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TECNOLOGIA, DISENO DIGITAL Y
NARRATIVA: EXPERIENCIAS EN EL PROCESO
CREATIVO Y COLABORATIVO DE
UN HACKATHON EN EL QUE INTERACTUAN
ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Gloria Olivia Rodriguez Garay'
Martha Patricia Alvarez Chavez’
Silvia Husted Ramos’

En el avance de la tecnologia digital asumimos que se han esta-
blecido ensefianzas y formacion de profesionales que obedecen a la nece-

sidad de uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
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con propuestas para la resolucion de problematicas propias de ese
entorno. Ya en el afio 2002, Betancour esgrimia que los cambios que
enfrenta el disefador digital varian dramaticamente conforme la tecno-
logia avanza, pues los obliga a elaborar disefios mas rapidos, con mas
salidas y de menor dimension. Por ello, las competencias que demanda
dicho entorno tecnoldgico al disefiador digital de medios interactivos,
como profesion emergente de las TIC, exigen una ensefianza-aprendi-
zaje que conlleve practicas profesionales y desarrollos concordantes a
los contextos del ejercicio de la profesion de manera real, pertinente,
responsable y comprometida con la sociedad en general.

De esta forma surge en la ensefanza universitaria la imperante
necesidad de realizar un hackathon estudiantil como espacio para la
practica profesional en el tejido universitario, que factibilice el analisis
de procesos de comunicacion y procesos creativos; que, en el desarrollo
de un evento de estas caracteristicas, los estudiantes deben asumir para
precisar temas o problemas sociales a resolver, identificar las areas de
conocimiento que se involucran, el género de medios digitales en los que
se va a aplicar, los procesos de disefio y desarrollo, el establecimiento
de contenidos y la narrativa pertinente, uso del color, formas, texturas,
modelado 2D o 3D, tecnologia a utilizar, programacion e identidad
grafica de las propuestas a fin de ser atrayente al usuario o receptor del

producto digital.

Hackathon y ambiente de Aprendizaje Basado en Proyectos

Hay que resaltar, primeramente, que el hackathon es un ejercicio
del disefio digital y del tratamiento de la informacion. El disefio digital

es considerado como una disciplina relativamente nueva “cuyas bases
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retdricas estan en una fase evolutiva muy fuerte, al igual que la propia
tecnologia” (Royo, 2004, p. 19), pues como afirma Betancourt (2002,
p. 73) “El disefio digital es cambiante y para los disefiadores, la eficien-
cia puede estar influenciada por las diferentes técnicas utilizadas para
desarrollar e implementar el disefio”. En definitiva en el disefio digital se
involucra el software (programas) y el hardware (equipos informaticos
capaces de procesar el disefio) para crear productos digitales, a saber,
aplicacion web, aplicacion movil, e-commerce, video, videojuego,
realidad virtual, animacion, etc.

Es en esta taxonomia que el entendimiento del desarrollo de

un hackathon, como entorno digital, obedece a ser considerado como

un tipo de evento en el que varios desarrolladores de software
colaboran entre si para afrontar distintos retos, compartir
conocimientos y establecer contactos. Aunque el término surge
de la combinacion de ‘hacker’ y ‘maraton’, no es un evento
dirigido a ‘hackers’(...), sino a programadores. (UNIR, parr.1)

De igual forma, los hackathones, como espacios para la resolucion
de retos digitales, han girado la mirada a la solucion de problemas para la

comunidad con el uso de tecnologias informaticas y telematicas, y estan

traspasando los intereses tecnologicos para llegar a los sociales.
Sin duda es una tendencia al alza que permite intercambiar
informacion y experiencias, aprender y crear conocimiento de
manera colectiva, resolviendo problemas y dando respuesta a
las necesidades de la sociedad. (Sanz-Martos, 2017, p. 274)

Ademas, Lima y Barbosa (2020, pp. 280-281) aseveran que a

partir de la teoria de la adaptabilidad los “Hackathon events are configured
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as opportunities to develop individual and collective competencies
from adapting to unpredictable and uncertain situations.” Y facilitan
el dasarrollo de competencias adaptativas como los conocimientos
tedrico-practicos, el autoaprendizaje, la resolucion de problemas, el
desarrollo de proyectos, la adaptabilidad socioemocional y el liderazgo
situacional. Para Machado y Kroll do Prado (2024) es también

un evento que promueve la multidisciplinariedad debido a los
roles implicados en el desarrollo de los proyectos y que, al final,
es interdisciplinar. Representa una oportunidad para conectar
personas e ideas que en el futuro no se limitara a la duracion
del evento. Contribuye a la innovacion abierta, aportando mas
visibilidad, eficacia y viabilidad a los productos, servicios y
profesionales de la informacion. (Machado & Kroll do Prado,
2024, p. 101)

