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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "El Enigma de los Apoliticos"

En un mundo contempordneo marcado por cambios sociales, crisis ambientales, y transformaciones politicas
aceleradas, existe una figura silenciosa y enigmatica: el apolitico. Este grupo, compuesto por ciudadanos que optan por
mantenerse al margen de la politica, ha despertado debates profundos en las sociedades modernas. ;Realmente
existen los apoliticos o es una idea construida socialmente? ;Cuadl es el impacto de su actitud en la democracia y en la

participacién ciudadana?

La experiencia gamificada "Despertar Politico: La Aventura de los Apoliticos" invita a estudiantes universitarios a
sumergirse en un viaje de descubrimiento y reflexién critica sobre la conciencia politica y las multiples dimensiones del
apoliticismo. Ambientada en una ciudad ficticia lamada Civitas, donde la apatia politica ha alcanzado niveles
alarmantes, los estudiantes asumen roles diversos que reflejan las multiples voces sociales: desde activistas y

periodistas, hasta ciudadanos apoliticos y lideres comunitarios.

La misién principal de los estudiantes es investigar, comprender y debatir el fendmeno del apoliticismo para disefiar
estrategias reales y efectivas que fomenten la participacién politica consciente en Civitas. A lo largo del proceso,
enfrentan desafios, recolectan informacién, debaten ideas y colaboran para crear propuestas que impacten

positivamente a la comunidad.

Cada estudiante, o equipo, representara un rol dentro de la ciudad:

 El Investigador Critico: especializado en analizar datos y teorias sobre politica y sociedad.
e El Comunicador Social: experto en transmitir mensajes y facilitar el didlogo.
o El Lider Comunitario: encargado de movilizar a los ciudadanos y fomentar la responsabilidad social.

o El Ciudadano Apolitico: que representa la voz de quienes se sienten desconectados o indiferentes a la politica.

Este marco narrativo conecta directamente con el drea de Ciencias Sociales y Humanas, especificamente con la Ciencia
Politica, y se propone alfabetizar a los estudiantes en conciencia politica mediante el desarrollo de competencias del

siglo XXI: pensamiento critico, comunicacién, liderazgo y responsabilidad.

La historia se despliega en episodios semanales donde se presentan desafios reales, dilemas éticos y debates que
reflejan la complejidad de la participacién politica en sociedades democraticas modernas. Los estudiantes descubrirdn
que el apoliticismo no es un fenédmeno unidimensional, sino una construccién social que puede tener multiples causas y

consecuencias, incluyendo desigualdad, exclusidn, desinformacioén, y crisis de representatividad.

La narrativa enfatiza la diversidad, equidad e inclusién (DEI) en todas sus expresiones: se promueve el respeto a
diferentes puntos de vista, se abordan las barreras que enfrentan grupos histéricamente excluidos de la politica, y se

fomenta la creacién de propuestas inclusivas que consideren estas realidades.



En resumen, "Despertar Politico" es una experiencia gamificada que convierte a los estudiantes en agentes activos de
cambio, capaces de cuestionar, dialogar y proponer soluciones para fortalecer la democracia y la participacién politica

desde una perspectiva critica, ética e inclusiva.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego
La experiencia utiliza un sistema de gamificacién estructural que organiza el aprendizaje en torno a las siguientes
mecanicas:

e Sistema de Puntos:

