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RESUMEN: EIl evento Pachamama Game Jam es una maratén de desarrollo de videojuegos orientada a la
creacion de conceptos y prototipos de videojuegos relacionados con el medio ambiente. Tiene el objetivo de
desarrollar la conciencia ecoldgica de los desarrolladores desde la creacion de videojuegos, asi como la promo-
cion de juegos que fomenten la proteccion del medio ambiente.

El Pachamama Game Jam se ejecuta durante un fin de semana y luego sus resultados son compartidos con el
publico universitario y externo a la universidad. En las competencias se han premiado a los resultados mas
populares, a los mas relevantes técnicamente y mejores en ajuste al tema del evento (contenido). En sus 3
ediciones se ha contado con el apoyo del grupo ecologista “Cubanos en la Red”, la oficina de la FAO en Cuba,
consultores FAO del pais y el Ministerio de la Educacion Superior. En estas 3 simultaneas se han obtenido 47
prototipos de videojuegos los cuales se han compartido a distintos publicos de dentro y fuera de la universidad.
Fue galardonado en el afio 2017 como Proyecto Campeén en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la In-
formacion organizada por la Unién Internacional de Telecomunicaciones.
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ABSTRACT: The Pachamama Game Jam event is a video game development marathon aimed at creating
concepts and prototypes of video games related to the environment. It aims to develop the ecological awareness
of the developers from the creation of video games, as well as the promotion of games that promote the protec-
tion of the environment. This event runs during a weekend and then its results are shared with the university
public and released nationally. This event is sponsored by the VERTEX Center of the University of Informatics
Sciences, in collaboration with the Food and Agriculture Organization of the United Nations (FAO) in Cuba and
the Ministry of Higher Education (MES). The event was awarded in 2017 as Champion Project at the World
Summit on the Information Society organized by the International Telecommunication Union.
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1. INTRODUCCION ra que potencie la aplicacion de los conocimientos y
conseguir metas conjuntas a partir del trabajo en

El tema de la educacion y la forma en la que se equipo aprovechando al maximo las caracteristicas

presenta el conocimiento a los jévenes parece se- individuales de cada integrante de dicho grupo [1].

guir siendo una asignatura pendiente en muchos
niveles. De forma paulatina se han ido introducien-
do cambios de una estructura basada en la repeti-
cion y la acumulacion de contenidos a una estructu-

Sin embargo esto difiere de la realidad del sector
del videojuego, donde es casi una necesidad que
junto a las habilidades técnicas que cualquier inte-
grante de un estudio de desarrollo debe tener, ve-
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remos una y otra vez como se persigue iniciativa
creativa, pues cada juego busca inventar o innovar
para llamar la atenciéon de un publico que vive ro-
deado de cierta saturacion de productos que inten-
tan llamar la atencion como sea [2].

El centro Vertex de la Universidad de las Ciencias
Informéaticas prioriza entre sus lineas de desarrollo
la creacion de videojuegos para el pais en alianza
con los Estudios de Animacion del ICAIC. Dichos
videojuegos deben resaltar los valores de la nacio-
nalidad cubana, asi como llevar un mensaje educa-
tivo, sin descuidar la forma de juego para que siga
siendo entretenido.

En Cuba, aln no se puede hablar de una industria
de desarrollo de videojuegos, pues es un tema que
se viene potenciando desde hace pocos afos.
Aunque han habidos ideas y se han hecho intentos
desde hace 30 afios, no ha sido hasta el afio 2015
donde se hace el lanzamiento oficial para la venta
al publico de los dos primeros videojuegos.

Esto hizo necesario se desarrollara rapidamente
personas que tuvieran conocimientos en las dife-
rentes areas que permitieran potenciar el desarrollo
de nuevos juegos y lograr un cambio de mentalidad
en las instituciones nacionales para lograr el apoyo
a esta idea emergente y que no vieran los video-
juegos como algo dafiino, sino como un elemento
importante en la formacién y el entretenimiento de
nifios y jévenes.

Como parte de la formacion de los estudiantes que
se vinculan al centro a través de su practica profe-
sional y para lograr la motivacion y el estudio por
parte de jovenes en el desarrollo de videojuegos,
mediante un entorno en los que potenciara la crea-
tividad de los participantes; ademas de fomentar el
desarrollo personal y colectivo de una comunidad
fue creado en el afio 2015 el Pachamama Game
Jam. El evento se concibe mediante un entorno en
los que potenciara la creatividad de los participan-
tes; ademéas de fomentar el desarrollo personal y
colectivo de una comunidad de videojuegos que
estaba surgiendo.

