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RESUMEN/ ABSTRACT
En este proyecto se aborda la carencia de formación política en el sistema educativo 

ecuatoriano. Los jóvenes muestran desinterés hacia la política debido a la ausencia de 

materiales educativos e informativos que estén adaptados a sus necesidades y que eli-

mine esa percepción negativa sobre política. A través del diseño gráfico y el desarrollo 

de un videojuego llamado “Luz y Sombra: Las aventuras de Kamachi”, el proyecto busca 

enseñar conceptos básicos de política como democracia, derechos, libertades y funcio-

nes del Estado.

El videojuego, diseñado en estilo píxel art, combina elementos mágicos y educativos, 

proporcionando a los jugadores una experciencia inmersiva para aprender y tomar de-

cisiones que impactan en la historia. El proyecto subraya la importancia de motivar a 

los jóvenes a involucrarse políticamente mediante recursos innovadores, destacando 

que la formación adecuada es esencial para fortalecer la participación de los jóvenes 

en Ecuador.

This project addresses the lack of political education in Ecuador’s educational sys-

tem. Young people often show disinterest in politics due to the absence of educatio-

nal and informational materials tailored to their needs and designed to eliminate the 

negative perception of politics. Through graphic design and the development of a vi-

deo game called “Light and Shadow: The Adventures of Kamachi,” the project seeks to 

teach basic political concepts such as democracy, rights, freedoms, and state functions.   

The video game, designed in pixel art style, combines magical and educational elements, 

providing players with an immersive experience to learn and make decisions that impact 

the storyline. The project highlights the importance of motivating young people to enga-

ge politically through innovative resources, emphasizing that proper education is essen-

tial to strengthening youth participation in Ecuador.
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Desde la antigüedad, la política ha sido 

un eje de interés público en las socieda-

des. Personas de diversas edades han 

manifestado afinidad con determinadas 

tendencias o partidos políticos con los 

que comparten sentimientos e ideolo-

gías. Es relevante destacar que a través 

de la historia, en situaciones de crisis, los 

jóvenes han demostrado un interés cre-

ciente, lo que les ha permitido generar 

conciencia sobre los asuntos políticos. 

Un ejemplo claro de este fenómeno se dio 

tras la crisis económica mundial de 2008. 

A partir de este suceso, se evidenció un 

cambio en la relación de los jóvenes con 

la política. La juventud, al convertirse en 

uno de los grupos más perjudicados en 

términos de expectativas de vida y opor-

tunidades económicas, desarrolló una 

mayor conciencia sobre sus derechos 

y manifestó un rechazo creciente hacia 

los sistemas políticos tradicionales. Esto 

impulsó a los jóvenes a explorar nue-

vas formas de participación política y a 

cuestionar las estructuras de poder esta-

blecidas (Segura Márquez, Flores García, 

Gómez Orozco, & Bonifaz Nieto, 2023).  

Sin embargo, como señalan Ramos, Apolo 

y Jadán (2018), en los últimos años se ha 

observado un desapego notable, espe-

cialmente entre los jóvenes, hacia la par-

ticipación política convencional. Este aleja-

miento se debe, entre otras razones, a la 

percepción de la política como un entorno 

lleno de falsedades, en el cual los candida-

tos buscan convencer a los votantes para, 

una vez elegidos, olvidar las promesas 

realizadas (Ramos, Apolo, & Jadán, 2018). 

Aunque Ramos, Apolo y Jadán (2018) evi-

dencian un creciente desinterés por parte 

de los jóvenes hacia la política, Larrina-

ga (2023) señala en el Informe “Juventud 

en España 2016” que los jóvenes espa-

ñoles, de entre 15 y 29 años, han desa-

rrollado una relación más intensa con la 

política en comparación con los años an-

teriores a la crisis de 2008, previamente 

mencionada. En dicho estudio, se obser-

va que el 40% de los jóvenes españoles 

manifiestan interés en la política, mien-

a. Antecedentes



9

tras que un 21% declara no tener ningún 

interés en ella. Sin embargo, el 39% de 

estos jóvenes admite que la política les 

genera desconfianza (Larrinaga, 2023).  

A pesar de esa desconfianza, los jóvenes 

han encontrado en las redes sociales una 

nueva vía para participar en la política. 

Un estudio realizado en España en 2020, 

orientado a analizar el consumo televi-

sivo y los niveles de interacción y parti-

cipación en redes sociales, reveló que la 

mayoría de los encuestados (59%) con-

sumió contenido político relacionado con 

las elecciones con alta frecuencia; un 25% 

lo hizo en alguna ocasión y el 16% de ma-

nera indirecta. Además, el 98% de estos 

jóvenes accedieron a dicho contenido a 

través de redes sociales (Gonzales Oña-

te, Sanz Marcos, & Jiménez Marín, 2020). 

Es importante señalar que, a pesar del 

elevado consumo de contenido políti-

co, este no tuvo un impacto significativo 

en la decisión de voto de los jóvenes. De 

hecho, el 52% de los encuestados afirmó 

que el contenido compartido por familia-

res y amigos tuvo mayor influencia que 

el publicado por políticos (Gonzales Oña-

te, Sanz Marcos, & Jiménez Marín, 2020). 

Esto pone de manifiesto que, aunque los 

jóvenes rechazan la política tradicional, 

muestran un interés considerable en los 

temas coyunturales (Ávila Nieto, Andra-

de Barbecho, & Correa Palacios, 2020). 

En este sentido, un estudio realizado por 

Paula Estefanía Fajardo Gutiérrez, miem-

bro del club de debate y oratoria de la 

Unidad Educativa Técnico Salesiano, re-

veló que el 91% de los jóvenes cuen-

canos, entre 14 y 19 años, consideran 

que la política se ha convertido en “poli-

tiquería”, lo que ha causado un mayor 

desapego entre ellos (Fajardo, 2020). 

Según Alarcón (2024), una de las razo-

nes por las que los jóvenes ecuatorianos 

muestran un desapego hacia la política 

es la ausencia de una formación políti-

ca adecuada en el país. Este fenómeno 

puede explicarse por diversos factores, 

uno de ellos es la falta de obligatoriedad 

en la enseñanza de formación política. 

Aunque la Constitución de la República del 

Ecuador (2008) establece en el Art. 27 que 

la educación debe garantizar un desarro-
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llo holístico centrado en el ser humano, 

con principios como el respeto a los de-

rechos humanos, el medio ambiente sus-

tentable y la democracia, entre otros, no 

se menciona de manera explícita la obli-

gatoriedad de enseñar formación política. 

Esta omisión resulta significativa, pues la 

educación es indispensable para el ejer-

cicio de los derechos y la construcción de 

una sociedad democrática y soberana.  

No obstante, el 1 de julio de 2024, la minis-

tra de Educación, Alegría Crespo, anunció 

la reintroducción de la materia de Cívica 

en la malla curricular (Méndez, 2024). El 

Ministerio de Educación explicó que esta 

medida tiene como objetivo promover la 

participación en procesos democráticos y 

sociales, así como fomentar valores esen-

ciales como la integridad, la honestidad y 

la responsabilidad, claves para una convi-

vencia armónica. Además, la materia busca 

combatir problemas como la corrupción, la 

discriminación y la apatía democrática, al 

tiempo que fomenta la práctica de valores 

y la participación activa (MINEDUC, 2024). 

De acuerdo con el Ministerio de Edu-

cación, el currículo nacional que los 

colegios deben impartir en este pe-

ríodo incluye las siguientes materias: 

-	 Lenguaje y Comunicación 

-	 Lengua y Literatura 

-	 Matemática 

-	 Ciencias Naturales 

-	 Ciencias Sociales 

-	 Cívica 

-	 Ética 

-	 Integridad 

-	 Educación Física 

-	 Inglés 

A pesar de la reestructuración de la 

malla curricular, los programas edu-

cativos actuales no ofrecen concep-

tos fundamentales ni temas de forma-

ción política adecuada para los jóvenes. 

Esta deficiencia en la enseñanza de con-

ceptos básicos de política obstaculiza el 

desarrollo de una ciudadanía informada, 

lo que se traduce en nuevos desafíos, 

como la falta de acceso a recursos, espa-

cios de aprendizaje y otros factores que 

complican la formación política en el país. 

Otra causa de la falta de obligatoriedad 

en la formación política es la existen-
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cia de cursos superficiales sobre este 

tema, según señalan Mauricio Alarcón, 

Cristian Reyes y Juan Camino. Entre las 

temáticas abordadas en los progra-

mas de formación política se incluyen: 

- 	 Teoría política e ideología 

-	 Historia política del Ecuador 

-	 Derechos humanos y democracia 

-	 Comunicación política 

-	 Liderazgo y gestión pública 

-	 Marketing político 

-	 Resolución de conflictos 

-	 Género y política 

-	 Políticas públicas 

Esta situación plantea interrogantes so-

bre la metodología utilizada en la instruc-

ción, que hace que lo aprendido en estos 

centros se considere superficial. Como 

indica Mauricio Alarcón (2024, 5:11), los 

temas tratados en los cursos de forma-

ción política no pueden comprenderse 

sin un conocimiento previo de los con-

ceptos básicos de política. Esto sugiere 

que, para lograr una población con una 

formación política adecuada en el país, 

es fundamental que los ciudadanos ad-

quieran primero una comprensión só-

lida de los conceptos políticos básicos. 

Además, se destaca el desinterés de los 

partidos políticos, que priorizan la pro-

moción de sus candidatos sobre la for-

mación política de sus integrantes. Esta 

situación es justificada por algunos parti-

dos, que argumentan la falta de recursos 

necesarios para invertir en la capacitación 

política de sus miembros (Veloz, 2016). 

No obstante, el Código de la Democracia 

ecuatoriana establece que los partidos 

políticos deben contar con un centro de 

formación política destinado a brindar ca-

pacitación a sus militantes y candidatos. 

En el contexto actual de la investigación, 

existen siete partidos políticos legalmente 

reconocidos por el Consejo Nacional Elec-

toral (CNE), diez movimientos nacionales, 

61 movimientos provinciales, 139 movi-

mientos cantonales y 15 movimientos pa-

rroquiales. Según el CNE, hay 18 centros 

de formación política acreditados que, 

anualmente, ofrecen alrededor de 50 pro-

gramas de formación política en el Ecua-

dor. Sin embargo, según los entrevistados, 

estos programas carecen de la participa-

ción activa de los jóvenes, lo que se atri-
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buye al bajo interés general por la política. 

