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Los fenémenos de la comunicacién invaden todos los aspectos de la vida cotidiana,
el acontecer contemporaneo es imposible de comprender sin la perspectiva de la co-
municacion, desde su mas diversos ambitos. En esta coleccion se rednen trabajos
académicos de distintas disciplinas y materias cientificas que tienen como elemento
comun la comunicacién y el pensamiento, pensar la comunicacién, reflexionar para
comprender el mundo actual y elaborar propuestas que repercutan en el desarrollo
social y democratico de nuestras sociedades.

La coleccién reune una gran cantidad de trabajos procedentes de muy distintas pat-
tes del planeta, un esfuerzo conjunto de profesores investigadores de universidades e
instituciones de reconocido prestigio. Todo esto es posible gracias a la labor y al
compromiso de los coordinadores de cada uno de los monograficos que conforman
este acetvo.
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CAPITULO I

HACKATHON: EXPERIENCIA EDUCATIVA CON
TECNOLOGIAS APLICADAS AL DESARROLLO DE
APPS Y VIDEOJUEGOS PARA SOLUCION DE
PROBLEMAS MEDIOAMBIENTALES Y DE
AUTOEMPLEO

Dra. Gloria Olivia RodriguezGaray
Universidad Autéonoma de Ciudad Judrez, México

Dra. Martha Patricia AlvarezChavez
Universidad Auténoma de Ciudad Judrez, México

Dr. Ramoén Ivan Barraza Castillo
Universidad Autéonoma de Ciudad Judrez, México

Resumen

La aplicacion de la tecnologia digital en la educacion posibilita el desarrollo de experiencias
colaborativas, lidicas y de competencias en donde el desarrollo de habilidades para la estruc-
tura, funcionalidad y expresividad de la comunicacién y el disefo se conjugan y dan apertura
ala creatividad estudiantil para el fortalecimiento de conocimientos y valores. En el marco del
Hackathon 2018: Emprendimiento y Medioambiente de la Universidad Auténoma de Ciudad
Juarez (México) como experiencia de creatividad y desarrollo de Apps y videojuegos, enfoca-
dos a la solucion de problemas reales, se formd de manera integral a los participantes en un
ambiente propicio para la adquisicién de competencias para la vida, el equilibrio entre saberes,
el fortalecimiento de habilidades criticas y creativas, destrezas y solidos valores. Utilizando
una metodologia 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
moviles. Asimismo, se les consult6 a los estudiantes, a través de un cuestionario, cuél fue el
aprendizaje obtenido con su participacion en el Hackathon desde su practica escolar. En este
trabajo se presentan los hallazgos del analisis, toma de decisiones, creacion, aplicacion de co-
nocimientos, colaboracién para la mejora de la interaccién y el proceso del aprendizaje auto-
gestivo de los participantes.
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