2. LA EVOLUCION DEL PACHAMAMA GA-
ME JAM

Un game jam es un encuentro de desarrolladores
gue tiene como propdésito la creacién de uno o mas
juegos en un corto periodo de tiempo, normalmente
entre veinticuatro y cuarenta y ocho horas [3].

Los game jam tienen el potencial de proporcionar
una experiencia efectiva y enfocada y los partici-
pantes adquieren habilidades valiosas en creacién
de prototipos y colaboracion [4]. El entorno colabo-
rativo y basado en la comunidad que brinda el

evento respalda la creatividad y el aprendizaje, y
establece espacios que respaldan el ecosistema de
desarrollo de juegos [3].

Algunos elementos comunes que se pueden obser-
var son [4]:

a. El objetivo es desarrollar pequefios juegos
experimentales dentro de un marco de
tiempo limitado (por ejemplo, 24 o 48 ho-
ras).

b. Todos los juegos desarrollados durante el
juego jam deben compartir un tema, pre-
viamente desconocido para los participan-
tes.

c. Estos eventos generalmente estan abiertos
a cualquiera que pueda contribuir al desa-
rrollo del juego. Sin embargo, algunos in-
cluyen una restriccion de edad o requisitos
de afiliacion escolar.

d. Se desaconseja la formacién del equipo an-
tes del evento, y el tamafio del equipo ge-
neralmente se limita a menos de 5 perso-
nas.

e. Los eventos fomentan el desarrollo de jue-
gos para cualquier dispositivo y los equipos
generalmente pueden elegir sus propias
plataformas de desarrollo.

2.1 Concepcién general

El Pachamama Game Jam fue fundado por el cen-
tro Vertex de la Universidad de las Ciencias Infor-
maticas en conjunto con la oficina de la FAO en
Cuba para enfocar en cada uno de las ediciones
realizadas, temas que tuvieran que ver con los ob-
jetivos de desarrollo sostenible de las Naciones
Unidas mediante la creacién de conceptos y proto-
tipos de videojuegos relacionados con el medio
ambiente.

Fig. 1 Il Edicion Pachamama Game Jam



Tiene el objetivo de desarrollar la conciencia ecol6-
gica de los desarrolladores desde la creacion de
videojuegos, asi como la promocion de juegos que
fomenten la proteccién del medio ambiente.

Caracteristicas Fundamentales de cada
edicion
e Su sede es la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

e Se desarrolla el segundo fin de semana de
octubre, en coincidencia con el Dia Mundial
de la Alimentacién vy el aniversario de la
creacion de la FAO.

e Los equipos son integrados de 3 a 6 perso-
nas sin restriccion de sexo, ocupacion o lu-
gar de procedencia.

e El tema se da a conocer antes del inicio de
la competencia y se trabaja durante 48 ho-
ras por la creacion de un prototipo de vi-
deojuego.

e Luego se ofrecen conferencias y talleres de
caracter técnico y se ofrece una conferen-
cia magistral sobre el tema del evento.

e Una vez que concluye el tiempo, cada
equipo debe defender su idea frente a los
mismos participantes del evento.

e Permite la incorporacion de instituciones
como auspiciadores del evento y brinda la
posibilidad de que estas incorporen subte-
mas que fortalezcan el tema principal.

e Se invitan organizaciones, instituciones y
proyectos del pais los cuales tienen rela-
cién con la temética de la edicion.

Aungue la competencia no otorgar lugares ni pre-
mios por parte del comité organizador, las intuicio-
nes que apoyan el evento pueden otorgar premios
especiales a aquellos trabajos que consideren que
cumplen con determinadas métricas que son de
conocimiento previo de los participantes del evento.

Se premian 3 premios especiales:

Por la UCI: Mejor Disefio Gréafico y Mejor Game
Play y por la FAO Mejor Ajuste al Tema. De esta
forma quedan premiados tanto los resultados més
técnicos, como aquellos que reflejen mejor el men-
saje del tema del evento.

