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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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Resumen

La adquisicion de conocimiento tecnoldgico complejo a través del proyecto académico implica
la capacidad de comunicar ideas, experiencias, investigaciones y el establecimiento de acuer-
dos de manera efectiva a través de diversas herramientas y canales de comunicacion.

El objetivo disciplinar del curso, es que los estudiantes aprendan conceptos y técnicas del mo-
delado en 3D, asi como tecnologias afines para su visualizacién en realidad virtual inmersiva.

El proyecto final del curso se realiza de manera colaborativa donde se propone un tema cultu-
ral para su realizacion, el cual es la creacién de un recorrido de realidad virtual inmersiva bajo
la temética “Altares del Dia de Muertos” incluyendo elementos y significados de esta tradicio-
nal celebracion mexicana. Esta comunicacién describe el disefio del ambiente de aprendizaje
realizado con el Modelo Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC) de David H. Jonassen,
las herramientas y los diferentes canales de comunicacién utilizados para propiciar y estimular
las habilidades comunicativas de los participantes. Asi mismo se muestra el resultado tecno-
16gico alcanzado por los estudiantes, resultados cualitativos de los procesos de comunicacion
generados durante el curso y los resultados obtenidos del acercamiento que los estudiantes
hicieron ante la comunidad que asiste al evento anual “Altares y Tumbas” de la Universidad
Auténoma de Ciudad Juérez.
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