Entre los centros acreditados se incluyen 

universidades, centros de investigación, 

partidos políticos y organizaciones no gu-

bernamentales (ONG). Se estipula que los 

partidos políticos deben destinar el 20% 

de los recursos que reciben del Estado a la 

formación política. Sin embargo, esta nor-

mativa no se cumple, ya que argumentan 

que carecen de recursos. Esta situación se 

refleja en la deficiencia de infraestructura 

y personal calificado en varios centros de 

formación política en el país, lo que limi-

ta la calidad de los programas ofrecidos. 

Como resultado, se observan carencias 

en la sociedad civil, evidenciadas por la 

limitada participación ciudadana. Se-

gún un informe del CNE de 2021, la par-

ticipación en actividades de formación 

política es baja en Ecuador, lo que se 

atribuye a la falta de espacios que contri-

buyan a la capacitación política en el país. 

Adicionalmente, según el “Latino Baróme-

tro”, existe una desconfianza general hacia 

las instituciones políticas, lo que fomenta 

la apatía hacia la participación política. 

La falta de formación política se manifiesta 

en una notable separación hacia las orga-

nizaciones políticas en Ecuador, evidencia-

da por la mínima participación de jóvenes 

como militantes o candidatos (Soria Moya, 

2019). Esto sugiere que, aunque los jóve-

nes rechazan la políticatradicional, buscan 

involucrarse en temas relevantes para el 

país. Muchos de ellos se alejan de la po-

lítica constitucional porque no se sienten 

escuchados por ella (Larrinaga, 2023). 

En Ecuador, el voto es facultativo desde 

los 16 años, y los jóvenes a partir de los 

18 pueden postularse como candidatos y 

ocupar cargos de elección popular (Cons-

titución de la República del Ecuador, 2008). 

Sin embargo, la primera encuesta nacio-

nal sobre jóvenes y participación políti-

ca en Ecuador, realizada en 2011, reveló 

que el 70% de los hombres jóvenes y el 

77,4% de las mujeres jóvenes rechazan la 

idea de militar en partidos o movimientos 

políticos. Este dato pone de manifiesto 

que los partidos políticos convenciona-

les no son atractivos para este segmen-

to de la población (Soria Moya, 2019). 

Para entender este fenómeno, es necesa-

rio definir el término desafección política, 
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que se refiere al alejamiento y desapego 

hacia el sistema político, manifestándo-

se a través de síntomas como desinterés, 

disconformidad, cinismo, desconfianza, 

distanciamiento, separación, impotencia, 

frustración, rechazo, hostilidad y aliena-

ción (Lorente & Vítores Sánchez, 2018). 

Considerando la desafección política pre-

sente, es fundamental buscar sus causas, 

entre las cuales se destaca la carencia de 

liderazgos, resultado de la ausencia de 

formación política en el país (UTPL, 2022). 

Boris Ochoa Ordóñez, director de la 

maestría en Ciencias Políticas con men-

ción en Políticas Públicas de la UTPL, se-

ñala que: “Los partidos han dejado la 

formación política en segundo plano, 

aunque la ley electoral lo ordena y el Es-

tado les provee recursos para que lo ha-

gan. Ahora, las diversas tiendas políticas 

priorizan la visibilidad de un candidato 

antes que sus capacidades” (UTPL, 2022). 

Ochoa también identifica tres factores que 

explican la falta de formación política en 

Ecuador. El primero se refiere a los parti-

dos políticos, que solo realizan un ejercicio 

político activo durante los períodos elec-

torales, sin un compromiso permanente. 

En segundo lugar, aunque varias organi-

zaciones cuentan con centros de forma-

ción, muchos de estos no logran ofrecer 

resultados efectivos, lo que lleva a que un 

gran número de candidatos provenga de 

otros sectores o tiendas políticas. Por úl-

timo, la falta de liderazgo femenino y ju-

venil es un factor crítico; la incapacidad de 

muchos partidos para renovarse afecta 

negativamente sus resultados electorales. 

A partir de esta situación, se plantea la falta 

de formación política como el principal pro-

blema a abordar. Esta deficiencia se debe 

a la ausencia de conocimientos sobre con-

ceptos básicos, lo que impide que los jóve-

nes desarrollen conciencia sobre su papel 

en la política y cómo pueden contribuir al 

futuro político de su país. En este contexto, 

se considera a los jóvenes votantes de 16 

a 17 años, quienes forman parte del “voto 

facultativo”. Este grupo es especialmente 

relevante, ya que su participación tempra-

na en la política del país es fundamental. 

A partir de las entrevistas realizadas, se 

puede concluir que para abordar la au-
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sencia de formación política es necesario 

ayudar a los jóvenes a comprender los 

conceptos básicos de la política. Además, 

se sugiere ampliar el enfoque hacia jó-

venes de 15 a 16 años, abarcando tanto 

a futuros votantes como a actuales, del 

voto facultativo, así como a los futuros 

representantes de la política en el país. 

Figura 1: 

Imagen tomada del árbol de problemas(Anexo 2)
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b. Hipótesis de trabajo

El diseño de persuasión a través de un vi-

deojuego permitirá transmitir los concep-

tos fundamentales sobre política a jóvenes 

de 15 a 16 años, fomentando su interés 

en la formación política y que de esta for-

ma comprendan cómo funciona y cómo 

pueden participar en la política del país. 

c. Objetivos generales y específicos

Objetivo General

Difundir los conceptos básicos de política 

a jóvenes estudiantes de 15 a 16 años de 

primero de bachillerato del colegio ISM 

Quito, mediante la creación de mensajes 

informativos y persuasivos para que se 

den cuenta de su rol dentro de la política.

Objetivos Específicos 

Demostrar los niveles de interés hacia 

contenido de política en jóvenes de 15 a 

16 años de primero de bachillerato del co-

legio ISM Quito. 

Diseñar mensajes persuasivos sobre con-

ceptos básicos y motive a los jóvenes a in-

teresarse sobre la formación política. 

Evaluar la participación que el ma-

terial gráfico pueda suscitar en jóve-

nes de 15 a 16 años dentro de sus cla-

ses, su participación en debates, y 

exposiciones dentro de su colegio. 



1. DESCRIPCIÓN DEL CASO 
Y DIAGNÓSTICO
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1.1 Presentación del caso

El problema principal identificado es la 

falta de interés de los jóvenes hacia la po-

lítica, lo cual se debe al desconocimiento 

de los conceptos básicos relacionados con 

esta área. Esto se origina por la ausencia 

de materiales diseñados específicamente 

para captar la atención de los jóvenes, lo 

que dificulta que comprendan su rol y la im-

portancia de su participación en la esfera 

política. Para que los jóvenes puedan par-

ticipar de manera positiva y promover una 

formación política en el Ecuador, primero 

es necesario que adquieran los conceptos 

fundamentales que les permitan desarro-

llar criterio y contribuir de forma efectiva. 

 

Este proyecto toma como caso de estudio 

a jóvenes de entre 15 y 16 años, conside-

rando el contexto del voto joven, el futuro 

de la participación política y la relación con 

los gobernantes. Con el objetivo de diseñar 

y desarrollar estrategias efectivas, se selec-

cionó como muestra a los estudiantes del 

primer año de bachillerato del colegio ISM 

Quito. Este grupo permitirá investigar sus 

razones, conocimientos, intereses, el con-

tenido que consumen en redes sociales, 

así como las causas por las cuales aceptan 

o rechazan temas políticos. Asimismo, se 

busca identificar su deseo de aprender 

sobre política y, desde el diseño gráfico, 

generar motivación para mejorar su crite-

rio sobre conceptos básicos de esta área. 

 

En una entrevista realizada con Dalice 

Mendoza (2024), maestra de Historia del 

colegio ISM Quito, se observó que la malla 

curricular existente aborda temas como 

la democracia, los poderes del Estado y 

los tipos de gobierno. Sin embargo, estos 

contenidos se tratan de manera superfi-

cial y no se profundiza lo suficiente para 

que los estudiantes desarrollen un cono-

cimiento amplio sobre política. Además, 

se identificó que los estudiantes carecen 

de materiales bibliográficos que respal-

den esta información, ya que la docencia 

se apoya principalmente en diapositivas 

y videos proporcionados por la maestra. 

 

Por otro lado, en entrevistas realizadas 

a estudiantes, se determinó que el 78% 

de ellos ha encontrado contenido sobre 

política en redes sociales (ver Figura 2). 
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La mayoría considera que dicho conteni-

do es repetitivo, poco atractivo y carente 

de persuasión, ya que lo perciben como 

irrelevante para sus vidas. Por su parte, 

el 22% de los estudiantes afirmó nunca 

haber encontrado contenido relaciona-

do con política en redes. Al analizar las 

plataformas existentes, se identificó que 

hay varias páginas (ver Figura 3) que in-

forman sobre los acontecimientos diarios 

del país y del mundo, así como sobre te-

mas políticos. Sin embargo, se eviden-

cia una falta de contenido básico que 

permita a los jóvenes comprender estas 

temáticas de manera clara y accesible.

Figura 2: 

Imagen tomada de la red social “Tintaadigital”

Figura 3: 

Imagen tomada de la red social “Tintaadigital”
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En internet se pueden identificar páginas 

muy interesantes a las cuales los jóvenes 

no tienen acceso o desconocen por tratar-

se de información de otros países. Sin em-

bargo, estas páginas abordan la realidad 

de esos países, lo que genera desapego al 

no estar centradas en la realidad nacional. 

Entre estas páginas destacan “iCivics” de 

Estados Unidos, que enseña educación 

cívica a niños y jóvenes mediante juegos 

interactivos cuyo objetivo es comprender 

cómo funciona el gobierno. También se 

encuentra “kids.gov,” que, a pesar de ha-

berse fusionado con otra plataforma, se 

enfocaba en enseñar temas de política, 

historia y gobierno de manera simple y 

visual. Además, “Politicon.web” ofrece de-

bates y charlas impartidas por políticos de 

todo el mundo de una forma entretenida y 

accesible, mientras que “The Skimm” es un 

boletín y página web que resume noticias 

en un formato amigable para millennials.