Fig. 2 Equipo Mattew Five ganador Mejor Game Play
Pachamama 2016

2.2 Principales resultados

El evento ha realizado 3 ediciones entre marzo del
2015 y octubre del 2016. Cada edicién ha ido en
aumento duplicando el numero de participantes,
equipos y resultados de los videojuegos. La 4ta
edicién no pudo realizarse debido a los dafios oca-
sionados por el paso del Huracan Irma que afecté
el pais en octubre del 2017 y se traslado para abiril
del 2018, pero de igual forma se presenta la ins-
cripcién de personas y equipos para esta edicion
gue acontecera.

Pachamama Game Jam
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Fig. 3 Resumen de Ediciones del Pachamama Game

Jam

En la primera edicion marzo del 2015 se dio como
tema “Especies Invasoras”, participaron un total de
33 personas divididas en 11 equipos logrando reali-
zar un total de 9 videojuegos.

En la segunda edicion octubre del 2015 se dio co-
mo tema “Agricultura de Conservacion”, participa-
ron un total de 87 personas divididas en 16 equipos



logrando realizar un total de 12 videojuegos.

En la tercera edicion octubre del 2016 se dio como
tema “Agua”, participaron un total de 176 personas
divididas en 30 equipos y se realizaron 25 video-
juegos.

Los prototipos mas completos han sido compartidos
en diferentes instituciones educacionales para ni-
flos y jovenes. Esta actividad se realiza de conjunto
con los desarrolladores de los prototipos para que
tengan de primera mano la opinién de las personas
para quienes ellos realizan sus ideas.

También aquellos prototipos que previa autoriza-
cion de sus desarrolladores han querido continuar
su conclusion han sido asesorados por especialis-
tas del centro Vertex y forman parte de los equipos
de desarrollo de los juegos en la alianza UCI-ICAIC.
Ejemplo de ellos son los videojuegos Superclaria 'y
Especies Invasoras.

Al finalizar el afio 2015 el evento fue propuesto
como PREMIO DEL RECTOR al Resultado de
mas haya contribuido a la proteccion del medio
ambiente en Cuba, siendo este reconocimiento la
distincibn méas alta que realiza la Universidad a
aquellos proyectos que en las diferentes ramas
aporten a la economia y el desarrollo del pais. Di-
cho premio fue entregado en un claustro solemne a
inicios del 2016.

Fig. 4 Premio del Rector 2015 al Resultado de més
haya contribuido ala proteccion del medio ambiente

en Cuba

En junio del 2017 recibe la distincion de Proyecto
Campedn en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad
de la Informacién organizada por la Unién Interna-
cional de Telecomunicaciones

Fig. 6 Afiche Final Super Claria
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Fig. 7 Prototipo Ingenieros de Ecosistemas

Fig. 8 Ingenieros de Ecosistemas redisefiado como
Especies Invasoras.

3. DISCUSION

La posibilidad de aprendizaje potencial de que el
Pachamama Game Jam representa una gran opor-
tunidad para proporcionar una experiencia de
aprendizaje aplicado y practica.

Permite promover, facilitar, organizar y llevar a cabo
actividades de investigacion cientifica y técnica
relacionadas con la innovacion, la experimentacién
y la colaboracion.

Ademas, la naturaleza practica y aplicada del Pa-
chamama Game Jam lo convierte en un lugar po-
tencialmente excelente para utilizarlo en proyectos
finales para algunas instituciones.

El apoyo incondicional de la Oficina de la FAO, asi
como el aseguramiento logistico por parte de la UCI
ha permitido ir ganando en experiencia en cada una
de las ediciones. La defensa de los objetivos de
desarrollo sostenible como temas centrales y la
incorporacion de instituciones que tienen una inci-
dencia directa en cada una de dichas ediciones, es
base fundamental de estos eventos.

¥

Fig. 9 FAO, UCl y objetivos de desarrollo sostenible

pilar fundamental
El sistema de trabajo con el sistema de oficinas de
Naciones Unidas en Cuba se ha ido potenciando
teniendo a la FAO como vanguardia en este aspec-
to y ya en su Ultima edicion se incorporaron UNES-
CO, PNUD y UNICEF como observadores para
potenciar su participacion en préximas ediciones
del evento.

Fig. 10 En la foto Dr. Theodor Friedich (Representante
de la FAO), a su lado Maria Machicado Teran (Repre-
sentante UNICEF).