Al mismo tiempo, un hackathon representa un ambiente de
aprendizaje basado en proyectos (ABP) y trabajo colaborativo, porque
como abonan Vivanco-Galvan etal. (2018, p. 121) “se ha implementado
dentro del desafio educativo a los Hackathons, como la oportunidad de
practicar intensivamente el aprendizaje basado en problemas (ABP)”
y “la cooperacion y colaboracion entre personas de un mismo equipo,
permitiendo asi compartir conocimientos y experiencias previas”
(Guijo-Rubio etal., 2022, p. 21); con lo cual se acomete brindar solucion
a un problema [social] o reto tecnoldgico, en el interior de un evento
intensivo, entiéndase por ello, maratonico; a fin de encontrar solucio-
nes innovadoras y creativas, integrando equipos con habilidades para
la ideacion, innovacion, el arte, el disefio de concepto e ilustracion, el
modelado y la animacion, edicion digital y la programacion. Tal cual

senalan Rosell et al. (2014, p.7) “dedicar energia a un esfuerzo creativo
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fuera de sus responsabilidades normales de trabajo [de clase, en este
caso]| dara como resultado una amplia gama de ideas valiosas e inno-

vaciones” cualidades que se forjan en un hackathon.

Descripciones metodologicas

En el estudio de los procesos de comunicacion, de procesos
creativos y colaborativos, utilizando una metodologia cualitativa con
un disefio de investigacion accidn, con un alcance analitico-descriptivo
y el objetivo de identificar estrategias de comunicacion, el proceso
de aplicacion del disefio digital y narrativas lineales e interactivas,
100 estudiantes participan integrandose en equipos de cuatro colabo-
radores para la propuesta y desarrollo de trabajos en el 5to. Hackathon
DDMI | Construyendo mundos digitales de la licenciatura en Disefio
Digital de Medios Interactivos (DDMI), que se dicta en el Instituto de
Arquitectura, Diseno y Arte (IADA) de la Universidad Autonoma de
Ciudad Juarez (UACJ) en México.

El 5to. Hackathon DDMI tiene como proposito generar un
espacio de aprendizaje del diseno digital, de creatividad, comunicacion,
colaboracion y practicas profesionales, en torno a las aplicaciones para
dispositivos moviles, disefio y desarrollo web, contenido interactivo y
videojuegos, estimulando el aprendizaje basado en proyectos (ABP).
Para ello se establecieron tres categorias de trabajo colaborativo a las
que debian atender los estudiantes:

1) Desarrollo web y aplicaciones moéviles: Desarrollo de apli-
caciones para dispositivos moviles o algun tipo de desarrollo web que

permita aportar alguna solucion a la problemaética inicialmente planteada.
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2) Videojuegos: Desarrollo de videojuegos educativos que
contribuyan a la informacion, prevencion y sensibilizacion sobre el
problema especificado.

3) Contenido multimedia interactivo: Crear soluciones de disefio
digital con técnicas como animacion 2D, 3D, realidad virtual, realidad
aumentada, programacion, audio, video, etc. para difundir o generar
impacto social sobre el problema abordado en el evento.

Se registran los hallazgos en bitacoras y se aplican rubricas para
calificar los desarrollos de productos digitales con base en criterios
descriptivos y aplicables al disefio digital para su posterior analisis.
Los criterios generales se especifican en: Importancia del problema
(Como se aborda el problema que se busca resolver? ;Qué tanto contri-
buye la solucion al problema?, Innovacion, estética y creatividad ;Qué
tan novedoso es el acercamiento qué propone? ;Coémo se distingue esta
propuesta de solucidn en relacion con otras?, Mérito técnico ;Qué retos
técnicos se enfrentaron y como se resolvieron? ;Cémo se aprovecharon
los conocimientos, herramientas tecnoldgicas y recursos? ;Qué aspectos
se implementaron internamente para satisfacer los requerimientos de

la solucion al problema?