Los estudiantes acumulan puntos por actividades completadas, participacién en debates, calidad de propuestas y
colaboracién. Cada actividad tiene un valor en puntos asignado segun su dificultad e impacto en el aprendizaje. Los

puntos se suman para avanzar de nivel y desbloquear recompensas.
e Niveles:
Existen cinco niveles de progresién que reflejan el crecimiento en comprensién y habilidades politicas:
o Nivel 1 - Explorador Politico: Introduccién y comprensién bésica.
o Nivel 2 - Analista Critico: Desarrollo de analisis y argumentos.
o Nivel 3 - Comunicador Activo: Expresiéon efectiva y didlogo.
o Nivel 4 - Lider Propositivo: Disefio de propuestas y liderazgo.
o Nivel 5 - Agente de Cambio: Sintesis y compromiso social.
Para subir de nivel, los estudiantes deben alcanzar umbrales especificos de puntos y completar retos clave.
¢ Insignias:
Las insignias reconocen logros concretos y competencias desarrolladas, como:
o Critico Agudo (pensamiento critico)
o Orador Efectivo (comunicacién)
o Organizador Inclusivo (liderazgo con enfoque DEI)
o Responsable Social (compromiso ético y ciudadano)

Las insignias se obtienen al cumplir ciertos criterios, como presentar un andlisis profundo, liderar un debate o

proponer una iniciativa inclusiva.
e Retos Semanales:

Cada semana se presenta un reto que conecta con el tema especifico y que debe resolverse individualmente o en
equipo. Los retos son variados: andlisis de casos, debates, creaciéon de contenido, simulaciones de toma de

decisiones.

¢ Recompensas:



Ademas de los puntos y niveles, los estudiantes pueden ganar recompensas simbélicas como “Voto de Confianza”
para obtener ventajas en debates, o “Tiempo Extra” para entregar actividades. Estas recompensas fomentan la

motivacién y la estrategia.
e Progresion Visual:

Se utiliza un tablero visible para toda la clase donde se muestran:

o

Puntos acumulados por cada estudiante o equipo

Nivel actual

o

o

Insignias obtenidas
o Tabla de clasificaciéon semanal y general
Esto genera un ambiente competitivo sano y promueve la autorregulacién y el seguimiento del progreso.
o Retroalimentaciéon Inmediata:

Al terminar cada actividad o reto, el docente y los companeros ofrecen retroalimentacién estructurada, rapida y

constructiva, que se integra en la suma de puntos y en la asignacién de insignias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Mapa del Apoliticismo"

Descripcion: Los estudiantes exploran y cartografian las razones y caracteristicas del apoliticismo en diferentes

contextos.

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes, asignando roles (Investigador, Comunicador, Lider, Apolitico).

¢ Investigar en fuentes confiables (articulos, videos, entrevistas) las causas del apoliticismo. Se sugiere: articulos

académicos, reportajes de medios, datos estadisticos.

e Crear un mapa mental digital o en papel que organice las causas, consecuencias y percepciones sobre el

apoliticismo.
e Presentar el mapa en una sesién plenaria de 10 minutos, explicando los hallazgos y reflexiones.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos cada una.

Materiales: Acceso a internet, herramientas digitales para mapas mentales (MindMeister, Miro, Canva) o materiales

para mapa fisico (cartulinas, marcadores).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por puntualidad, calidad del mapa y presentaciéon. Se puede obtener

la insignia “Critico Agudo” si el analisis es profundo y bien fundamentado.

Actividad 2: "Debates Ciudadanos: ¢Existen los Apoliticos?"



Descripcidon: Simulacién de debate formal para argumentar a favor o en contra de la existencia real del apoliticismo.
Instrucciones:
e Dividir la clase en dos grupos: uno defiende la existencia del apoliticismo, otro argumenta que es un mito social.
e Preparar argumentos con base en evidencias y teorias politicas.
e Designar moderadores y jueces (docente y estudiantes voluntarios) para controlar tiempos y evaluar.
o Realizar el debate en formato formal (presentacién inicial, réplicas, contrarréplicas, cierre).
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 90 minutos.
Materiales: Fuentes bibliograficas, espacio para debate, reloj o cronémetro.

Integraciéon con mecanicas: Puntos por participacién activa, calidad argumentativa y respeto. Insignia “Orador

Efectivo” para los mejores oradores. Se otorgan recompensas como “Voto de Confianza” para futuros debates.