Fig. 11 Katherine Miiller — Marin (Representante de
UNESCO)

3.1 Nueva plataforma de investigacién

Debido a su naturaleza nacional, amplia gama de
participantes y la participacion activa de institucio-
nes interesadas en el tema, el Pachamama brinda
una oportunidad Unica para estudiar diferentes as-
pectos profesionales, educativos y culturales de los
videojuegos. Entre las posibles areas de investiga-
cibn que se pueden realizar dentro del contexto
estan:

 Cultura, motivacion y el conjunto de habilidades
de los jovenes que pudieran ser los futuros desarro-
lladores de juegos.

» Métodos y herramientas de comunicacidn, colabo-
racion, desarrollo y gestion para proyectos de jue-
gos.

» Aprendizaje experiencial efectivo para las habili-
dades requeridas en proyectos de desarrollo de
juegos que incluyen, entre otros, programacion,
arte, redaccion, administracién, pruebas y comuni-
cacion.

« Estudios organizacionales para jovenes y / o acti-
vidades y eventos basados en voluntarios.

* Promover el valor del Pachamama Game Jam
como un esfuerzo nacional que puede aumentar
nuestro conocimiento de los temas relacionados
con los juegos y puede conducir al desarrollo de
nuevas ideas y métodos.

« Comprender mejor las tres P del desarrollo del
juego (Personas, Proceso, Productos) en el contex-
to del evento.

» Usar el evento como ejemplo / experimento para
estudiar el desarrollo y la educacién de juegos, y
otros temas relacionados en la industria de los vi-
deojuegos.

» Usar el evento como un esfuerzo para estudiar
temas mas generales como la construccion de la
comunidad, la dindmica de grupo y la identidad.

3.2 Aprendizaje y educacion desde el Pa-
chamama Game Jam

El Pachamama Game Jam proporciona una expe-
riencia efectiva y enfocada y que los participantes
adquieren habilidades valiosas en creacién de pro-
totipos y colaboracién.

Fig. 12 Disefiando personajes para el
prototipo

Es posible utilizarlo para fomentar la creatividad y la
innovacion y expandir el pensamiento computacio-
nal entre los participantes. Los participantes no solo
hacen una lluvia de ideas sobre muchos disefios de
juegos durante las horas iniciales de un juego, sino
gue se ha realizado una investigacion que muestra
gue la creatividad se puede mejorar a través de
juegos de generacion de ideas.

El proceso de hacer un videojuego generalmente se
extiende mas alla de un Unico término académico y
el desarrollo generalmente lo lleva a cabo un equi-
po (o en muchos casos varios equipos) de desarro-
lladores.

Fig. 13 Prototipo de videojuego
Plumby

El Pachamama proporciona una oportunidad para
que los estudiantes se unan a un equipo existente o
formen su propio equipo. Estos equipos son fre-
cuentemente multidisciplinarios, y esto permite a los
estudiantes de una variedad de antecedentes y



habilidades hacer una valiosa contribucion. Ade-
mas, la restriccién de tiempo garantiza un desarro-
llo rapido vy la finalizacion del proyecto.

4. CONCLUSIONES

El Pachamama es una oportunidad para innovar,
crear y desarrollar ideas para todos sus participan-
tes.

Permite al participante crear su propio significado y
contexto (mediante la interpretacién y adaptacion
del tema), aprender nuevas habilidades que se
necesitan y fomentar la interacciéon social a través
de la colaboracién con las personas de su equipo y
otros desarrolladores que participan en el evento.
Permite la posibilidad de imponerse retos continuos
en los diferentes roles de un equipo de desarrollo
de videojuegos.

Proporciona a los estudiantes una oportunidad de
aprendizaje significativa y en algunos casos una
oportunidad de empleo potencial, asi como una
oportunidad para consolidar el aprendizaje de su
educacion formal.

Condensa un conjunto de prototipos de videojuegos
serios asociada a una tematica comun, permitiendo
obtener la base para nuevos desarrollos de video-
juegos en el pais.

El aprendizaje de los objetivos de desarrollo soste-
nibles por parte de los participantes mediante su
estudio para poder generar un mensaje que se
encuentre de forma explicita e implicita en cada
uno de los prototipos de videojuegos en base a las

teméticas que se les dan en cada una de sus edi-
ciones.
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