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Resumen: Con la digitalizacién y evolucién de herramientas, procesos y medios de ex-
presion en el quehacer profesional de las artes y el disefio emerge la necesidad del aprove-
chamiento de nuevas competencias. En este documento, ademas de fundamentar tedrica-
mente esta necesidad, se exploran las posibilidades de las Game Jams y otras actividades
relacionadas con la creacion de videojuegos para dicho fin. Con base en la observacion
participante de un caso, se estudia el mencionado fenémeno, su rejuego, sus antecedentes
y sus repercusiones. Se construye una representacion util de la 16gica interna de la creacién
de juegos y su proceso de aprendizaje, no solamente en cuanto a aspectos alfabetizacion
digital (cuando se trata de videojuegos), sino también alrededor de la representacion sim-
bolica y la vinculaciéon humana necesarias para disefiadores, artistas y creativos en general.
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©) Curador, artista y docente centrado en juegos, es fundador del Foro Internacional del
Juego (DEVHR) y del Laboratorio de Juegos del Centro de Cultura Digital de la Secretaria
de Cultura de México. Estudié Maestria en Docencia en Artes y Disefo en la Facultad de
Artes y Disefio de la UNAM y desde 2008 ha impartido clases en varias instituciones. Ac-
tualmente es Director Regional del Departamento de Arte de la Escuela de Arquitectura
Arte y Disefio del Tecnolégico de Monterrey en la Regién de la Ciudad de México.

Conceptos generales

Los juegos tienen un papel central en la producciéon de cultura (Huizinga, 1954). Jugar es
un componente elemental de cualquier civilizacién que a través del tiempo se ha modi-
ficado y desarrollado, y los juegos de computadora se han convertido en una ampliacién
tecnoldgica de este campo. Partiendo de la premisa de que el juego digital interactda con
lo analégico, modifica y es modificado por sus dindmicas, lo cual permite modelos de
juego totalmente nuevos que surgen a la par de la evolucién de estas tecnologias (Deeg et
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al., 2017), los otrora conocidos como “juegos de computadora” podrian ser considerados
las “ruedas de entrenamiento de la alfabetidad digital” (Bushnell, 1982).

Jugar y hacer juegos es humano y humanizante (Vera, 1989). El juego debe ser disfrutado,
se trata de “gozar el juego”; pero también —en su despliegue— abrir paso a la experiencia y
el aprendizaje sin riesgo; es decir, se puede jugar como si fuera un acto violento verdadero
que en realidad permite aprender a regular la fuerza y la agresividad, favorece la coope-
racion o la competencia y hace posible la coordinacién con base en reglas o acuerdos que
deben ser respetados por los jugadores. Ya sea hacer cultura, arte, tecnologia o conoci-
miento; todas son acciones comparables a la creacion de juegos donde los juegos operan
como artefactos (Greenfield, 1994).

Dentro del amplio campo del juego, los videojuegos han tomado contacto con el mun-
do digital. El espacio de contacto entre ambos se ve enriquecido por la ludoliteracy (en
espanol, “alfabetidad lidica”), un subconjunto de la alfabetizacién digital que no puede
reducirse a una cuestion de habilidades para el manejo de hardware y el software (Zagal,
2010). Para describir y teorizar sobre esta categoria se han propuesto tres componentes
principales (Ruiz, 2013): (1) Capacidad de jugar; (2) Capacidad de comprender el signifi-
cado con respecto a los juegos; y (3) Capacidad de hacer juegos. Se pretendié atender esta
ultima capacidad en accion mediante la organizacion de Game Jams, como se propone en
los casos descritos, esto es: situaciones de aprendizaje colaborativo y autogestivo donde el
individuo no s6lo adquiere nuevos conocimientos y habilidades poniéndolos en practica,
sino que se permea de las actitudes y valores propios de la comunidad a la que se adhiere.
Desde la perspectiva situada, el aprendizaje “debe comprenderse como un proceso mul-
tidimensional de apropiacion cultural, pues se trata de una experiencia que involucra el
pensamiento, la actividad y la accion” (Diaz Barriga, 2006). Este aspecto experiencial del
aprender lo equipara al juego cuando éste ultimo sirve para abrirnos a experiencias con
bajo riesgo. Esta perspectiva reconoce al aprendizaje como un proceso de enculturacién
mediante el cual, los estudiantes se integran gradualmente a una comunidad o cultura de
practicas sociales donde aprender y hacer son inseparables. En consecuencia, para com-
prender como se aprende, se analiza la actividad de las personas dentro de sus contextos
de practica. Mediante practicas sociales situadas, se gestiona una cognicién también situa-
da. Todo conocimiento producto de actos de cognicién o de pensamiento puede definirse
como situado, dado que ocurre en un contexto y situacién determinada, y es resultado de
la actividad de la persona que aprende en interaccion con otras mas experimentadas en el
marco de las practicas, y promueve una comunidad determinada. Una de estas practicas
sociales, relativas al mundo de los videojuegos, son las game jams (Preston, Chastine,
O’Donnell, Tseng, & MacIntyre, 2012).