Actividad 3: "Historias de Vida: Voces Apoliticas"

Descripcidon: Entrevistas o relatos simulados para comprender las motivaciones personales detras del apoliticismo.
Instrucciones:
e Cada estudiante asume el rol de un ciudadano apolitico con un perfil especifico (jévenes, adultos mayores, minorias
étnicas, personas con discapacidades, etc.).

e Preparar y grabar una entrevista o relato en video o audio donde expliquen sus razones para no participar en

politica.
e Compartir los relatos en clase y reflexionar sobre las barreras y percepciones que surgen.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos (grabacién y presentacién/reflexion).

Materiales: Dispositivos de grabacién (teléfonos méviles, cAmaras), software basico de edicién (opcional), espacio

para grabar.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos por creatividad, empatia y profundidad. Insignia “Organizador Inclusivo” si se

abordan temas de DEI con respeto y sensibilidad.

Actividad 4: "Campaiia de Conciencia Politica"

Descripcion: Disefio y presentacion de una campafia que fomente la participacién politica inclusiva y responsable.

Instrucciones:

e En equipos, disefiar una campafa que responda a los problemas identificados sobre el apoliticismo en Civitas.
e La campafia debe incluir:

o Objetivos claros

o Mensajes inclusivos

o Medios de difusién (carteles, redes sociales, videos, murales, etc.)

o Estrategias para involucrar a grupos marginados y fomentar la equidad



e Presentar la campafia en formato pitch frente a la clase (maximo 10 minutos).
Tiempo estimado: 3 sesiones de 90 minutos (disefio, produccién, presentacion).
Materiales: Computadoras, internet, software basico de disefio (Canva, PowerPoint), materiales para carteles fisicos.

Integracion con mecdnicas: Puntos por innovacién, inclusién y viabilidad. Insignia “Lider Propositivo” para los

equipos con campafias mds integrales. Recompensas “Tiempo Extra” para ajustes posteriores.

Actividad 5: "Reflexion Final y Compromiso Ciudadano"

Descripcion: Reflexiéon individual y colectiva para consolidar aprendizajes y asumir un compromiso personal o grupal.

Instrucciones:
e Cada estudiante redacta una carta o diario reflexivo donde responda:
o ;Qué aprendi sobre el apoliticismo y la conciencia politica?
o §Cémo puedo contribuir a mejorar la participacién politica en mi comunidad?
o ;Qué desafios personales o sociales debo superar?
e Compartir voluntariamente algunas reflexiones en una sesién plenaria para fomentar el didlogo.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 60 minutos.
Materiales: Papel, boligrafo o computadora.

Integracion con mecanicas: Puntos por profundidad y honestidad. Insignia “Responsable Social”. Cierre del juego

con reconocimiento a todos los “Agentes de Cambio”.

En total, estas actividades suman un proceso gamificado que puede desarrollarse en un semestre académico,
combinando trabajo individual y colaborativo, reflexién y accién, con un enfoque permanente en DEl y competencias

del siglo XXI.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Alcanzar el nivel 5 “Agente de Cambio” y obtener al menos tres insignias clave (Critico
Agudo, Orador Efectivo, Lider Propositivo, Responsable Social).

e Turnos y Participacién: En debates y actividades grupales, se respetan turnos asignados para garantizar
participacién equitativa. El docente/moderador controla los tiempos y la dindmica.

o Penalizaciones: No entregar actividades a tiempo resta puntos. Comportamientos irrespetuosos o discriminatorios
implican pérdida de puntos y posible exclusién de actividades grupales hasta reflexién y compromiso de mejora.

e Roles: Cada estudiante debe asumir el rol asignado en las actividades para promover comprension
multidimensional. Se puede rotar el rol en actividades sucesivas para diversidad de perspectivas.

o Tabla de Puntos: Cada actividad tiene puntos asignados, que se suman en el tablero visible. La tabla se actualiza

semanalmente y refleja avances individuales y grupales.