Experiencias del proceso comunicativo, creativo y colaborativo del
Hackathon DDMI

La celebracion del 5to. Hackathon DDMI de la licenciatura en
Disenio Digital de Medios Interactivos de la UACJ llevé como lema
“Construyendo mundos digitales”. Fue celebrado del 19 al 21 de marzo
de 2024 durante 30 horas de trabajo colaborativo de forma presencial,

bajo una convocatoria para realizar proyectos y productos digitales,
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coordinado por docentes de la licenciatura DDMI e investigadores del
Cuerpo Académico Procesos Comunicativos y Tecnologias Emergentes
(UACJ-CA-114); utilizando aulas equipadas con computadoras y los labo-
ratorios MiniLab 1104 de DDMI y DigitLab Media del UACJ-CA-114,
ambos con equipo computacional y paqueteria especializada, oculus y
guantes con sensores para realidad virtual, camaras de video, cdmaras
de video 360, tabletas, lapices lectores, etc., y salas audiovisuales para
exposicion.

Dicha convocatoria otorga una premiacion a los tres primeros
lugares de cada categoria, y un jurado calificador de docentes universi-
tarios expertos en desarrollo tecnoldgico y representantes de empresas
privadas dedicadas al desarrollo web, aplicaciones y/o videojuegos,
evaltian los desarrollos alcanzados, tecnologia digital implementada,
narrativa, estética y tema del evento que este afio se centro en el ciberacoso
(ciberbullying), el cual sdlo se da a conocer al haber iniciado el evento.

Durante el hackathon un grupo de estudiantes, prestadores de
servicio social de la carrera de DDMI, coordinados por los docentes y
con la aprobacion del comité organizador, elabora la identidad gréfica,
logotipos, banners, pagina web?, redes sociales®, constancias, diplomas,
entre otros documentos y camisetas (Figura 1). El sitio web y las redes
sociales son utilizados para difundir la convocatoria, el reglamento y
cddigo de conducta, el registro de los participantes, informacion rele-
vante de la premiacion, de actividades de emprendimiento, charlas con
egresados de DDMI, asi como conocimiento de los patrocinadores y

el jurado calificador.

4. https://www.uacj.mx/IADA/HackathonDDMI/
5. 5to Hackathon DDMI (s.f.)
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Figura 1

Pagina web y premios del 5to Hackathon DDMI |
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GM@ 1ER LUGAR

CATEGORIA

CONTENIDO WEB/APPS
HACKATHON
NSRUICOMMCOSOTAES

SAMSUNG GALAXY
TAB 87"

A9
4GB/RAM 64GB

PATROCINA

EeResident

HACKATHON

w©la
MARZO 2024

GRfp TERLUGAR

CONTENIDO VIDEOJUEGOS

KON

4 TARJETAS DE
REGALO
AMAZON
POR 2500 PESOS
CADA UNA

PATROCINA

G HeatthCare

UACIJ-IADA.

Qv@ 1ER ATLUGAR

CATEGORIA
CONTENIDO INTERACTIVO

HACKATHON

SILLAS
GAMER

PATROCINA

WALi..

Cabe resaltar que la participacion de egresados de la carrera

DDMI representa un apoyo informativo sobre las vivencias durante

el transcurso de la carrera, estancias académicas de los estudiantes y

conocimiento laboral y desarrollos en areas del disefio digital, por lo

que es invaluable para el estudiantado universitario el poder contar con

estas experiencias (Figura 2) que abonan en el desarrollo del hackathon

y en general en la informacion que deben obtener de sus estudios y de

eventos académicos los estudiantes universitarios.



Asi también se utiliz6 Microsoft Teams, como un apoyo para
los equipos en procesos comunicativos en linea, durante espacios espe-
cificos para el cierre del proyecto y elaboracién de documentos finales
con miras a la presentacion ante los evaluadores del hackathon y, a
su vez, como un repositorio de archivos documentales, narrativos, de

guionismo, storyboards, graficos, fotograficos, de video, etc.

Figura 2
Banners de charlas en el 5to Hackathon DDMI

UAC |[ADA... CHARLA DE

EN LA INDUSTRIA DE CD. JUAREZ

19 DE MARZO
12.00PM
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MOVILIDAD
S/ ESTUDIANTIL

COREA DEL SUR, CANADA
. COLOMBIA, ESPANA Y POLONIA

20 DEMARZO
12:00 PM
e

B . S s =1

L

UACIJ-IADA.