 

Sin embargo, como se mencionó ante-

riormente, estas plataformas no abor-

dan la realidad política del Ecuador. Por 

este motivo, aunque los jóvenes puedan 

acceder a esta información, no les resul-

ta atractiva ni relevante, ya que no refleja 

las experiencias propias de su contexto. 

 

Por otro lado, el 22% de los estudiantes 

afirmó nunca haber encontrado contenido 

relacionado con política en redes. Al anali-

zar las plataformas existentes, se identi-

ficó que hay varias páginas (ver Figura 3) 

que informan sobre los acontecimientos 

diarios del país y del mundo, así como so-

bre temas políticos. No obstante, se evi-

dencia una carencia de contenido básico 

que permita a los jóvenes comprender es-

tas temáticas de manera clara y accesible.

El tipo de investigación realizado para 

el diagnóstico del caso incluyó entrevis-

tas con expertos y aliados académicos, 

cuyo objetivo fue comprender el con-

texto del tema en Ecuador y, de esta for-

ma, analizar los contenidos gráficos re-

lacionados con los conceptos de política. 

 

En estas entrevistas con expertos, se 

identificó que la formación política en el 

Ecuador es inexistente. Según Cristian 

Reyes, licenciado en Ciencias Políticas 

y Relaciones Internacionales, “la mayo-

1.2 Diagnóstico del caso
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ría de políticos no saben hacer política, 

no saben ser políticos” (2024, 5:10). Esta 

afirmación refleja que muchos jóvenes 

que intentan ingresar a la política lo ha-

cen más por necesidad de empleo que 

por conocimiento o deseo de contribuir 

al desarrollo del país. Esta situación des-

motiva a los jóvenes a interesarse en la 

formación política, pues perciben que los 

partidos políticos no consideran sus nece-

sidades ni los integran de manera efectiva. 

 

Además, Reyes señala que los partidos 

políticos no responden a las necesida-

des de la población, ya que no realizan 

esfuerzos por conocer la realidad de las 

personas. En este sentido, menciona que 

la creación de un manual de formación 

política enfrenta el desafío de no abor-

dar adecuadamente las carencias exis-

tentes. Para algunos partidos, un manual 

puede parecer una solución efectiva, 

mientras que para otros puede resultar 

inútil. Asimismo, Reyes enfatiza que un 

buen desempeño en la política requiere 

combinar teoría y práctica (2024, 27:32). 

 

Por su parte, Mauricio Alarcón (2024, 

4:14), máster universitario en Acción Po-

lítica, Fortalecimiento Institucional y Par-

ticipación Ciudadana en el Estado de De-

recho, sostiene que la formación política 

es fundamental para el fortalecimiento 

de la democracia en el país. Según Alar-

cón, la democracia se cimienta en el 

nivel de formación política de la ciuda-

danía, por lo que considera esencial re-

gresar a lo básico y comprender concep-

tos fundamentales sobre democracia. 

 

De acuerdo con Camino (2024), magíster 

en Relaciones Internacionales y Diploma-

cia, la formación política en el país es inexis-

tente. Actualmente, se observa financia-

miento de cursos en el extranjero, pero los 

partidos políticos no muestran interés en 

la formación política de sus integrantes, 

priorizando otras actividades. Esto refuer-

za lo expresado por Reyes, quien señala 

que los partidos políticos suelen ser per-

cibidos como “partidos de alquiler” dise-

ñados únicamente para alcanzar el poder. 

 

A partir de estas entrevistas, se concluye 

que la formación política en el Ecuador es 

prácticamente inexistente. Entre las prin-
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cipales razones se identifican la falta de 

recursos asignados a los partidos políti-

cos y organizaciones, así como el desvío 

de estos recursos hacia otras priorida-

des. Además, se resalta que la ausencia 

de formación política también se debe a 

los cambios en el sistema educativo, lo 

que ha limitado el acceso de los jóvenes a 

un conocimiento adecuado en esta área. 

 

En la entrevista a Dalice Mendoza, profeso-

ra de Historia del colegio ISM Quito, se evi-

dencia la ausencia de temas políticos en la 

malla curricular en los colegios, dentro de 

la materia de historia, para los estudiantes 

de primer y segundo de bachillerato, se ha-

bla sobre democracia, poderes del estado 

y tipos de gobierno, pero no se les realiza 

mucho análisis, y no se abarcan temas bá-

sicos para que los jóvenes puedan incluso 

comprender de mejor forma los mismos.  

 

Por lo cual se entiende lo dicho por los 

expertos, si la población no comprende 

los conceptos básicos, es muy difícil que 

puedan involucrarse en temas de política. 

 

Además Alarcón (2024, 14:56) comenta 

que, al dejar de dar la materia de Cívica 

que incluía temas de cultura política,  se 

dejó esta formación a la suerte de los me-

dios de comunicación y de las redes so-

ciales, que a pesar de que es el medio el 

cual las personas eligen para informarse, 

no es el lugar adecuado debido a páginas 

que pueden tener sesgos en su informa-

ción o, poniendo un ejemplo que al infor-

mar sobre el significado de política, nos 

dicen que es corrupción, podredumbre, 

entre otros significados negativos; pero 

ningún significado real sobre la palabra 

lo cual hace que la población no tenga el 

concepto real y por ende una visión alte-

rada debido a la desinformación que plan-

tean los medios, es ideal que los medios 

de comunicación aporten con información 

real e imparcial, para que por tal motivo 

los jóvenes también puedan usar como 

herramienta de conocimiento a los me-

dios convencionales y no solo creer que 

manipulan la información a su antojo. 

 

Al momento de realizar la investiga-

ción, el 1 de Julio de 2024 el Ministerio 

de Educación volvió a incluir la mate-

ria de cívica en la malla curricular, pero 
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aún se espera conocer cómo se desa-

rrollará esta materia en el año lectivo. 

 

Según (Alarcón, 2024) los conceptos bási-

cos que la sociedad debería conocer son:

-	 Concepto de democracia

-	 Elementos de la democracia

-	 Derechos y libertades de la ciudadanía

-	 Instituciones del Estado

-	 Principios básicos de integridad

-	 Ética pública

-	 Transparencia y lucha contra  

	 la corrupción

Con respecto a estos temas, según (Cami-

no, 2024) deberían ir de la mano con una 

formación ciudadana, donde los concep-

tos que se aprendan por ejemplo serían:

-	 ¿Qué es una nación?

-	 ¿Qué es la democracia?

-	 Valores democráticos

-	 Tolerancia

-	 Libertad de expresión

-	 Libertad de asociación

-	 Libertades fundamentales

-	 Democracia 

-	 ¿Qué es el estado?

-	 Responsabilidades

-	 Respeto 

Figura 4: 

Datos de las entrevistas realizadas.
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Con estos temas que Juan Camino y 

Mauricio Alarcón han podido nom-

brar, se ve la similitud en los con-

ceptos que la ciudadanía debe tener 

para una formación ciudadana clara. 

Según (Solís, 2022) “la formación ciu-

dadana y cívica se constituye en una 

tarea de la sociedad que se encami-

na hacia la organización de un siste-

ma educativo que implica convivencia 

social, comportamiento, sentimientos, 

actitudes responsables, entre otras”. 

El poder transmitir conceptos sobre polí-

tica no es un tema nuevo, pero quizá no 

se ha ejecutado de la mejor forma posible. 

Hay páginas de Instagram o Facebook que 

transmiten contenidos de política (Figura 

5), pero al tocar también otros temas de in-

terés se han olvidado de tratar conceptos 

básicos para que su público pueda enten-

der todos los temas políticos expuestos. 

Considerando el uso de las redes sociales 

por parte de jóvenes de 14 a 16 años, se 

podría intentar abordar las necesidades 

de comunicación de estos conceptos. 

 

En redes sociales hay varias páginas dedi-

cadas a tratar temas sobre política, pero 

en las entrevistas realizadas a los jóvenes 

se ha podido comprender que la forma en 

la que comunican no llega a ser atractiva 

para todos. Los jóvenes se quejan de que 

los contenidos les parecen aburridos o ca-

recen de la capacidad de captar su aten-

ción. Sin embargo, también hay quienes co-

mentan que el contenido de estas páginas, 

como “Tinta Digital,” les llama la atención, 

aunque señalan que se vuelve contenido 

que no genera una crítica sobre lo que se 

está hablando. Más bien, se percibe como 

un contenido que les gusta, le dan “like” 

y continúan con sus vidas. Lo ideal sería 

que este contenido generara una concien-

cia sobre lo que se está viendo. De igual 

Figura 5: 

Imagen tomada de las redes sociales de “tintaadigital”
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forma, los jóvenes mencionan que el con-

tenido que reciben dentro de las aulas es 

muy superficial y tampoco les genera inte-

rés por seguir conociendo sobre la política

Con respecto a esta investigación, y con 

base en datos recogidos en estas entre-

vistas, se define que el problema es la 

falta de transmisión de conceptos básicos 

sobre política, la ausencia de estrategias 

para conectar con los jóvenes y, además, 

la carencia de métodos para motivarlos 

a aprender más sobre el tema. Es funda-

mental priorizar una enseñanza directa 

y concreta para este público joven, consi-

derando como factor importante las re-

des sociales, que podrían ser utilizadas 

para impulsar este proyecto tanto a cor-

to como a largo plazo. Asimismo, se debe 

tomar en cuenta la necesidad de promo-

ver una participación activa de los jóvenes 

para lograr su motivación y garantizar la 

continuidad de estos temas en el futuro.

Los usuarios considerados para este 

proyecto son jóvenes de entre 15 y 16 

años, residentes de la ciudad de Quito. 

Son estudiantes de primero y segun-

do de bachillerato del colegio ISM Quito. 

 

En cuanto a su comportamiento, sue-

len dedicar su tiempo libre a actividades 

como leer libros, ver televisión, salir con 

su familia, escuchar música, jugar video-

juegos, cocinar, pintar, escribir y practicar 

deportes. Además, pasan una cantidad 

considerable de tiempo en sus teléfonos 

móviles, con un promedio de más de tres 

horas diarias. Entre las aplicaciones que 

consumen, la más común es “YouTube”. 