Cuando se trata de comprender a los videojuegos en su relaciéon con las artes y la cultura,
estos han impactado a la sociedad a partir de la segunda mitad del siglo XX; son resultado
de las investigaciones y desarrollos en informatica, asi como de la necesidad humana de
entretenimiento. En su corta existencia, se han transformado de manera veloz y drastica.

Los siguientes ejemplos han sido tomados de Garfias Frias, quien, a su vez, se basa en la
obra de Wolf, Video Game Theory Reader (Garfias Frias, 2017): en 1982 Chris Crawford
escribio The Art of Computer Game Design, donde cuestionaba la naturaleza de los juegos,
indagaba sobre qué los hacia entretenidos y proponia considerarlos como una forma de
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arte. Crawford vislumbraba el crecimiento de la industria, los problemas y criticas que
ocasionaria tener a tantos usuarios enganchados a las pantallas, por la pérdida de tiempo
y la posible adiccion; para 1991, el libro Playing With Power: Movies, Television, and Video
Games from Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles de Marsha Kinder, analizaba
las conexiones entre videojuegos y medios de comunicacion, y su integracion a la vida de
los nifios; en 1993 abrid sus puertas la DigiPen Applied Computer Graphics School, pri-
mera escuela de programacion de videojuegos ubicada en Canadd; en 1996 la exposicion
Videotopia, de Keith Keinstein, puso maquinas clasicas en el museo para que la conociera
una nueva generacion que las desconocia; Espen Aarseth inicié un ciclo de conferencias:
Digital Arts and Culture que darian pie a la revista en linea Game Studies, desde donde se
comenzaron a difundir articulos cientificos sobre investigaciones realizadas y se convocan
a congresos. Sus once miembros fundadores proceden de siete paises diferentes; dos de
sus miembros, los daneses, Jesper Juul y Lisbeth Klastrup, organizaron el primer congreso
académico sobre videojuegos, el Computer Games and Digital Textualities, en la Universi-
dad de Copenhague durante marzo de 2001.

La concepcion de la préctica lidica como parte de la cultura implica verla como una for-
ma particular de la misma, donde jugar cobra sentido como practica cultural en la que los
individuos entienden los objetivos del juego, establecen reglas y convenciones; y al mismo
tiempo comprenden sus mensajes y significados. Dicha comprension se puede dar a través
del analisis de los elementos comunicativos que se dan en la accién. Aunque deba defen-
derse la perspectiva cultural donde los juegos son entendidos como construcciones sim-
bolicas, las cuales son consumidas por usuarios que se sujetan a su estructura y sus reglas,
resulta relevante hacer un analisis no solo desde la perspectiva de consumo o recepcion,
sino también desde su produccion.

Aprendizaje situado

La situacion pedagogica para desarrollar una ensefianza situada requiere la accion reci-
proca entre personas que actian en un contexto determinado. Los componentes de este
tipo de situacion educativa son (Diaz Barriga, 2003): el sujeto que aprende; los instrumen-
tos que se utilizan en la actividad, sobre todo los de tipo semidtico; el objeto por apropiar-
se u objetivo que regula la actividad (saberes y contenidos); una comunidad de referencia
donde se inserta la actividad y el sujeto; normas o reglas de comportamiento que regulan
las relaciones sociales de esa comunidad; reglas que regulan la divisiéon de tareas en la
misma actividad; y por dltimo, el conocimiento adquirido ha de ser funcional y perti-
nente para dar al aprendiz la posibilidad de resolver problemas y de enfrentar situaciones
problemiticas en su entorno social o profesional. Ademds, para llevar a cabo una expe-
riencia de aprendizaje situado que desarrolle competencias de los aprendices/creadores de
videojuegos mediante su participacién en comunidades de practica auténtica, se requieren
dos condiciones: (1) que el experto/docente participe desde el interior de la comunidad
de aprendices mediante la reflexion y la observacion participante del grupo, y (2) que, a
su vez, aplique un modelo de didactica especializada (Malagén Mosqueda, 2010). Esta
didactica debe hacer posible que el aprendiz comprenda y explique el procedimiento, los
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instrumentos y las técnicas involucradas para lograr un producto partiendo de la realidad
de su comunidad y de su practica.