En el evento se registraron 100 estudiantes en equipos de cuatro
colaboradores para elaborar la propuesta y desarrollo digital; se le soli-
cita a los estudiantes darle un nombre al equipo. En la tabla 1 pueden
apreciarse estos datos, los relativos al nombre del proyecto, el tema del
ciberacoso y su enfoque particular, considerando que el mismo tiene
diversas variantes presentes, principalmente, en jovenes y nifios/as que
utilizan redes sociales y dispositivos moéviles.
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Tabla 1

Registro equipos de estudiantes, proyectos y categorias
en 5° Hackathon DDMI

Categoria Nombre del equipo Nombre del En.foque del
proyecto ciberacoso
ByteBuddies Ciber consejero C1b§rbully1ng/
ciberacoso
IconicBits Athena Sexting
JAIMe StopStalk Stalking
Desarrollo web - -
y aplicaciones Los 4 de Juarez Sexting Sexting
moviles Los Mapachines Machapa Security Doxing
(36 estudiantes) Panzonas InterFlautas Ciberbullying
Pollitos Digitales Shaming Body shaming
TBA4 Ciberbullying Acoso en linea
Tofu You're Save Peligros del Stalking
Alternative Games Cyber Survivor Ciberbullyng
Cerezos Mensg]es en los Sexting
pasillos
Biteblocker:
CodeBreaker combatiendo el Ciberstalking
ciberstalking
The Alternatives Stalker Acoso
Hada Spy-Venger Doxing
Videojuegos New Jeans Virtual Obsession Stalking
(48 estudiantes) Nova Byte Ana Mara Sexting
Pollitos en Fuga Chicken Dox Doxing
Sindicato de Magos . Sockpuppet
. Marioneta como forma de
Exiliados .
ciberacoso
TBA3 Sofia Harrasmept, Sexting
y Stalking
Teletubbies MoB Shaming
XoloStudio Shame defender Shaming
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Cinematic .
(Cortometraje) Stalky Ciberacoso
Contenido Equipo Dinamita .
multimedia (Realidad Virtual) | 7USt 3 PuPPet Ciberacoso
interact.ivo Delulu (Animacién | Doxing: Peligro Doxin
(16 estudiantes) 2D) desde la pantalla g
Los Motomamis .
(Animacién 2D) Toc Toc Shaming

Elaboracion propia con datos del estudio de campo.

En los procesos comunicativos, considerando la actividad
colaborativa del aprendizaje basado en proyectos, en todos los equipos
se identifico una comunicacion sincronica (lineal) de tipologia grupal
con un flujo comunicativo multidireccional, debido a que los alumnos
debian mantener una actitud dialdégica para documentar el proceso
creativo del proyecto, que consistia en: 1) Nombre de los miembros
del equipo, 2) Nombre del tutor, 3) Nombre del proyecto, 4) Plan de
trabajo definiendo la participacion de los miembros, 5) Problema por
resolver sobre el ciberacoso (delimitar), 6) Conceptualizacion, 7) Narra-
tiva, 8) Mecanicas del juego (en caso de los videojuegos), 9) Areas de
conocimiento que involucra, 10) Identidad grafica, 11) Dossier de la
propuesta (proceso en imagenes), 12) Descripcion breve de los procesos
de disefio y desarrollo (pasos), y 12) Tecnologia utilizada. Asi tam-
bién, mantuvieron conversaciones textuales y en video, sincronicas y
asincronicas, por medio de Microsoft Teams para acordar las formas
de presentar sus proyectos ante los evaluadores, depurar documentos
y organizar archivos.

En los procesos creativos los estudiantes debieron investigar

conceptos, caracteristicas, impacto de los temas, antecedentes, definir
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y comprender ampliamente el término ciberacoso, el cual es entendido
por la UNICEF (2024, parr. 2) como

acoso o intimidacion por medio de las tecnologias digitales.
Puede ocurrir en las redes sociales, las plataformas de mensajeria,
las plataformas de juegos y los teléfonos moviles. Es un
comportamiento que se repite y que busca atemorizar, enfadar
o humillar a otras personas. Por ejemplo:

* Difundir mentiras o publicar fotografias o videos
vergonzosos de alguien en las redes sociales.

* Enviar mensajes, imagenes o videos hirientes, abusivos
0 amenazantes a través de plataformas de mensajeria.

* Hacerse pasar por otra persona y enviar mensajes agresivos
en nombre de dicha persona o a través de cuentas falsas.