 

De los jóvenes entrevistados, el 65.5% ma-

nifestó no tener interés en la política. La 

mayoría expresó que la falta de interés se 

debe a la corrupción que perciben en el 

país y a la sensación de impotencia como 

jóvenes para influir en la situación actual.

1.3 Caracterización 

del Usuario



25

Además, mencionaron que no consideran 

que estén en la edad adecuada para apren-

der sobre política, aunque reconocen que 

es un tema que todos deberían conocer. 

 

A pesar de haber consumido contenido 

sobre política en redes sociales, este no 

los motiva a investigar más a fondo de-

bido a la falta de recursos accesibles y 

atractivos. Los materiales existentes sue-

len considerarlos tediosos, aburridos y 

poco adecuados para captar su atención. 

 

En cuanto a los temas relacionados con el 

proyecto, son personas que en su mayo-

ría no están interesados en la política. A 

pesar de esto, tienen conversaciones de 

política junto a sus familias, se preocupan 

por la actualidad del país, pero esta mis-

ma preocupación los lleva a pensar que 

ellos no pueden hacer nada para ayudar 

y se desmotivan. Tienen un conocimien-

to general sobre ciertos conceptos, pero 

no tienen un concepto real sobre estos, 

solo aproximaciones. A eso hay que su-

mar que dentro de la institución reciben 

la materia de historia, donde solo se to-

pan temas de política muy por encima. 

Por lo tanto, se puede entender que ne-

cesitan de estos conceptos básicos para, 

Figura 6: 

Perfil de Usuario
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en el futuro, poder conocer más sobre 

política y cómo involucrarse en la misma.

Para el análisis tipológico tomamos en 

cuenta a tres casos: “Tinta Digital,” un per-

fil de Instagram ecuatoriano que se enfo-

ca en compartir contenidos sobre política 

locales y del mundo de una forma nove-

dosa; el perfil de YouTube “Crash Course,” 

el cual, mediante videos cargados de gran 

material visual y un mensaje conciso, in-

tenta persuadir al público sobre los temas 

y generar reflexión y crítica sobre cada uno 

de ellos; y, por último, la empresa “Apple,” 

caracterizada por la manera en que per-

suade a sus clientes, generando la percep-

ción de que sus productos son los mejores, 

logrando fidelidad en sus consumidores y 

captando la atención de nuevos clientes. 

 

Tabla 1: 

Análisis tipológico Tinta Digital

Información 
General

CONCEPTO

OBJETIVO

PÚBLICO

MENSAJE

TINTA DIGITAL

Información sobre política en el Ecuador y en el mundo.

Busca informar a sus seguidores sobre asuntos políticos o 
situaciones diarias del país y el mundo.

Personas en redes sociales interesados en temas de coyuntura del 
país o el mundo.

Información acerca de política en Ecuador y el mundo.

Diseño

COLOR

TIPOGRAFÍA

COMPOSICIÓN

INTERFAZ

IMAGEN

La cromática depende de la temática de cada publicación, no tienen 
una gama de color establecida.

Al igual que la cromática, en la tipografía se puede observar desde tipografía con 
serifa a sin serifa, dependiendo de la temática de la publicación.

Hay una jerarquía en el título de la publicación y luego se va 
desenvolviendo el tema.

Usan los posts en formato de carrusel. 

Se compone por un estilo de imágenes tipo collage.

CANAL

FORMATO

Redes Sociales

Digital, audiovisual, multimedia.

Figura 7: 

Tipología Tinta Digital

1.4 Análisis Tipológico
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Información 
General

CONCEPTO

OBJETIVO

PÚBLICO

MENSAJE

CRASH COURSE

Centrarse en educación accesible y entretenida.

Aprendizajes atractivos y comprensibles para estudiantes de todas 
las edades.

Estudiantes de secundaria y universitarios, así como personas 
interesadas en aprender de manera rápida y visual. 

La educación puede ser accesible, divertida y efectiva.

 

 

Diseño

COLOR

TIPOGRAFÍA

COMPOSICIÓN

INTERFAZ

IMAGEN

Utilizan colores vibrantes y llamativos, suelen ser colores brillantes y saturados,  
que atraen la atención de las personas, se alinean con tendencias de diseño 

contemporáneo que priorizan la claridad y accesibilidad visual. 
Utilizan una combinación de tipografías sans serif para los títulos y el texto, la tipografía es clara y fácil 

de leer, lo que facilita la comprensión del contenido. Se usan diferentes tamaños y estilos para 
diferenciar títulos, subtítulos y cuerpo del texto, y se alinean con tendencias contemporáneas que van 

de la mano con modernidad y legibilidad en formatos digitales.  

Los videos son cortos y están organizados en listas de reproducción, incluyen 
subtítulos y transcripciones, utilizan cuestionarios y actividades para fomentar la  participación y el aprendizaje, se alinean con el aprendizaje en línea accesible.  

La imagen complementa el contenido educativo, utilizan un estilo animado y 
colorido que es dinámico y atractivo, usan animaciones, ilustraciones y 

visualización de datos.

CANAL

FORMATO

Youtube, también utilizan redes sociales para interactuar con su 
audiencia y compartir contenido adicional.

Videos educativos animados y presentaciones visuales. 

Tabla 2: 

Tipología Crash Course

Figura 8: 

Tipología CRASH COURSE

Información 
General

CONCEPTO

OBJETIVO

PÚBLICO

MENSAJE

APPLE

Innovación y diseño de productos tecnológicos de alta calidad. 
Creación de dispositivos o servicios que mejoren la vida de las 

personas. 

Consumidores de tecnología, personas que valoran la calidad, el 
diseño y la innovación. 

La innovación, y el diseño de alta calidad mejoran la vida diaria. 

Diseño

COLOR

TIPOGRAFÍA

COMPOSICIÓN

INTERFAZ

IMAGEN

Usan fotografías de alta calidad, productos minimalistas y mucho espacio en 
blanco, se prioriza el equilibrio, la jerarquía y el espacio en blanco, adoptan el

 minimalismo y la elegancia.
es intuitiva, incorporan funciones como VoiceOver, subtítulos y ajuste de contraste,

 sus aplicaciones suelen incluir características interactivas como gestos táctiles y 
navegación intuitiva, se alinean a tendencias de diseño inclusivo y accesible.

La imagen busca mostrar sus productos de manera atractiva, utilizan un estilo

 minimalista y elegante con un enfoque en la calidad visual, usan fotografías,

 espacio en blanco y visualización realista como renders en 3D.

CANAL

FORMATO

Su sitio web, redes sociales, anuncios en televisión y eventos en vivo.

Anuncios en video, presentaciones de productos, contenido visual en 
su sitio web y redes sociales y materiales impresos. 

Tabla 3: 

Análisis tipológico Apple

Figura 9: 

Tipología Apple
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Estas tres tipologías investigadas han de-

jado información importante que pue-

de ayudar al desarrollo del proyecto. Lo 

principal es entender cómo “Tinta Digital” 

transmite sus temas y cautiva a segui-

dores de todas las edades, presentando 

contenidos accesibles pero que requieren 

conocimientos previos para su mejor com-

prensión. En el caso de “Crash Course,” se 

destacan las diferentes formas de trans-

mitir temas, no solo de manera escrita, 

sino también utilizando videos, que pue-

den resultar atractivos para el público. En 

el caso de “Apple,” se observa cómo man-

tenerse en la mente del público a pesar de 

la competencia, y cómo, mediante la per-

suasión, se puede lograr que las personas 

consideren lo que ofreces como la mejor 

opción. Es necesario usar lo mejor de es-

tas tres estrategias para enseñar de for-

mas llamativas, motivar, persuadir y lograr 

que la información proporcionada sea 

memorable y significativa para el público. 

 

Para definir el problema gráfico hay que res-

ponder a 2 preguntas que ayudan a enten-

der cómo se debe desarrollar el proyecto:

•	 1.- ¿El grado de atención es mínimo o el 

estilo gráfico está agotado y es nece-

sario generar impacto para transmi-

tir el mensaje? (Johnson, 2002) p.122

Teniendo en cuenta que dentro de las uni-

dades educativas no se revisan estos te-

mas, los jóvenes tienen acceso a contenido 

en redes principalmente, por esta razón en 

la investigación realizada a los jóvenes pu-

dimos encontrar que hay contenido que no 

les llama la atención porque lo explican de 

manera superficial o se usan palabras que 

no entienden, incluso no les logra generar 

la curiosidad necesaria a estos jóvenes. 

•	 2.- ¿Es necesario conquistar los co-

razones y las mentes de quienes no 

pueden aprender un contenido con 

facilidad mediante carteles, exhibi-

ciones o libros educativos de impac-

to gráfico por ejemplo?

•	 ¿Qué conceptos, habilidades o des-

trezas se quiere mejorar en su 

aprendizaje? 

1.5 Definición del 

problema gráfico
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•	 ¿Cómo funcionan y son utilizados los 

materiales existentes y que proble-

mas presentan? 

•	 ¿Qué nuevos medios se puede em-

plear para este aprendizaje y que 

sean viables en el contexto? (John-

son, 2002) p.192   

Para ello es necesario entender cómo 

poder llegar a estas personas mediante 

impacto gráfico, cómo mejorar el apren-

dizaje de este, cómo funciona el material 

existente para que con esa información 

podamos pensar en qué nuevos me-

dios se pueden emplear para el apren-

dizaje de estos temas. (Johnson, 2002)  

Se evidencia que, tanto en las unidades 

educativas como en el contenido en redes 

sociales, no existe la motivación necesa-

ria o el impacto para que estos jóvenes se 

involucren o conozcan cómo involucrarse 

en la política, en las entrevistas realiza-

das a los mismos, se repitió que los con-

tenidos les hablaban de temas que les 

hacían preocuparse y creer que como jó-

venes no pueden ayudar, de igual forma 

los contenidos les parecían aburridos.

Se debe revisar la forma más útil para 

transmitir la información sobre conceptos 

básicos de diseño y que sea efectiva para 

que las personas puedan motivarse a for-

marse políticamente y puedan conocer 

su rol como ciudadanos y gobernantes. 

