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CAPÍTULO II 

FORTALECIMIENTO DE LAS HABILIDADES 
COMUNICATIVAS A TRAVÉS DE UN PROYECTO 
DE MODELADO EN 3D Y REALIDAD VIRTUAL 
INMERSIVA. UNA EXPERIENCIA EDUCATIVA 

CON ENFOQUE EN LA TRADICIONAL 
CELEBRACIÓN MEXICANA “DÍA DE MUERTOS” 

Mtra. Alejandra Lucía De la Torre Rodríguez 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

 Dra. Silvia Husted Ramos 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Mtra. Tayde Edith Mancillas Trejo 
Universidad Autónoma de Ciudad Juárez, México 

Resumen 

La adquisición de conocimiento tecnológico 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 comunicación.  

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

El proyecto final del curso se realiza de manera colaborativa donde se propone un tema cultu-
ral para su realización, el cual es la creación de un recorrido de realidad virtual inmersiva bajo 
la temática “Altares del Día de Muertos” incluyendo elementos y significados de esta tradicio-
nal celebración mexicana. Esta comunicación describe el diseño del ambiente de aprendizaje 
realizado con el Modelo Entornos de Aprendizaje Constructivista (EAC) de David H. Jonassen, 
las herramientas y los diferentes canales de comunicación utilizados para propiciar y estimular 
las habilidades comunicativas de los participantes. Así mismo se muestra el resultado tecno-
lógico alcanzado por los estudiantes, resultados cualitativos de los procesos de comunicación 
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 
Autónoma de Ciudad Juárez. 

Palabras clave 

Habilidades de comunicación, modelado en 3D, realidad virtual inmersiva, “Día de muertos”, 
Modelo EAC. 
  