A partir de ahi, en la categoria de Desarrollo web y Aplicaciones
moviles se integraron 9 equipos en los que participaron 36 estudiantes,
enfocando los temas del proyecto a ciberacoso (ciberbullying: acto
reiterativo de acosar, agredir y dafar a otra persona a través de medios
telematicos: internet, telefonia mévil, computadoras, otros dispositivos),
Sexting (envio de mensajes sexuales, erdticos o pornograficos, a traveés
de dispositivos, principalmente teléfonos maéviles), Doxing (exposicion
no autorizada de informacién personal en linea con la intencion de dadiar,
avergonzar o acosar), Body shaming (avergonzar o burlarse de alguien
por la apariencia de su cuerpo, edad, gustos, etc., en redes sociales), y
Stalking (stalkear: acechar o espiar a una persona). Todos ellos conceptos
ampliamente identificados en el uso del Internet, las redes sociales e
intercambios informativos utilizando la tecnologia digital.

Como muestra de los proyectos, en esta categoria se puede

apreciar parte del proceso creativo y comunicativo en la Tabla 2.
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Tabla 2

Proceso creativo y comunicativo categoria Desarrollo Web
vy Aplicaciones Moviles

Equipo Lugar Imagenes del proceso creativo de produccién y comunicacion

Tofu Primero

-mea-
-

STOPSTALK

JAIMe Segundo
Mo c’l::.p s

\ PROCESO

HACKATON #5 - WER/APP /, 2, + CREATIVO

ANTEFRLAUTAS

{ \ Flaish
== > )
Vv

PRODUCTO FINAL Y

Panzonas | Tercero

T

i
AERERE

Elaboracion propia con datos del estudio de campo.

Por su parte, en la categoria de videojuegos se integraron 12 equi-

pos en los que participaron 48 estudiantes, orientando los temas del
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proyecto a Ciberbullying, Sexting, Ciberstalking, Doxing,y Shaming.

La Tabla 3 muestra las propuestas de algunos estudiantes y su proceso

crativo y comunicativo.

Tabla 3

Proceso creativo y comunicativo categoria Videojuegos

Equipo Lugar

Imagenes del proceso creativo de produccién y comunicacion

Pollitos en fuga | Primero

Cerezos Segundo

NARRATIVA

e M W

ARTE

DISENO UI

(ol L L )
ooaQ
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New Jeans Tercero
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Elaboracion propia con datos del estudio de campo.

De igual forma, en la categoria de contenido multimedia inte-
ractivo se integraron 4 equipos en los que participaron 16 estudiantes,
guiando los temas del proyecto a Ciberacoso, Doxing 'y Shaming. En la
Tabla 4 se pueden obsevar propuestas de los estudiantes y parte de su

proceso creativo.
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Tabla 4

Proceso creativo y comunicativo categoria Contenidos interactivos

Equipo Lugar | Imagenes del proceso creativo de produccién y comunicacion

TocC T(')C:

Los Motomamis | Primero

STORYBOARD

[Equipo Dinamita:
Just a puppet

Dinamita Segundo

Elaboracion propia con datos del estudio de campo.

Discusion y conclusiones

El vinculo entre la tecnologia informdtica que soporta el desa-
rrollo del disefio digital y la narrativa audiovisual manifiestan en los

productos digitales, como lo son el desarrollo web y las aplicaciones
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moviles, los videojuegos y la elaboracion de contenidos multimedia
interactivos, formas de informar en el contexto de un hackathon como
experiencia estudiantil y de practicas profesionales en la ensefianza
universitaria. Igualmente demuestran el trabajo colaborativo a través
del aprendizaje basado en proyectos y la eficacia en los procesos comu-
nicativos y creativos para atender temas de interés social en beneficio
de la comunidad.

Asimismo, la propia evolucion de las Tecnologias de la Infor-
macion y la Comunicacion (TIC) nos enmarcan en el disefio y avance
de nuevos escenarios de ensefianza-aprendizaje (Roig-Vila, 2016) que
cultivan las propuestas de aplicacion del conocimiento, experiencias
educativas y profesionales que se exhiben en eventos de disefio digital

como un hackathon; pero por otro lado,

La influencia negativa de la innovacion en el campo de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion han
configurado una nueva realidad. La globalizacion del mundo
y el uso masificado de Internet crea nuevas figuras delictivas
dotadas de peculiares caracteristicas que hace que las actuales
legislaciones tanto a nivel nacional como internacional queden
obsoletas [... lo que] ha supuesto un avance para dar respuesta
a los ataques de los delitos cometidos a través de los medios
tecnologicos, como el ciberacoso. (Prada, 2020, p. 2)

Ante ello, por estar enmarcado en el disefio digital, atender el
tema del ciberacoso (ciberbullying) en el 5to. Hackathon DDMI obe-
dece a un campo de interés del propio disefio digital y a una urgente
necesidad de propuestas a soluciones de problemas reales que enfrenta-
mos los ciudadanos; considerando que el ciberacoso se convirtié en un

problema social exponenciado, mas alla del uso de las computadoras,
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por el empleo de los dispositivos modviles y las redes sociales en las
juventudes adolescentes.