Factor de uso:

El material debe ser de fácil acceso y dis-

tribución para los jóvenes, garantizando 

una interfaz intuitiva, atractiva y accesi-

ble. Además, debe ser un recurso que 

permita actualizaciones constantes para 

mantener su relevancia y pertinencia. 

Se requiere que facilite la evaluación de 

aprendizajes, fomente la crítica y la re-

flexión sobre los temas tratados, y que 

su diseño sea atractivo para captar y 

mantener el interés del público objetivo. 

Este material debe estar adaptado para 

dispositivos móviles y computadoras. 

Factor funcional:

Se debe emplear una tipografía legible 

que facilite la retención de contenidos. Los 

textos deben ser breves y diseñados para 

mejorar la comprensión. La paleta de co-

lores debe estar relacionada con la temá-

1.6 Requerimientos del 

proyecto
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tica principal, evitando tonalidades mo-

nótonas y utilizando combinaciones que 

motiven la participación de los jóvenes. 

 

Factor conceptual y persuasivo:

El material debe centrarse exclusivamen-

te en conceptos básicos de política, inte-

grándolos con situaciones que ayuden 

a los jóvenes a participar y motiven. Es 

crucial evitar cualquier tipo de sesgo y la 

utilización de términos complejos, ase-

gurando así que el contenido sea inclusi-

vo y accesible. Además, se debe priorizar 

la originalidad del contenido y garantizar 

la inclusión de referencias comprensi-

bles y pertinentes para el público joven. 

 

Factor estético:

El proyecto debe presentar un concepto de 

diseño claro y coherente que establezca una 

línea gráfica consistente a lo largo de todo 

el material. Este diseño debe ser innovador 

y mantener el interés del público objetivo.  

 

Factor técnico:

El material debe ser completamente adap-

table a dispositivos móviles, con la posibi-

lidad de replicarse en versiones de mayor 

escala si es necesario. Su acceso debe ser 

sencillo y autónomo. Es fundamental ga-

rantizar una distribución concisa de conte-

nidos, empleando colores adecuados para 

formatos RGB y manteniendo una baja den-

sidad de texto para facilitar la lectura. To-

dos los contenidos deberán ser revisados 

previamente por expertos en la materia.

Para más datos, ver (Anexo 4)



2. DESARROLLO
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La generación de los conceptos se funda-

mentó en técnicas de creatividad como 

la asociación forzada, descrita en el li-

bro Intuición, acción y creación (Lupton, 

2012). Esta técnica consiste en combinar 

palabras aparentemente no relaciona-

das para derivar ideas novedosas. En el 

desarrollo de la ideación formal, se recu-

rrió a la búsqueda de referentes visua-

les y a la elaboración de un moodboard, 

lo que permitió definir una línea estética 

coherente para los conceptos. Asimismo, 

se diseñó un storyboard para analizar 

el funcionamiento de cada propuesta.

Democracia sonora  

El primer concepto surge de la asocia-

ción forzada entre las palabras música 

y política, utilizando la metáfora como 

figura literaria para generar “Democra-

cia sonora.” La democracia se entiende 

como un sistema donde el poder resi-

de en el pueblo y se ejerce mediante la 

participación en asuntos políticos (Etecé, 

2024). En este concepto, la democracia 

se visualiza como un “conjunto sonoro” 

compuesto por diversos temas políticos, 

donde cada uno representa una nota 

que contribuye a una armonía colectiva. 

 

La metáfora de lo sonoro trasciende lo 

simbólico, aludiendo a las distintas voces 

y perspectivas dentro de una democracia, 

que se perciben mejor cuando se integran 

de manera armoniosa. Las voces individua-

les y colectivas, representadas como soni-

dos, reflejan el impacto que las posturas 

políticas tienen en la sociedad. La música, 

con su capacidad de influir en el pensamien-

to y las emociones, sirve como paralelis-

mo de la democracia, que puede inspirar 

reflexiones profundas en los ciudadanos. 

 

Se propone una aplicación interactiva 

donde cada temática política se repre-

sente como un género musical. Estos gé-

neros pueden combinarse para formar 

temas más complejos, reflejando la ri-

queza y diversidad de las ideas políticas. 

 

2.1 Generación de la idea e 

ideación de la forma



33

Exploración formal:

Cada concepto está representado por un 

personaje y un color asociado. La inte-

racción de los personajes genera ondas 

sonoras que refuerzan la idea de armo-

nía democrática. La tipografía cursiva, 

complementada con las ondas sono-

ras, enfatiza el dinamismo del concepto. 

Los colores elegidos buscan transmitir 

confianza, bienestar y estímulo, valores 

esenciales en la democracia y el diálogo 

político (Moore, Andrew, & Sarah, 2010).

De aprendiz a líder  

Este concepto se origina a partir de la 

asociación forzada entre juegos y políti-

ca, utilizando la alegoría como figura lite-

raria. El concepto se centra en jóvenes de 

entre 15 y 16 años, quienes se encuentran 

en una etapa de aprendizaje clave para 

adquirir conocimientos y habilidades. El 

objetivo es formarlos para que, en el fu-

turo, se conviertan en líderes capaces 

de contribuir al desarrollo de su país. 

 

El aprendizaje se estructura en torno a 

conceptos básicos de política, con un en-

foque en el desarrollo del pensamiento 

crítico. El videojuego actúa como mentor, 

ofreciendo herramientas para compren-

der la política y enfrentar dilemas éticos y 

estratégicos. Los jóvenes comienzan como 

aprendices y son guiados en su evolución 

hacia líderes, debiendo aplicar sus apren-

dizajes para tomar decisiones que pue-

den beneficiar o perjudicar a su nación. 

Exploración formal:

La narrativa del videojuego incorpora ele-

mentos mágicos como metáfora del poder 

transformador del conocimiento político. 

Figura 10: 

(izq.) Imagen tomada de las exploraciones de asociaciones 

forzadas ent re política y música. (der.) imagen tomada de la 

exploración de la forma para el concepto democracia sonora.
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Este enfoque se materializa en un esti-

lo gráfico de pixel art en 32 bits, atracti-

vo para los jóvenes y técnicamente viable 

para su implementación en dispositivos 

móviles y computadoras. Los colores se-

leccionados evocan la magia y la transfor-

mación, mientras que la tipografía com-

plementa la estética fantástica del juego.

Futuro carta por carta 

Este concepto se basa en la asociación 

forzada entre juego y política, utilizan-

do la analogía como figura literaria. La 

propuesta explora la construcción de 

un futuro mejor a través de la reflexión 

sobre el pasado y el presente. Las car-

tas se convierten en herramientas que 

permiten al público acceder a conoci-

mientos históricos y contemporáneos, 

invitándolos a tomar decisiones que con-

duzcan a un futuro más prometedor. 

 

El juego se contextualiza en un entorno 

donde la ausencia de luz simboliza la falta 

de orientación política. Las cartas asignan 

roles e ideologías a los jugadores, quienes 

deben defender sus posturas frente a di-

versas situaciones. El avance en el tablero 

depende de la capacidad de los jugadores 

para llegar a consensos, destacando la 

importancia del diálogo y la colaboración. 

Exploración formal:

Las cartas, diseñadas con un enfo-

que futurista, representan los elemen-

tos necesarios para construir un mejor 

porvenir. Su diseño refleja una combi-

Figura 11: 

(izq.) imagen tomada de la exploración de asociaciones forza-

das entre política y juegos, (der.) imagen tomada de la explora-

ción de la forma del concepto “de aprendiz a líder”
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nación de estética contemporánea y 

simbología política, destacando la im-

portancia del aprendizaje colectivo y la 

resolución de conflictos como funda-

mentos para un progreso compartido.

Al concluir la etapa de ideación y explora-

ción formal, se definieron tres conceptos 

de diseño. Estos fueron evaluados a tra-

vés de entrevistas con los lectores y comi-

tentes del proyecto, con el propósito de 

generar retroalimentación y obtener una 

aprobación fundamentada. Los lectores 

participantes fueron el MSc. Pablo Guz-

mán y el MSc. Xavier Barriga, mientras que 

los comitentes incluyeron al Lcdo. Cristian 

Reyes y a Dalice Mendoza, profesora del 

colegio ISM Quito. Las entrevistas se rea-

lizaron tanto de manera presencial como 

mediante la plataforma “Zoom.” En estas, 

las preguntas se calificaron en una escala 

del 1 al 3, con el objetivo de determinar el 

concepto más adecuado para continuar 

con el desarrollo del proyecto. (Anexo 3)

Democracia Sonora 

En este concepto, el MSc. Pablo Guzmán 

señaló que el planteamiento responde al 

objetivo general del trabajo. Sin embargo, 

indicó que no cumple con las expectati-

vas de enseñar conceptos políticos de una 

forma novedosa. Además, expresó que el 

estilo gráfico utilizado resultaba excesiva-

mente “estatal,” lo cual no lograba atraer 

al público joven. Por su parte, el MSc. Xa-

vier Barriga consideró que el concepto 

era interesante y mostraba un alto grado 

de innovación. No obstante, destacó que 

tanto el desarrollo conceptual como el di-

seño gráfico requerían mejoras significa-

tivas para alinearse con los objetivos del 

proyecto. Sugirió buscar alternativas grá-

ficas que resulten más atractivas y moti-

vadoras para los jóvenes, incentivando 

Figura 12: 

Imagen tomada de la exploración de la forma, “futuro carta 

por carta”.

2.2 Evaluación del concepto y 

estilo gráfico
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un aprendizaje diferente y significativo.

De aprendiz a lider  

Este concepto recibió comentarios positi-

vos de los evaluadores. Pablo Guzmán des-

tacó que se adapta adecuadamente al ob-

jetivo del proyecto, ya que busca formar a 

jóvenes que, en el futuro, se conviertan en 

líderes capaces de contribuir al desarrollo 

del país. También elogió el estilo gráfico, 

calificándolo como innovador y adecua-

do, y destacó que este ofrece una expe-

riencia de usuario atractiva y funcional. 