e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan al cumplir criterios especificos documentados por el docente. Los
logros se exhiben en el tablero y en portafolios digitales personales.

e Colaboracion y Respeto: Se fomenta el trabajo en equipo, la escucha activa y la valoracién de la diversidad de
opiniones como base para ganar puntos y subir niveles.

o Uso de Recompensas: Las recompensas ganadas pueden usarse para obtener ventajas en actividades futuras,
siempre con transparencia y respeto a las reglas.

e Inclusidn: Las actividades deben ser adaptadas para estudiantes con necesidades especiales, garantizando acceso

equitativo a materiales y participacién plena.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

La evaluacidn se integra en el sistema de juego para hacerla formativa, transparente y motivadora. Incluye:

e Criterios de Evaluacion:
o Dominio conceptual sobre apoliticismo y conciencia politica.
o Capacidad de andlisis critico y argumentaciéon fundamentada.
o Habilidades comunicativas: claridad, respeto y persuasion.
o Demostracién de liderazgo y trabajo colaborativo.
o Compromiso ético y responsabilidad social.

o Incorporacién de perspectivas DEI en propuestas y reflexiones.

e Rubricas Integradas:

Se usan rubricas especificas para cada actividad que detallan niveles de desempefio (excelente, bueno, aceptable,

insuficiente) en cada criterio, facilitando retroalimentacién clara.
o Evidencias de Aprendizaje:
o Mapas mentales y andlisis escritos.
o Grabaciones de debates y entrevistas.
o Campanfas disefiadas y presentadas.
o Reflexiones individuales y grupales.
Estas evidencias se recopilan en portafolios digitales o fisicos para seguimiento y valoracién.
o Reflexidén Final:

Al culminar la experiencia, se realiza una sesién de cierre donde los estudiantes comparten aprendizajes,
dificultades superadas y compromisos futuros. Esta reflexién es evaluada como parte de la competencia de

responsabilidad social.

e Cierre de la Narrativa:



Se realiza una ceremonia simbélica donde se reconocen los “Agentes de Cambio” y se reflexiona colectivamente

sobre el impacto real que pueden tener en sus comunidades, reforzando el sentido de pertenencia y propésito.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
e Tiempo Necesario: Aproximadamente 15 a 18 sesiones de 90 minutos distribuidas en un semestre. Se recomienda
sesiones semanales para mantener la continuidad y motivacién.

o Espacio Fisico: Aula flexible con disposicién para trabajo en equipo, debates y presentaciones. Acceso a proyector

o pantalla para mostrar tablero de puntos y materiales digitales.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Computadoras o dispositivos méviles con acceso a internet.
o Software gratuito para mapas mentales (MindMeister, Miro, Canva).
o Herramientas para edicién basica de video/audio (Clipchamp, Audacity, InShot).
o Plataforma para seguimiento de puntos y niveles (Google Sheets, Trello).
o Materiales para creacién fisica (cartulinas, marcadores, impresiones).
o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes para facilitar interaccién y manejo de dindmicas.
Para grupos mas grandes, considerar dividir en subgrupos con apoyo de asistentes.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizacién con las mecanicas de gamificacion y herramientas digitales.
o Preparar rubricas y criterios de evaluacién claros.
o Disefar y adaptar materiales para garantizar inclusién y accesibilidad.

o Planificar la rotacién de roles y dindmicas de participacion.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Desigualdad en acceso a TIC: Permitir alternativas en formato fisico y uso compartido de dispositivos.

o Resistencia a la participacién: Fomentar un ambiente seguro, reconocer pequefos logros, y usar recompensas

para motivar.
o Dificultad en manejo del tiempo: Ajustar actividades y dividir en subtareas manejables.
o Conflictos entre estudiantes: Aplicar reglas claras de respeto, mediar con enfoque en DEl y promover didlogo

constructivo.

e Recomendaciéon Extra: Documentar el proceso con herramientas digitales para monitorear progresos y facilitar la

retroalimentacion continua.
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