Esta realidad ha provocado la diversificacion de los espacios de
comunicacion, de ocio y de relacion, en los que la virtualidad
adquiere cada vez, més importancia en la gestion de las relaciones
de amistad o afectivo/sentimentales. (Ruido et al., 2017, p. 49)

Para lo cual se ha considerado que en México, las cifras que
aportan los estudios del Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e
Informéatica (INEGI) a través del Mddulo sobre Ciberacoso (MOCIBA)
en 2023, presentan resultados de la prevalencia de ciberacoso:

En México, en 2023, 20.9 % de la poblacion usuaria de internet
(18.4 millones de personas de 12 afios y mas) vivio alguna situacion

de ciberacoso.

Elmismo afio, 22.0 % de las mujeres y 19.6 % de los hombres
que usaron internet fueron victimas de ciberacoso.

El ciberacoso mas frecuente que experimentaron ambos
sexos fue el contacto mediante identidades falsas.

Las 3 entidades federativas con mayor porcentaje de pobla-
cion de 12 afios y mas que experimentaron alguna situacion
de ciberacoso fueron: Durango (28.8 %), Oaxaca (25.5 %)
y Puebla (25.0 %). (Comunicado de prensa numero 413/24,
2024, p. 1)

Esta situacion esta situada en un ecosistema de comunicacion
digital entre el placer y el peligro (Pérez Dominguez, 2020), lo que se
vuelve un espacio propicio para el intercambio de informacidén que puede
0 no respetar las précticas sociales, convenciones o leyes, surgiendo

nuevas tipologias del delito. A decir de Sdnchez Almeida y Villareal
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(2018, p. 66) “la aplicacion de los medios informéticos y telematicos
favorecen a la impunidad de quien ejecuta el delito; esta manera de
delinquir es muy novedosa y se la cataloga como una nueva forma de
cibercriminalidad.” Por lo que, para el futuro disefiador digital de medios
interactivos tener una vision consciente de los hechos, contribuye a una
atencion a las causas del problema y a propuestas de solucion, cuidado
y ciberseguridad.

Considerando aspectos sefialados por Liakopoulos (2020) que
estan presentes en el ciberacoso de forma reiterada como la agresion,
intencionalidad, repetitividad, conjuntamente con el habito de uso de
medios de comunicacion electronicos y digitales. Esto nos situa en
la imperante necesidad de tener un rol responsable en el uso de las
redes sociales (Martinez y Cuevas, 2020), la mensajeria instantanea y
los dispositivos modviles que las apoyan en este “marco de virtualidad
donde surgen nuevas practicas de riesgo virtual y real, como el Sexting.”
(Alonso-Ruido et. al., 2015, p. 58)

Estas prerrogativas entre el consumo de productos digitales, el
uso de tecnologia informadtica y telematica en la que se exterioriza el
disefio digital y el abrumador uso de dispositivos méviles factibilizan el
desarrollo de proyectos que exhiben una narrativa audiovisual conductora
y esclarecedora de problematicas reales que exigen a los estudiantes
investigar sobre el tema, trabajar colaborativamente para proponer una
solucion y distribucion de contenidos por medio del desarrollo web y
las aplicaciones moéviles, los videojuegos y la elaboracion de contenidos
multimedia interactivos.

A su vez, los contenidos y productos pensados y elaborados

durante 30 horas continuas de trabajo en equipo dentro de un hackathon,
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evidencian que estas estrategias en la ensefianza universitaria aportan
una solucién a los problemas reales y directos, preparan al estudiante
para la efectividad en la practica profesional del disefio digital, vehi-
culan, en el &mbito didactico, el aprendizaje basado en problemas y el
aprendizaje basado en proyectos; ademas, del desarrollo de narrativas
audiovisuales pertinentes. Experiencias todas de un proceso creativo
y comunicativo autoregulado, que dan paso a continuar investigando
estos procedimientos en el ambito de la educacion superior desde dis-

tintos enfoques.
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