Desde esta perspectiva, tanto el sujeto que aprende como el que ensena deben subordi-
narse a la logica del fendmeno que aprenden o del producto que desarrollan; es decir la
naturaleza del fendmeno, objeto o producto gobierna la forma en que puede ser aprendido
o desarrollado. El diseno de videojuegos requiere de una serie de habilidades y competen-
cias tecnoldgicas, sociales, comunicativas y artisticas que los creadores de videojuegos han
de desarrollar y consolidar mediante la experiencia situada de las game jams y la didactica
especializada. En especifico, competencias de representacion, que son las requeridas para
representar dentro del juego los procesos de una realidad, una interaccion o evocar ciertas
habilidades (la competencia requiere la comprension de la dinamica de dicha realidad,
habilidad o interaccién asi como su representaciéon por medio de un sistema, programa o
aparato); competencias de alfabetidad digital (Prensky, 2010); y competencias de interac-
ci6n humana, tanto de comunicacién y convivencia humana puestas en juego tanto para
el proceso de creacidon entre aprendices, como en la interaccion entre ellos. Todas estas
competencias aplicables a artes y diseflo, y aunque la creacion de juegos es profundamente
interdisciplinar, tanto para su ejercicio, como para su analisis, se establecen vinculos entre
diferentes terrenos del conocimiento del mismo modo que ocurre en los entornos comu-
nes a las artes y el disefo.

Observacion participante: primera Game Jam en el Centro de Cultura Digital

Las Game Jams son reuniones que se organizan con el reto de planear, disefiar y crear
juegos, su duracion suele ser entre 24 y 48 horas y los desarrolladores pertenecen a toda
la variedad de campos de competencia relacionados a la creacién de videojuegos como
lo son disefiadores, artistas, programadores o entusiastas de varias profesiones (Fowler,
Khosmood, Arya, & Lai, 2013).

En esta seccidn se incluirdn algunos datos del primer evento tipo Game Jam que se realiz6
en el Centro de Cultura Digital (CCD) en agosto de 2013 (y al cuél se convocé desde junio
de ese mismo afio), para el cual se tomd como punto de partida el que algunos miembros
de la comunidad docente y estudiantil de la Universidad Nacional Auténoma de México
(UNAM), y en particular de la entonces Escuela Nacional de Artes Plasticas (ENAP, ahora
Facultad de Artes y Disefio, FAD) tenian interés manifiesto en acercarse al entendimiento
de este medio, aunque tomando en cuenta el proposito del CCD, se decidié hacer una
convocatoria abierta.

La experiencia tendria que dar pie a una reflexion critica del videojuego, nuestro posible
lugar como creadores de juegos y el aprendizaje inherente en llegar a serlo. Se buscaban
aplicaciones pragmaticas en términos generales que no sélo sirvieran a docentes o profe-
sionales en la materia, sino también a todo el interesado en el aprendizaje de la creacién
de videojuegos centrandose en un aprendizaje autogestivo y esperando posibilidades de
crecimiento posterior en otras direcciones. Es decir, se partié de la hipotesis de que las
Game Jams podrian ser utiles para los estudiantes de nivel superior que desearan acercarse
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a la creacion de juegos. Justamente al tratarse de educacion no formal, el proyecto se vol-
vio publico, y es ahi donde cupo la vinculacién con un espacio abierto como lo es el CCD
del entonces Consejo Nacional para la Cultura y las Artes de México (CONACULTA,
ahora transformado en la Secretaria de Cultura) que labora a nivel de Gobierno Federal y
prestaba servicios con actividades en tres ejes: inclusion, emprendimiento y generacion de
conocimiento; y que desde entonces tiene un fuerte vinculo con los estudiantes, profesio-
nales y entusiastas de videojuegos, fortaleciendo asi la convocatoria.

