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1. INTRODUCCION

El entono educativo en 2020-2021 se vio modificado a raiz de la emer-
gencia sanitaria por la pandemia de Covid-19 que condujo a la planea-
cion y establecimiento de practicas educativas en nuevos escenarios y
continuidad en el proceso educativo a través del entorno virtual en mo-
dalidad a distancia sincronica (Solorzano-Cahuana, 2021), manifestan-
dose asi las transformaciones, integraciones y adaptaciones educativas
propias en el uso de las tecnologias informaticas y telematicas (Salinas,
2004). De esta manera se asume que los entornos, ambientes o espacios
de comunicacion tanto humanos como artificiales representan nuevas
formas de interaccion (Alvarado et al., 2007).

Bajo este orden de ideas, en los entornos para estimular el aprendizaje y
los procesos creativos en el disefio de videojuegos se establecen ejerci-
cios como el 4to Hackathon DDMI - Digital Vital como escenario del
disefio y desarrollo digital. Dicho evento es celebrado en la Universidad
Autoénoma de Ciudad Juérez, en el norte de México, y en el que partici-
pan alumnos de la carrera de Disefio Digital de Medios Interactivos.
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