El MSc. Xavier Barriga coincidió en que el 

concepto se alinea bien con los objetivos 

planteados y elogió el diseño gráfico. Sin 

embargo, recomendó realizar una explo-

ración más profunda sobre la experiencia 

del usuario, enfatizando la importancia 

de promover una reflexión crítica sobre 

la toma de decisiones. Cristian Reyes va-

loró positivamente la idea, señalando 

que es atractiva y responde a las expec-

tativas del usuario. También sugirió ana-

lizar cómo se presentarían los conceptos 

políticos a los jóvenes y cómo estos in-

fluirían en la toma de decisiones dentro 

del juego. Finalmente, Dalice Mendoza 

destacó que el concepto es pertinente 

y responde a las necesidades de los jó-

venes. Resaltó su impacto al enseñarles 

que cada decisión tiene consecuencias y 

subrayó la importancia de la experiencia 

del usuario en el proceso de aprendizaje.

Futuro carta por carta 

En este concepto, Pablo Guzmán consi-

deró que, aunque responde al proyecto, 

su enfoque presenta desafíos relaciona-

dos con la metáfora de las cartas. Seña-

ló que estas suelen asociarse con estruc-

turas frágiles, lo que podría contradecir 

el mensaje de construir un futuro sólido. 

Por otro lado, Xavier Barriga afirmó que el 

concepto es interesante y fomenta una in-

teracción significativa entre el usuario y el 

proyecto. Propuso que la fragilidad inhe-

rente a las cartas podría reflejar la inesta-

bilidad política del país, lo que ayudaría a 

los jóvenes a comprender las consecuen-

cias de sus decisiones. Cristian Reyes des-

tacó que el concepto promueve la toma 

de decisiones colectivas, representando 

el funcionamiento de la democracia. Sin 

embargo, sugirió revisar cómo los jóvenes 

podrían llegar a acuerdos de manera efec-
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tiva. Dalice Mendoza consideró que, dada 

la situación actual del país, regresar a lo 

análogo representa una alternativa inte-

resante para el aprendizaje y el entreteni-

miento. Opinó que el concepto es acerta-

do y que su experiencia de usuario puede 

ser una herramienta educativa poderosa.

A pesar de las observaciones positivas so-

bre Futuro carta por carta, los resultados 

de las encuestas realizadas a los usua-

rios revelaron una baja atracción hacia 

los juegos de mesa, incluso en contextos 

de falta de electricidad. Por este motivo, 

el concepto seleccionado fue De apren-

diz a líder. El concepto “De aprendiz a 

líder” se eligió por su capacidad para co-

nectar eficazmente con los jóvenes de 15 

a 16 años a través de un videojuego, he-

rramienta educativa altamente popular y 

efectiva en esta audiencia. Los videojue-

gos ofrecen un enfoque dinámico e in-

teractivo que supera las limitaciones de 

métodos tradicionales, como los juegos 

de mesa, los cuales no generan suficien-

te interés según las encuestas realizadas. 

 

Este concepto aborda el problema cen-

tral del proyecto: la falta de formación 

política juvenil, utilizando una narrativa 

que guía al jugador desde el aprendiza-

je inicial hasta la toma de decisiones con 

impacto colectivo. Mediante el Pixel Art y 

mecánicas lúdicas, el videojuego transfor-

ma conceptos políticos complejos, como 

democracia y derechos ciudadanos, en 

experiencias accesibles, fomentando pen-

samiento crítico y participación activa. 

 

La elección se justifica por su potencial 

educativo, su atractivo para los jóvenes 

y su capacidad para inspirarles a con-

vertirse en líderes preparados para en-

frentar los desafíos políticos del Ecuador. 

El Píxel Art, desde su origen en las décadas 

de 1970 y 1980, ha sido crucial en la evo-

lución de los videojuegos, destacándose 

como una herramienta estética y funcio-

nal en este medio. Su vínculo con las pri-

meras consolas y diseñadores como Shi-

geru Miyamoto, creador de Mario en 1981, 

lo consolidó como un estilo emblemático 

en la industria (CHM, 2022; Beal, 2024). 

2.3 Desarrollo del prototipo
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Este estilo continúa vigente por su capa-

cidad de evocar nostalgia y simplicidad, 

adaptándose perfectamente a proyectos 

innovadores como “De aprendiz a líder”. 

 

Para el desarrollo del videojuego, se si-

guen las etapas propuestas por Fullerton 

en Game Design Workshop: A Playcentric 

Approach to Creating Innovative Games 

(2019): conceptualización, prototipado, 

prototipado digital y prueba de juego. 

La conceptualización se fundamenta en 

el storytelling (Figura 13) y el storyboard 

(Figura 14), tomando como referencia el 

“viaje del héroe” y el arco narrativo para 

estructurar una historia inmersiva. En 

este caso, el protagonista es un joven 

de 15 años guiado por un sabio que le 

enseña conceptos políticos esenciales 

para enfrentar a un villano que repre-

senta un gobierno corrupto y caótico. 

 

El videojuego pertenece al género de ac-

ción-aventura, un subgénero que combina 

la resolución de puzles, recolección de ob-

jetos y una narrativa con objetivos defini-

dos (Rogers, 2010). Este enfoque fomenta 

habilidades cognitivas y estratégicas, mien-

tras el jugador interactúa con los concep-

tos políticos aprendidos, usándolos para 

superar desafíos y avanzar en la trama. 

 

La elección del Píxel Art no solo responde 

a la accesibilidad y adaptabilidad técnica, 

sino que también apela a un estilo gráfico 

atractivo para los jóvenes, garantizando 

que el diseño del videojuego sea funcio-

nal, motivador y visualmente distintivo. 



Para el desarrollo de la historia como se ex-

plicó anteriormente, se usó un storytelling, 

utilizando la técnica de el viaje del héroe, 

dando como resultado la siguiente historia.
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STORYTELLING

Figura 13: 

Storytelling
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Figura 14: 

Storyboard
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Entre los objetos encontramos:

•	 Balanza: Democracia 

•	 Se elige la balanza porque simboliza 

la igualdad y la justicia, que son prin-

cipios fundamentales de la democra-

cia. Según John Rawls, “la justicia como 

equidad requiere que las instituciones 

aseguren una distribución justa de 

derechos y deberes” (A Theory of Jus-

tice, 1971). Se le asigna a cada objeto 

una tecla, en este caso la “B”, la cual 

funciona para poder acceder a la in-

formación del mismo dentro del juego. 

 

 

 

 

•	 Mapa: Estado

•	 Se elige el mapa porque simboliza el 

territorio, uno de los cuatro elemen-

tos esenciales del Estado: población, 

territorio, gobierno y soberanía (Bo-

din, 1567) Esta representación permi-

te ver la organización del territorio y 

cómo el Estado se delimita geográfica-

mente. A este se le asigna la letra “E” 

 

 

 

 

•	 Maletín: Función Ejecutiva

•	 Se elige el maletín para asociarlo a la 

administración y la gestión, representa 

la labor de la función ejecutiva en la im-

plementación de las políticas públicas.  

 

 

 

 

•	 Antorcha: Función Legislativa

•	 La antorcha es un símbolo de ilumina-

ción y guía, representa el proceso de 

la creación de leyes. Montesquieu dice 

que “el poder legislativo debe iluminar 

y guiar al ciudadano mediante leyes 

justas” (El Espíritu de las leyes, 1748) 

 

 

 

 

 

Figura 15: 

Balanza

Figura 16: 

Mapa

Figura 17: 

Maletín

Figura 18: 

Antorcha

OBJETOS
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•	 Martillo: Función Judicial

•	 El martillo es un símbolo tradicio-

nal de la justicia, utilizado en tri-

bunales para denotar autoridad, 

por esa razón, se utiliza el martillo. 

 

 

 

 

•	 Lupa: Función de transparencia y 

Control Social

•	 La lupa simboliza la supervisión, por 

tal razón la vinculamos a la función 

de transparencia y control social. 

 

 

 

 

•	 Urna: Función Electoral

•	 La urna es el símbolo por excelencia 

del sufragio, de tal manera se lo vincula 

a la Función Electoral, debido que re-

presenta entre otras cosas al sufragio. 

 

 

 

 

 

 

 

•	

•	 Amuleto: Derechos y Libertades.

•	 Se asigna el amuleto para repre-

sentar la protección y el empodera-

miento, al igual que el amuleto pro-

tege al portador, los derechos y las 

libertades protegen a los ciudadanos.

En el proceso de creación de los personajes 

del videojuego De aprendiz a líder, se defi-

nieron los roles principales que guiarán la 

narrativa. Los personajes seleccionados, 

en consonancia con el contexto cultural y 

lingüístico del Ecuador, fueron bautizados 

utilizando nombres del idioma kichwa, pro-

pio de los pueblos indígenas amazónicos. 

Figura 19: 

Martillo

Figura 20: 

Lupa

Figura 21: 

Urna

Figura 22: 

Amuleto

PERSONAJES
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El personaje principal masculino, deno-

minado Kamachi, se asocia con los signi-

ficados de “ordenar” y “gobernar”, lo que 

refleja su papel en la trama como líder en 

formación. El mentor del protagonista, fi-

gura central en el proceso de aprendizaje, 

fue nombrado Inti, un término que repre-

senta al “sol”, “la claridad”, y la “guía” de un 

pueblo, simbolizando el conocimiento y la 

iluminación que transmite al joven apren-

diz. Por otro lado, el villano de la historia 

recibe el nombre de Llulla, que se traduce 

como “engaño”, lo cual encarna su carácter 

manipulador y su capacidad para distorsio-

nar la verdad. Además, los ayudantes del 

villano están representados por los fun-

cionarios corruptos del gobierno, quienes 

sirven como obstáculos para el protago-

nista en su misión de restaurar la justicia. 

 

Este enfoque en la nomenclatura, basa-

do en el kichwa, aporta una dimensión 

cultural relevante, conectando la narra-

tiva del videojuego con el legado ances-

tral de los pueblos indígenas de la región.

Kamachi

En el desarrollo del personaje Kamachi, 

se consideraron diversas características 

esenciales para su diseño, las cuales defi-

nen su personalidad y papel en la narra-

tiva. Kamachi es un joven de 15 años, de 

género masculino, con cualidades de lide-

razgo, curiosidad e ingenio. Se le atribu-

yen habilidades como inventor, creador y 

gobernador, aspectos fundamentales que 

guían su evolución a lo largo de la historia. 