Partiendo de una visién del conocimiento como un fenémeno social, se busco una expe-
riencia reflexiva y situada en torno a la creacion de videojuegos. Pasando de una jugabilidad
o usabilidad abstractas, los jugadores de videojuegos, a diferencia de otros consumidores,
deben entender al menos “algo” de lo que ocurre dentro del juego para poder interactuar con
éste y, aunque ya existan patrones establecidos, cada juego es distinto porque tiene alguna
particularidad que lo distingue, al menos a la percepcién del conocedor. Asi pues, los crea-
dores de un juego deben preocuparse de una complejidad de conceptos que se integran en el
mismo y entender su obra con la profundidad necesaria para ser conductores de dicho cono-
cimiento. El conocimiento es situado porque se genera y se recrea en determinada situacion.
Asi, en funcion de lo significativo y motivante que resulte, de la relevancia cultural que tenga
o del tipo de interacciones colaborativas que propicie, podra aplicarse o transferirse a otras
situaciones analogas o distintas a las originales (Diaz Barriga, 2003).

La “Didéctica especializada’, como técnica aplicada dentro de una disciplina determinada,
en este caso la creacion de videojuegos, en tanto que resulta ser “algo mas” que la conexion
entre la “Didactica general” y la “Ciencia especializada’, o una actividad reproductora del
conocimiento (Schaub & Zenke, 2001), es un lugar de encuentro para los estudiantes de
las relaciones internas de causalidad e interaccion intrinsecas del fendmeno que nos ataie:
de cada juego, de cada jugador, de cada género o tipo de juego, de la didactica de cada
juego e incluso, como lo buscé de forma explicita esta Game Jam: de la didactica corres-
pondiente a la didactica de la creacién de cada juego.

Para llegar a una autogestion pedagogica, los participantes de la experiencia construyen en
su propia mente una representacion util -para el campo de accién- de la “légica interna”
del fendmeno del juego. Por lo tanto, se buscaria procurar la participacién de “estudian-
tes de la materia’, en contraposicion con “aprendices del oficio”. Y como los juegos estan
presentes en toda cultura, los juegos digitales son esencialmente una nueva expresion de
esto mismo, por lo cual se requiere una aproximacioén ludocéntrica y una solucién siste-
matica a la tarea de su creacion (Fullerton). En el marco del desarrollo de la reflexién y la
experiencia relevantes para la Game Jam, y ya que la intencion es estudiar directamente
a las personas interesadas en crear videojuegos (es decir, una poblacion epistémicamente
pertinente para este estudio), la autogestion didactica presente en el ejercicio de la men-
cionada Game Jam es terreno fértil para acercarse a entender el juego como lo que sea
que es: placer, significacién, moral, situacion de aprendizaje, accién creadora de cultura,
fenémeno cultural, etc. (Huizinga, 1954; Caillois 1961; Zagal 2010).

Bajo la perspectiva de que los creadores de videojuegos deberdn contar con una perspec-
tiva nutrida en aspectos ludicos, de concepto y estéticos, ademas de conocimientos técni-
cos, la formacion de equipos es particularmente util, no solamente por las posibilidades
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que brinda en cuanto al bagaje de los integrantes, tan diverso como sea, sino en la toma de
roles dentro de la creacién colectiva.

Este evento llamado solamente Game Jam” (sin ninguna adicion) se plane6 como un reto
que a su vez implic6 una experiencia de aprendizaje situado que permitiera acercarnos al
estudio de la creacion de videojuegos en el sentido expresado previamente en este docu-
mento, es decir, el entendimiento de las relaciones internas y de causalidad que ocurren en
el fendmeno de la creacion de juegos.

Narracion de la experiencia

A las 17 horas del jueves 15 de agosto de 2013 inicié la Game Jam, la primera parte fue
una actividad integradora donde se explicé como formar un equipo de creacion de video-
juegos. Como en muchas Jams el tema es sorpresa, se conservo dicha caracteristica y se
revel6 hasta ese momento el tema detonador: “Ecosistema”. La instruccion individual era
desarrollar el concepto en su propio sentido. En un segundo momento hubo una serie de
presentaciones individuales de ideas de proyectos y se procedié a la formacién de equipos,
donde cada participante seleccion6 de forma libre con quienes queria trabajar. Se realizo
una presentacion introductoria sobre detalles técnicos del lugar y tiempos, en este caso se
aclaré que debian tomar la precaucion de sélo salir de noche en grupos de mas de cuatro
personas y de como cuidar su equipo y las instalaciones del CCD. A partir de ese momen-
to los equipos se dedicaron a la realizacion del Videojuego, hubo un apoyo de tutores en
el arte que apoyaron la conduccion del aprendizaje, que en este caso fueron miembros de
las areas del centro de cultura digital y personas que tenfan experiencia porque apoyaban
entonces a otro evento clave en la materia (DEVHR, Foro Internacional del Juego, reali-
zado en México desde 2011), algunos de los cuales decidieron integrarse en los equipos
Al cuarto dia de trabajo, el sébado 17 de agosto de las 18 a las 20 horas se realizé la presen-
tacion de resultados y Post Mortem (nombre que en la industria de videojuegos se le da a
la bitdcora que resalta los puntos mds importantes de la realizacién de un proyecto). Con
un total de 30 participantes repartidos en tres equipos, en las 42 horas que dur¢ el Game
Jam de 2013 se lograron cuatro videojuegos:

El primer equipo hizo dos versiones diferentes del juego “Sinapsis”(Cabafez, Shaku, Mar-
tin, & Romero, 2013), una de las cudles era muy intensiva en programacion, y la otra en
arte, ambos juegos estan relacionados a la exploracion de la mente, la cual es presentada
como un laberinto que el jugador explora tratando de resolver los problemas que encuen-
tra en el camino.

“Allum” (Guerrero, Aguilar Rodriguez, & Mondoza, 2013), el segundo juego en ser pre-
sentado, es un juego de accion donde el personaje debe encontrar una chispa dentro de un
animal en menos de 20 segundos. Con un ambiente tribal del pacifico, este juego alude al
ciclo de la vida y la muerte.

Por ultimo, se presento el juego “Eco-00”(Sanchez Garrido, Siara, Toxqui Cano, & Ciriaco
Ramirez, 2013), donde el jugador controla un biho tratando de mantener un pequeio
ecosistema en un rompecabezas de acciéon en un ambiente isométrico.
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Aprendizajes y consecuencias

La experiencia mencionada antes sirvi6 como detonador para un proyecto a mediano
plazo que tuvo como objetivo central el aprendizaje significativo de disefio de videojuegos
en educacion no formal condensando los tres ejes de trabajo del CCD (inclusion, em-
prendimiento y generacién de conocimiento) y como objetivo secundario el desarrollo
de competencias para el aprendizaje en el disefio y las artes que sirven a la industria de
videojuegos y software de simulacién. El proyecto de cuatro meses se nombré “Laborato-
rio de experimentacion en videojuegos” y ocurrié de marzo a junio de 2014 como quedé
registrado en la bitdcora del mismo (Quesnel, Alegria, & Sanchez, 2014). El proyecto fue
un taller participativo acompaiiado de tres Game Jams. En dicho taller se invit6 a elaborar
en las posibilidades del videojuego hacia otras disciplinas, y hubo charlas de invitados. En
las tres Jams denominadas “Mermelada de Juegos” jocosamente y aludiendo a un mala
traduccion de Jam como “atascon’, se exploraron distintas posibilidades del formato: (1)
Jam con un formato de tema libre pero varios “diversificadores”, que permiten autogestio-
nar un reto especifico, ya que los “jugadores” de la Game Jam podian escoger del ment
cudles retos querian cumplir en los dias del evento (2) Se exploraron las posibilidades del
juego en sus fronteras con el tema “no-videojuegos”, los participantes podian explorar pro-
puestas artisticas en medios electronicos con perspectivas lidicas que no necesariamente
los conviertan convirtieran en objetos de juego y (3) Se inserto el tema de Autopoiesis, que
es cuando un sistema se genera a si mismo; como concepto es usualmente ajeno a para la
industria de videojuegos, aunque el fendmeno si se pueda apreciar, y desde la Game Jam
se explord la creacion de juegos en relacion con dicho fenémeno.

A partir de la observacion participante, se identificé el desarrollo de estas competencias en
las Game Jams: Escritura, disefio iterativo, artes visuales, sonido y musica, programacion,
manejo de la informacidn, liderazgo y transferencia de conocimiento.

Como se ha dicho lo que aprendemos haciendo juegos, o “para qué podria servirnos”, va
de la mano con la cultura en general, y en particular con el entorno de lo social, econdémi-
co y politico, no es de extrafiarse algunas posibles aplicaciones de la nueva disciplina de
disefio de juegos en otros entornos incluso mds alla de los juegos, las artes y el disefio en
si; por ejemplo, los negocios, donde el empleo de disefiadores de juegos ha estado ganando
reciente popularidad, “el disefio de juegos es disefio de negocios” (Levy, 2012).

