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CAPÍTULO I 

HACKATHON: EXPERIENCIA EDUCATIVA CON 
TECNOLOGÍAS APLICADAS AL DESARROLLO DE 

APPS Y VIDEOJUEGOS PARA SOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS MEDIOAMBIENTALES Y DE 

AUTOEMPLEO 

Dra. Gloria Olivia RodríguezGaray 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Dra. Martha Patricia ÁlvarezChávez 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Dr. Ramón Iván Barraza Castillo 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Resumen 

La aplicación de la tecnología digital en la educación posibilita el desarrollo de experiencias 
colaborativas, lúdicas y de competencias en donde el desarrollo de habilidades para la estruc-
tura, funcionalidad y expresividad de la comunicación y el diseño se conjugan y dan apertura 
a la creatividad estudiantil para el fortalecimiento de conocimientos y valores. En el marco del 
Hackathon 2018: Emprendimiento y Medioambiente de la Universidad Autónoma de Ciudad 
Juárez (México) como experiencia de creatividad y desarrollo de Apps y videojuegos, enfoca-
dos a la solución de problemas reales, se formó de manera integral a los participantes en un 
ambiente propicio para la adquisición de competencias para la vida, el equilibrio entre saberes, 
el fortalecimiento de habilidades críticas y creativas, destrezas y solidos valores. Utilizando 
una metodología para el proceso creativo se identificaron los criterios que llevaron a los estu-
diantes a construir los ambientes virtuales, la narrativa para videojuegos y las aplicaciones 
móviles. Asimismo, se les consultó a los estudiantes, a través de un cuestionario, cuál fue el 
aprendizaje obtenido con su participación en el Hackathon desde su práctica escolar. En este 
trabajo se presentan los hallazgos del análisis, toma de decisiones, creación, aplicación de co-
nocimientos, colaboración para la mejora de la interacción y el proceso del aprendizaje auto-
gestivo de los participantes. 

Palabras clave 

Tecnología digital, Comunicación virtual, Videojuegos, Diseño, Aprendizaje autogestivo. 
  


