajadores: Se seleccionaran 10-15 lideres internos (docentes y

estudiantes) como "Embajadores de la Gamificacion". Su rol principal serd probar la plataforma,

capacitar a sus pares y proveer feedback de primera mano, siendo incentivados con

reconocimiento y acceso a tecnologia.

30

2. Gestion de la Resistencia: Se manejara proactivamente mediante sesiones de pulso

y focus groups para abordar la resistencia y mostrar los beneficios del "WIIFM" (What's In It For

Me / Qué hay para mi).

3. Comunicacién Estratégica: Se usardn mensajes clave segmentados para docentes,

estudiantes y personal, enfocados en: ROI (Retorno de Inversion), Vision para la Direccion y



Mejora del Desempetio Profesional. Ademas, se organizaran jornadas de inmersion practica
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obligatorias para contrarrestar la falta de conocimiento. En esencia, el plan se centra en liderazgo

interno, manejo proactivo de objeciones y comunicacion segmentada para impulsar la adopcion.

Figura 36

Ciclo de cuatro fases

INICIO Y ADOPCION
Relacion con ADKAR/OKR

ANALISIS DE
PIVOTE

lacion con ADKAR/OKR

REFUERZO Y CAMBIO
Relacion con ADKAR/OKR

Nota. Elaboracion propia

Plan de capacitacion y desarrollo de competencias

GESTION Y FEEDBACK 2
Relacion con ADKAR/OKR

MODELO DE GESTION DEL CAMBIO, ADOPCION Y CICLO DE
MEJORA CONTINUA

Despli delapl y activacion de la
Red de Embajadores, Comunicacion de los
mensajes Clave segmentados.

(Conciencia y deseo).

i6n de resi i de
pulso). Los embajadores recolectan
feedback cualitativo del usuario final.
(Conocimiento y habilidad).

Evaluacién trimestral: Se cruzan los
resultados clave (KRs) con el feedback
recolectado.

(Medicion de KRs).

Refuerzo (capacitacion adicional para
mitigar la resistencia) y implementacion
de las mejoras decididas.

(Refuerzo).

La apropiacion de las nuevas tecnologias por parte de los estudiantes involucra un cambio

tanto en la trasformacion del pensamiento y las herramientas innovadoras que amplian la activa

participacion y la capacidad de aprender de forma individual y grupal.
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Figura 37

Innovacion Digital Policial

Herramientas Innovadoras de aprendizaje

Nota: Tomada de Oficina de Tecnologias de la informacion y las comunicaciones. Policia

Nacional de Colombia.(s.f.) Attps.//www.policia.gov.co/direccion-general-de-la-policia-

nacional-de-colombia/oftic#

Cultura de innovacion y mejora continuia

La Direccion de Educacion Policial (DIEPO), busca fortalecer los procesos de educacion
entre los estudiantes a nivel nacional, a través de la incorporacidén de nuevas tecnologias.
Figura 38

Innovacion y mejora continua

e Gamificacion

en el aula
B Z

£l ugo de lag nuevag tecnologias en el aula permite que log
estudiante se apropien de nuevos conocimientos, uso de
plataformas, herramientag y materialeg digitales que forman
mejores profesionales policiales.

Nota. Elaboracion propia
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Conclusiones

Este proyecto se centrd en fortalecer las habilidades comunicativas (empatia, escucha
activa, asertividad) de los estudiantes de la Escuela de Policia Metropolitana de Bogot4d mediante

un modelo de gamificacion innovador.

La implementacion de la gamificacion fue exitosa:

1. Se identificaron las competencias comunicativas prioritarias para el patrullero efectivo.

2. El diagnostico reveld una alta motivacion y receptividad de los estudiantes hacia las
herramientas gamificadas, creando un ambiente de aprendizaje més dindmico.

3. Si bien se observo una buena apropiacion tecnologica, se seialo la necesidad de fortalecer las
competencias digitales en docentes y estudiantes para una integracion solida a largo plazo.

4. El disefio del modelo pedagogico gamificado, basado en niveles y retos, logré transformar la
ensefanza tradicional en una experiencia activa y significativa centrada en el estudiante,

fomentando el liderazgo y la interaccion.
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Recomendaciones

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos en la presente investigacion, se sugiere
implementar herramientas gamificadas en la asignatura habilidades comunicativas ya que estas
fortalecen el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Finalmente, aplicando la gamificacion en el aula se puede mejorar exponencialmente la
forma como los estudiantes aprenden, ademas mejora la motivacion, socializacién, igualdad,
apropiacion del conocimiento, disfrute de las actividades ludicas y facilita la retroalimentacion en
tiempo real, lo que permite identificar errores y corregirlos inmediatamente.

Resumen de puntos clave

La gamificacion es una herramienta que fortalece las habilidades comunicativas de los
estudiantes, logra aumentar significativamente la motivacion, participacion y retencion de
conocimientos.

Figura 39

Puntos clave

NA ElGITsHTE AVENTURA DE PARTICIPACION, MOTIVACION,
Y DIVERSION.

Nota. Elaboracion propia



Llamado a la accion
Figura 40

PEI

HUMANISMO . PROFESIONALISMO §

Plan ™=
Estratégico
Institucional

HONESTIDAD INNOVACION

Nota. Elaboracion propia
Vision a largo plazo y potencial de transformacion

Figura 41
Vision institucional 2030 de la Escuela de Policia Metropolitana de Bogota

Mediano Plazo EVOLUCION DE LA Largo Plazo (2029-2030)
(2027-2028) SAMIFICACIONIENEY Educacién inmersiva
Ecosistema gamificado EDUCACION POLICIAE 4
SR & € NACIONAL personalizada
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" l 2026): Inicio de la

transformacion digital

V-;

" ‘i
e
&4"

o

29

Expansion de la gamificacion a todas
las escuelas de formacién.

Capacitacién docente y Incor P ion de 1A para personalizar la
adopcién de metodologias gamificadas en la asignatura ensenanza.
activas. habllidaces comunu{atlvas. Aulas con realidad aumenta |(l.1 para
X 45 Uso de plataformas virtuales, entrenamie C0S
Integracién de simuladores y insignias y niveles. comunicativos.

plataformas interactivas de .
S Cultura de
aprendizaje. digital ¢ inm

je continuo,
1 toda la Policia

Nota. Elaboracion propia

35



36

Figura 42
Plataforma Moodle

Aprendizaje en Linea

Nota. Elaboracién propia.

Investigacion de mercado detallada

La Direccion de Educacion Policial (DIEPO) promueve el aprendizaje mediante
tecnologias innovadoras que responden a las necesidades de los aspirantes y analizan la
competencia, como las Fuerzas Militares y el SENA. Este estudio se clasifica como investigacion
de mercado exploratoria, ya que analiza la situacion actual y propone soluciones.

Figura 43
Analisis de mercado DIEPO

Oferta y Demanda

Proceso de Incorporacion Estudiantes SENA

Nota. Elaboracion propia



Perfiles del equipo de innovacion
Compuesto por un equipo multidisciplinario.
Figura 44

Roles y Competencias del Equipo de Innovacion

Funcién y Competencias

Nota. Elaboracion propia
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Anexo A
Encuesta aplicada a estudiantes de la ESMEB, 2025.

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1k htyZjTsMXEmbzVrDSJIW-

kXDOuOhbEhPY oPImwRVY/edit?gid=1797683223#gid=1797683223

Anexo B

Rubrica de Evaluacion de Competencias Comunicativas en el Contexto de la Gamificacion