Tras el impacto del “Laboratorio de experimentacion en videojuegos” se plantea a suge-
rencia de Grace Quintanilla (fundadora y entonces directora del CCD) la creacién en
2015 del que desde entonces se llama “Laboratorio de Juegos”. El Laboratorio de juegos
del CCD, también conocido como “Area de Juegos” y a tltimas fechas unicamente como
“Juegos”, genera espacios activos donde ocurren game jams, hackatones, charlas y even-
tos ligados al juego, el arte y la cultura colectiva. Es un proyecto incluyente, vincula de
manera autogestiva a nifos, jévenes, profesionales y comunidades diversas para mejorar
sus habilidades digitales, fortalecer la equidad, generar vinculos, promover la conciencia
ciudadana y apoyar la innovacion y el emprendimiento. En su texto de presentacion se lee
“Entendemos al jugador como un ente en constante hacer y compartir ha explorado las
posibilidades de este campo en diversas expresiones, se pretende trabajar con la interdis-
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ciplina inherente al juego entendiendo al jugador como un ente en constante hacer y com-
partir’, denotando una participacion activa dentro de la industria del videojuego, es decir,
las apreciaciones etnograficas cualitativas pertinentes se hacen desde una comunidad a la
que se pertenece, no desde una observacion externa. De este modo y en un sentido recor-
dando la bsqueda de Freire en su Pedagogia de la Autonomia (Freire, 1966), la creacion
de juegos es formacion junto a la reflexion de la practica educativa otorgando autonomia
alos educandos.

Conclusiones

Se aprende a hacer los juegos haciéndolos. Los creadores de juegos son estudiantes del fe-
ndémeno y su rejuego, es decir, construyen en la mente una representacion util de la 16gica
interna del fendmeno, en este caso de la l6gica interna de la creacién de juegos. Desde la
interdisciplina inherente a la creacion de juegos, se pueden fortalecer los vinculos entre
diferentes terrenos del conocimiento.

Bajo el entendido de que los videojuegos son productos culturales y en términos generales
podrian compartir espacios con el arte y el disefio, tendriamos que entender también, que
cada juego es en si mismo una experiencia de aprendizaje (en cuanto a videojuegos ha-
blamos también de digitalidad) del entendimiento reflexivo de los juegos en si (Poulsen &
Gatzidis, 2010), aunque no siempre se pueda comprobar con precision lo que se aprende,
los juegos son en si mismos una experiencia de aprendizaje, en muchos casos vinculable a
artes y disefio y por tanto pertinentes a las practicas gestion cultural.
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Abstract: With the digitalization and evolution of tools, processes and means of expres-
sion in the professional task of the arts and design, the need to take advantage of new
competences emerges. In this document, in addition to theoretically substantiating this
need, the possibilities of the Game Jams and other activities related to the creation of
video games for that purpose are explored. Based on the participant observation of a case,
the mentioned phenomenon, its play, its antecedents and its repercussions are studied. It
builds a useful representation of the internal logic of the creation of games and their learn-
ing process, not only in terms of digital literacy aspects (when it comes to video games),
but also around the symbolic representation and human link necessary to designers, art-
ists and creatives in general.

Keywords: Games - Video Games - Ludoliteracy - Pedagogy - Situated Learning - Special-
ized Didactics - Game Jam.

Resumo: Com a digitalizagdo e evolugdo das ferramentas, processos e meios de expres-
sdo na tarefa profissional das artes e do design, emerge a necessidade de aproveitar no-
vas competéncias. Neste documento, além de substanciar teoricamente essa necessidade,
exploram-se as possibilidades do Game Jams e outras atividades relacionadas a criagdo de
videogames para esse fim. Com base na observacéo participante de um caso, estuda-se o
fendmeno mencionado, seu jogo, seus antecedentes e suas repercussdes. Ele constrdi uma
representagao util da légica interna da criagdo de jogos e seu processo de aprendizagem,
ndo apenas em termos de aspectos de literacia digital (quando se trata de videogames),
mas também em torno da representagio simbolica e link humano necessario para desig-
ners, artistas e criativos em geral.

Palavras chave: Jogos - Videogames Literacia ludica - Pedagogia - Aprendizagem locali-
zada - Didatica especializada - Game Jam.
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