 

Con base en estas características, se ela-

boraron los primeros bocetos del perso-

naje (Figura 23). Estos diseños iniciales 

sirvieron como base para su posterior 

creación en formato de pixel art. Para 

ello, se utilizó el programa Photoshop, tra-

bajando en una resolución de 640 x 640 

píxeles (Figura 24), un formato que per-

mite detallar elementos clave del perso-

naje sin perder la esencia visual del estilo. 

 

En cuanto a las decisiones de diseño, se 

optó por incorporar una capa al perso-

naje, como símbolo de su liderazgo y su 

capacidad para proteger y guiar. Además, 

se le añadieron unos lentes, elemento 

que representa su espíritu curioso, in-

ventor y creador. El diseño de su cami-

seta se inspiró en patrones tradicionales 
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de la cultura ecuatoriana, reforzando la 

conexión del personaje con sus raíces y 

el contexto cultural en el que se desarro-

lla la narrativa. Este enfoque busca que 

Kamachi no solo sea funcional dentro 

del videojuego, sino que también resue-

ne con el público al integrar elementos 

visuales y culturales representativos..

Inti

El diseño del personaje mentor, Inti, se basa 

en una serie de características fundamen-

tales que definen su rol dentro de la narra-

tiva. Entre estas se incluyen la sabiduría, la 

experiencia, la capacidad mágica, y su fun-

ción como ayudante, guía y mentor del pro-

tagonista. Estas cualidades son esenciales 

para establecer a Inti como un personaje 

mayor que inspire confianza y transmita 

conocimiento al resto de los personajes. 

 

Para reflejar estas características, se deci-

dió que Inti tuviera una apariencia más ma-

dura en comparación con los demás per-

sonajes, destacando visualmente como un 

hombre sabio. A partir de esta premisa, se 

desarrolló el primer concepto del persona-

je y su exploración inicial en pixel art (Figu-

ra 25). Este diseño preliminar sirvió como 

base para evaluar cómo transmitir mejor 

la sensación de sabiduría y experiencia. 

 

Tras esta exploración inicial, se realizaron 

ajustes con el objetivo de reforzar la per-

cepción de Inti como un personaje sabio 

(Figura 26). Estos ajustes incluyeron de-

talles en su vestimenta, tales como ele-

Figura 24: 

Personaje Kamachi

Figura 23: 

Primer Boceto Kamachi
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mentos que simbolizan su conexión con 

la magia y su función como guía. El uso 

de colores y patrones en su atuendo, 

inspirados en la riqueza cultural ecuato-

riana, también contribuye a consolidar 

su identidad como un mentor ances-

tral y espiritual dentro del videojuego.

Llulla

En la creación del villano Llulla, se consi-

deraron diversos aspectos para construir 

un personaje que encarne el antago-

nismo en la narrativa. Llulla, cuyo nom-

bre significa “engaño”, es un presiden-

te sin rostro, representado como una 

sombra, lo que simboliza su carácter 

misterioso, corrupto y manipulador. Su 

diseño busca transmitir de manera inme-

diata su naturaleza maligna y engañosa. 

 

El primer boceto de Llulla (Figura 27) plan-

teó una representación inicial del villano 

como una sombra que porta la banda 

presidencial, un elemento simbólico que 

resalta su posición de poder y su control 

corrupto sobre el gobierno. En la etapa de 

exploración en pixel art (Figura 28), el dise-

ño evolucionó para reforzar su presencia 

malévola. Se decidió mantener la esencia 

de sombra del personaje, pero añadirle un 

traje rojo con capucha y capa. Este diseño 

intensifica su carácter intimidante, mien-

tras que el rojo refuerza su asociación 

con el peligro, el poder y la corrupción. 

 

Figura 25: 

Boceto personaje Inti

Figura 26: 

Personaje Inti
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Este enfoque visual permite que Llu-

lla sea identificado inmediatamente 

como el villano de la historia, subrayan-

do su habilidad para engañar y manipu-

lar, y consolidándolo como el principal 

obstáculo a superar en el videojuego.

La selección de la paleta cromática del 

videojuego De aprendiz a líder se funda-

menta en la necesidad de transmitir ele-

mentos clave como la magia, el misticis-

mo, la sabiduría y la transformación. Cada 

color elegido posee un significado simbó-

lico que refuerza los conceptos esencia-

les del juego y aporta coherencia visual 

a su narrativa. Según Heller (2009), los 

colores seleccionados son los siguientes: 

 

Violeta: Asociado con la espiritualidad, 

la magia y la transformación, este co-

lor representa el misterio y la sabidu-

ría esotérica, lo que lo convierte en 

un elemento esencial para comunicar 

el misticismo que envuelve el juego.

 

Amarillo: Representa la iluminación, 

el conocimiento y la intuición. Este co-

lor, relacionado con el sol, simboli-

za creatividad y el papel central del 

aprendizaje en la formación de líderes.

 

Gris: Como color neutral, simboliza el equi-

librio y la transición, aspectos fundamenta-

les en el desarrollo del protagonista mien-

tras avanza en su camino hacia el liderazgo.

 

Celeste: Este color evoca serenidad, 

paz y claridad, cualidades necesarias 

para la toma de decisiones reflexivas. 

Verde: Representa la naturaleza y la re-

novación, aportando una conexión con 

el entorno y el crecimiento personal.

Figura 27: 

Personaje Llulla primer boceto

Figura 28: 

Personaje Llulla 

CROMÁTICA
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Azul: Asociado con la sabiduría, este co-

lor refuerza el conocimiento y la claridad 

de pensamiento necesarios para liderar.

 

La integración de esta paleta cromática 

en el diseño del videojuego no solo bus-

ca una estética visual atractiva, sino que 

también refuerza el simbolismo de los 

valores y habilidades requeridos para 

convertirse en un líder. Esto asegura una 

experiencia inmersiva y significativa para 

los jugadores, conectando los elementos 

visuales con los temas centrales del juego.

En el diseño tipográfico del videojue-

go De aprendiz a líder, se selecciona-

ron dos tipografías específicas que 

cumplen funciones diferenciadas pero 

complementarias, contribuyendo a la 

cohesión visual y temática del juego. 

 

Para los títulos y la portada del videojuego 

se utilizó Crang, una tipografía sin serifa 

de estilo pixel. Inspirada en la tipografía 

utilizada en el videojuego Teenage Mutant 

Ninja Turtles: Shredder’s Revenge (lanzado 

en 2022), esta elección no solo refuerza el 

estilo retro pixel art del juego, sino que 

también evoca una sensación de nostal-

gia y familiaridad, conectando con juga-

dores que aprecian los clásicos modernos. 

 

Para los textos dentro del videojuego, se 

seleccionó Cascadia Mono, una tipogra-

fía monoespaciada proporcionada por 

Microsoft. Este estilo de letra se aseme-

ja a las fuentes utilizadas en entornos 

de codificación, evocando una estéti-

ca técnica y moderna. Cascadia Mono 

Figura 29: 

Paleta Cromática

TIPOGRAFÍA

Figura 30: 

Tipografía Crang

R: 53
G: 171
B: 226

R: 76
G: 175
B: 77

R: 46
G: 60
B: 144

R: 134
G: 110
B: 175

R: 249
G: 177
B: 60

R: 205
G: 204
B: 204
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se complementa perfectamente con 

Crang al proporcionar legibilidad y una 

apariencia visual coherente que armo-

niza con el estilo general del videojuego. 

 

La combinación de ambas tipografías per-

mite mantener un equilibrio entre la estéti-

ca retro y la funcionalidad contemporánea, 

asegurando que el diseño tipográfico re-

fuerce la inmersión y la identidad del juego.

Para la creación de las casas incluidas en 

el videojuego, se tomó como referencia 

las viviendas del juego Pokémon Mystery 

Dungeon: Red Rescue Team, realizando 

un rediseño adaptado al contexto ecuato-

riano. Las casas se dividieron en función 

de las regiones del país: Costa, Sierra y 

Amazonía. Aunque se consideró incluir 

la región Insular, las limitaciones técnicas 

del programa utilizado impidieron su 

incorporación. No obstante, se diseñaron 

viviendas específicas para los personajes 

principales, Inti y Kamachi, las cuales pre-

sentan características únicas en compara-

ción con las demás. 

 

En el diseño de cada una de estas casas 

se integraron elementos representativos 

de las viviendas tradicionales de cada 

región, así como detalles que evocan su 

esencia cultural.

Figura 31: 

Tipografía Cascadia Mono

Figura 32: 

Casas del juego “Pokémon Mystery Dungeon

Figura 33: 

Casa de Kamachi

CASAS



De esta forma se divide al mapa del jue-

go en las 3 regiones del Ecuador, acom-

pañadas cada una de estas casas que se 

diseñaron y más elementos. (Figura 38)

Para el diseño de las pantallas, se gene-

ran 5 estilos diferentes de las mismas, la 

portada, las instrucciones, el inventario, 

el mapa (Figura 38) y la pantalla del juego.
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Figura 35: 

Casas de la región Costa

Figura 36: 

Casas de la región Sierra

Figura 37: 

Casas de la región Amazónica

Figura 38: 

Mapa del videojuego

PANTALLAS

Figura 39: 

Inventario del videojuego

Figura 34: 

Casa de Inti



50

Figura 40: 

Portada del videojuego

Figura 41: 

Instrucciones del videojuego

Figura 42: 

Pantalla del videojuego
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Figura 43: 

Mockups del videojuego
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2.4 Detalles Técnicos

El videojuego se desarrolla en la plata-

forma Construct, una herramienta que 

permite la creación de juegos de manera 

sencilla. Sin embargo, esta plataforma pre-

senta ciertas limitaciones, ya que no per-

mite implementar funcionalidades muy 

avanzadas. Construct ofrece la posibilidad 

de desarrollar juegos utilizando tanto pro-

gramación básica como avanzada. Para 

este proyecto, se optó por optimizar el vi-

deojuego para píxel art, lo cual generó al-

gunos inconvenientes, como la afectación 

de ciertos textos que no estaban adap-

tados a este formato y que presentaron 

problemas de visualización en pantalla. 

 

JUEGO

Tabla 4: 

Pantallas
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El videojuego se compone de un total 

de 34 pantallas, las cuales se dividen en 

tres categorías principales (Tabla 4). Para 

la creación de acciones y funciones, se 

utilizó el método de programación bási-

ca que ofrece Construct, donde los ob-

jetos se seleccionan y se les asignan ac-

ciones o comportamientos específicos. 

Aunque la plataforma también permite 

la escritura directa de código avanzado, 

esta opción no fue considerada debido 

al desconocimiento de dicho lenguaje. 

 

En cuanto al diseño de los persona-

jes, estos fueron creados utilizando 

una retícula inicial de 64 x 64 píxeles 

y, para su exportación, se adaptaron 

a una retícula de 640 x 640 píxeles. 

 

Adicionalmente, se diseñaron un mapa y 

un inventario con el propósito de mejorar 

la experiencia del usuario. Ambos elemen-

tos fueron desarrollados en Adobe Illustra-

tor y exportados en formato JPG con la ca-

lidad más alta posible, lo que asegura una 

visualización óptima dentro del videojuego.

Para obtener el costo de producción estu-

diantil y a nivel empresarial se realiza una 

tabla para calcular el precio del diseño. Se 

realiza esto para determinar el valor por 

unidad y el valor en masa de el proyecto.

(Anexo 6)

Se obtienen dos presupuestos diferen-

tes, tomando en cuenta que para realizar 

un costo a nivel empresarial se toma en 

Presupuesto

Figura 44: 

Costos de producción a nivel estudiantil y empresarial

Honorarios profesionales

SUB TOTAL PRESUPUESTO

Experiencia del diseñador

$ 3,918. 18

$ 5,999.25

TOTAL PRESUPUESTO $ 11,398.57

-

Impacto del proyecto (Bajo-  
Medio- Alto)

$ 4,799.40

Imprevistos $ 599.92

COSTO PROYECTO 2 MESES

TOTAL PRESUPUESTO $ 9,496.01

COSTO PROYECTO 8 MESES



cuenta la participación de un programa-

dor, lo que eleva el costo del presupuesto.

Para la evaluación de la propuesta, se llevó 

a cabo una validación con cinco estudian-

tes del colegio ISM, con edades compren-

didas entre los 15 y 16 años. Adicionalmen-

te, se realizó una revisión con los docentes 

Pablo Guzmán y Gabriel Chancay, así como 

con el aliado académico Christian Reyes.

Para la validación teórica con los docentes 

lectores, se empleó una entrevista estruc-

turada con varias preguntas diseñadas para 

evaluar el cumplimiento de los conceptos 

teóricos propuestos (ver Anexo 7). Estas 

preguntas permitieron analizar elementos 

clave como la inclusión de conceptos fun-

damentales sobre política, incluyendo la 

democracia, los derechos ciudadanos y las 

funciones del estado (Martínez et al., 2020). 

 

En la validación realizada con el docente 

Pablo Guzmán, se destacó que la propues-

ta representa una manera innovadora de 

abordar las temáticas políticas, facilitando 

el interés del grupo objetivo por medio del 

videojuego. Guzmán subrayó la importan-

cia de que los jóvenes comprendan estos 

conceptos, considerando que esta alter-

nativa educativa resulta viable para lograr 

dicho propósito. Además, se concluyó que 

el videojuego transmite de manera ade-

cuada la idea principal de De aprendiz a 

líder y cumple con el concepto planteado. 

No obstante, se mencionaron limitaciones 

técnicas, como la falta inicial de un mapa en 

tiempo real que indicara la ubicación del ju-

gador y los lugares a los que debía dirigirse, 

sugiriendo su incorporación para mejorar 

la experiencia del usuario (Rovira, 2018). 

 

El diseño de los personajes y la interfaz 

del videojuego también fueron valorados 

positivamente. Guzmán señaló que los 

personajes están diseñados para generar 

identificación con los jóvenes, mientras 

que Chancay enfatizó que el estilo visual es 

atractivo para el grupo objetivo, cumplien-

do con características esenciales como cla-

ridad, representatividad y persuasión vi-

sual. Además, Christian Reyes destacó que 

los contenidos del videojuego están bien 

estructurados y acompañados de ilustra-

ciones claras, lo que facilita el aprendizaje 

de conceptos básicos de política de mane-
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2.5 Evaluación de la propuesta

Validación Teórica
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ra comprensible y amena (Alonso, 2017).

La validación realizada con el aliado acadé-

mico Christian Reyes concluyó que el video-

juego constituye un recurso atractivo para 

el aprendizaje de conceptos básicos sobre 

política. Reyes destacó que el proyecto es 

divertido y llamativo para el público objeti-

vo, resaltando que el diseño persuasivo del 

videojuego motiva a los jóvenes a intere-

sarse por la política (Gee, 2007). Asimismo, 

señaló que los contenidos del videojuego 

están bien estructurados, logrando resu-

mir información de manera clara incluso 

para personas fuera del grupo objetivo. 

 

Un aspecto importante señalado por Re-

yes fue la capacidad del videojuego para 

evaluar la participación de los estudiantes. 

Luego de la implementación en el curso, 

todos los estudiantes que no participa-

ron en la validación inicial expresaron su 

interés en hacerlo, lo cual fue considera-

do como un indicador del impacto positi-

vo del proyecto. De igual forma, destacó 

la potencialidad del videojuego como he-

rramienta para fomentar el aprendizaje 

interactivo y práctico en temáticas cívicas. 

Finalmente, la maestra Dalice Mendoza 

evaluó de manera positiva la implemen-

tación de los conceptos políticos dentro 

del videojuego. Consideró que este re-

curso es claro y potencialmente útil in-

cluso para su aplicación en el aula de 

clases, aunque recomendó que algunos 

temas se resuman aún más para facilitar 

su comprensión por parte de los jóvenes.

Para la validación con los estudiantes, 

se empleó la técnica de simulación con 

usuarios modelo, la cual permite evaluar 

la efectividad del proyecto. Durante este 

proceso, los estudiantes exploraron tan-

to un primer acercamiento al videojuego 

como su versión finalizada. Ellos desta-

caron que, a diferencia de los recursos 

tradicionales, este videojuego les per-

mite sentirse parte de la historia, incre-

Validación con el usuario

Figura 45:

Validación del videojuego con el aliado académico

Validación con el comitente
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mentando su motivación por explorar 

y aprender los conceptos presentados. 

Este nivel de inmersión, logrado gracias a 

una interacción fluida y elementos visua-

les llamativos, contribuyó significativa-

mente al aprendizaje (Alonso et al., 2017). 

 

En la primera etapa de validación, se iden-

tificaron algunos inconvenientes, como 

la ausencia de un mapa y un inventario, 

lo que generaba dificultades para ubicar 

los lugares que los jugadores debían visi-

tar. Con la incorporación de estas herra-

mientas en la versión final, dichas nece-

sidades fueron cubiertas, optimizando la 

experiencia del usuario. También se rea-

lizaron ajustes en los textos e instruccio-

nes, adaptándolos para que fueran más 

accesibles y comprensibles para los estu-

diantes, lo que mejoró significativamente 

la interacción y jugabilidad del videojuego.

Figura 46:

Validación con el usuario
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CONCLUSIONES
En conclusión, el videojuego se presen-

ta como una alternativa interesante para 

abordar temas relacionados con política, 

evidenciando la persuasión que un video-

juego puede llegar a tener, considerando 

el rechazo que los jóvenes manifestaban 

hacia los libros y otros contenidos multi-

media destinados a este aprendizaje. Los 

videojuegos, en cambio, ofrecen una op-

ción atractiva que, desde el diseño gráfi-

co, brinda una nueva forma de aprendi-

zaje adecuada para este grupo objetivo.

•	 El proyecto logra cumplir con el obje-

tivo de difundir los conceptos básicos 

de política mediante mensajes infor-

mativos y persuasivos. Asimismo, per-

mite que los jóvenes comprendan su 

rol dentro de la política y las formas en 

que pueden participar activamente en 

ella. Los conceptos están distribuidos a 

lo largo del videojuego, y la dinámica de 

aprender estos conceptos para avan-

zar y completar el juego funciona como 

un mecanismo persuasivo que motiva 

a los usuarios a adquirir conocimiento.

•	 Después de la implementación con es-

tudiantes de primero de bachillerato 

del colegio ISM Quito, se evidenció un 

cambio significativo en el interés por 

aprender sobre política. Inicialmente, 

los jóvenes consideraban que apren-

der sobre estos temas no era adecua-

do para su edad. Sin embargo, al pre-

sentarse los conceptos en un formato 

lúdico y atractivo, el interés por apren-

der aumentó considerablemente, ya 

que el videojuego los invita a partici-

par y sentirse parte de la experiencia.

•	 Además, la participación de los jóvenes 

incrementó notablemente. Todos mos-

traron interés en probar el videojuego 

y comenzaron a expresar sus opinio-

nes y recomendaciones, lo que refleja 

un nivel de compromiso y motivación 

que no se observaba previamente.



58

Las recomendaciones para este proyec-

to incluyen la posibilidad de desarro-

llar continuaciones del videojuego, con 

el objetivo de dar un cierre completo a 

la historia de Kamachi. En estas secue-

las, se podría reflejar cómo, tras superar 

más desafíos, el personaje logra conver-

tirse en un líder y, eventualmente, mo-

tiva a otros, ya sea entre sus amigos o 

conocidos, a asumir roles de liderazgo. 

 

En el ámbito técnico, se sugiere ampliar 

la disponibilidad del videojuego para 

que pueda jugarse en otras plataformas, 

como dispositivos móviles o consolas, con 

el propósito de llegar a un público más 

amplio. Además, se recomienda no opti-

mizar el videojuego exclusivamente para 

pixel art, ya que esto permitiría expor-

tar imágenes con una mejor resolución, 

mejorando la calidad visual y facilitando 

la lectura de los textos dentro del juego. 

 

Finalmente, se plantea la explora-

ción de otras plataformas de desa-

rrollo de videojuegos que ofrezcan 

herramientas más avanzadas. Esto per-

mitiría crear experiencias más inmer-

sivas y enriquecer la propuesta tanto 

en términos narrativos como técnicos. 

RECOMENDACIONES
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