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Creación de Altares del “Día de Muertos” en Realidad Virtual 
Inmersiva: Una experiencia de aprendizaje para la adquisición 
de conocimiento tecnológico con base en la metodología de 

Aprendizaje Basado en Proyectos 
 
 
Resumen del reporte técnico en español  
 
En la educación superior se observa especial interés por explorar la enseñanza-aprendizaje 

mediante el uso de nuevas o tecnologías que se encuentran en uso extendido. Sobre todo, si se 

aborda desde el Programa de Licenciatura en Diseño Digital de Medios Interactivos, donde su 

objetivo es comunicar a través de aplicaciones móviles, páginas web, realidad aumentada, realidad 

virtual y videojuegos. En este caso se propone diseñar y desarrollar un proyecto cultural en 

realidad virtual inmersiva por estudiantes de primer semestre con poco o nulo conocimiento del 

software que se necesita para cumplir con el objetivo del proyecto. Esta actividad se enfoca en 

que los estudiantes construyan, aprendan y usen la realidad virtual inmersiva como un medio de 

representación de identidad cultural de un país, en este caso la construcción de un altar tradicional 

mexicano del “Día de muertos” en realidad virtual inmersiva. El proyecto al ser tan amplio, premite 

que el estudiante aprenda a trabajar de forma colaborativa, adquiera habilidades comunicativas, 

aprenda por medio de sus compañeros de equipo y proponga formas de trabajo que se adapten 

al nivel de conocimiento adquirido. El proyecto tiene como finalidad exponer los altares para que 

la sociedad que acude al tradicional festejo de “Altares y Tumbas” el dos de noviembre “Día de 

muertos” en el Instituto de Arquitectura, Diseño y Arte, aprecie altares físicos y también altares 

virtuales. 

Resumen del reporte técnico en inglés  
 
In higher education there is a special interest in exploring teaching-learning through the use of new 

or technologies that are in widespread use. Especially if it is approached from the degree program 

Digital Design of Interactive Media, where its objective is to communicate through mobile 

applications, web pages, augmented reality, virtual reality and video games. In this case, it is 

proposed to design and develop a cultural project in immersive virtual reality by first-semester 

students with little or no knowledge of all the software that is needed to fulfill the objective of the 

project. This activity focuses on students building, learning and using immersive virtual reality as a 

means of representing the cultural identity of a country, in this case the construction of a traditional 

Mexican altar in immersive virtual reality. Being so broad, the project allows students to learn to 

work collaboratively, acquire communication skills, learn through their teammates and propose 

ways of working that adapt to the level of knowledge they have. The purpose of the project is to 
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expose the altars so that the society that attends the traditional celebration of "Altars and Tombs" 

in Instituto de Arquitectura, Diseño y Arte can appreciate physical altars and also virtual altars. 

 
Palabras clave:  
Realidad virtual inmersiva, trabajo colaborativo, modelado 3D, cultura y tradición. 

 
Usuarios potenciales  
 
Al ser un proyecto tecnológico-cultural los usuarios potenciales son estudiantes de diseño digital 

quienes deberán construir y probar el ambiente virtual, docentes de diseño que evaluen la forma 

de diseñar en realidad virtual inmersiva (RVI), organizadores del evento “Altares y Tumbas” con 

experiencia en evaluar altares tradicionales del Día de muertos, expertos en realidad virtual 

inmersiva para identificar posibles mejoras y la sociedad en general que acude al evento para 

disfutar de la tradición mexicana del Día de muertos. 

 
Reconocimientos  
 
Se obtuvieron reconocimientos de participación del evento de “Altares y tumbas” del Instituto de 

Arquitectura, Diseño y Arte (IADA). Así también, se realizó la presentación del proyecto en Ontario 

Tech University en Toronto, Canadá, durante la estancia académica que cursó la autora en el año 

2019 (Ver anexos). 

 
1. INTRODUCCIÓN 
 
 
El aprendizaje de un software desde la enseñanza del diseño digital permite explorar el alcance 

que tiene una tecnología emergente enfocada a la educación, tal es el caso de la realidad virtual 

RV, que en la actualidad goza de un extendido uso, gracias a su fácil adaptación en diversas 

disciplinas del campo de la ciencia, investigación y entretenimiento. Así lo deducen Sagnier, et al. 

(2020) tras citar a varios autores donde afirman que “se ha desarrollado una amplia variedad de 

aplicaciones de RV con fines de ocio, educación, formación y rehabilitación”.  La experiencia de 

inmersión e interacción que ofrece al usuario son elementos que permiten su continuo uso y 

adaptación. 

 

El programa de Diseño Digital de Medios Interactivos DDMI pertenece al Instituto de Arquitectura 

Diseño y Arte de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ), esta licenciatura prepara a 

los estudiantes con el conocimiento necesario para desarrollar videojuegos, aplicaciones móviles, 

páginas web, animación en 3D, Realidad Aumentada y Realidad Virtual. Esta última es importante 

porque de acuerdo con Radianti, Majchrzak, Fromm y Wohlgenannt (2019) dicho por Rogers “la 
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realidad virtual ha sido descrita como ayuda para el aprendizaje del siglo XXI” (p. 2) esto gracias 

a que puede aplicarse en la educación, pero desde diferentes áreas de conocimiento.  

 

Ahora, también es importante construir y aprender a partir de un proyecto en Realidad Virtual 

Inmersiva desde la enseñanza del Diseño Digital, así lo indican Daniela y Aierken (2020)  

 

… aprender de la experiencia personal es ampliamente aceptado como una herramienta 

poderosa para construir conocimiento, desarrollar una comprensión profunda de 

diferentes conceptos y desarrollar nuevas competencias y la Realidad Virtual (RV) y la 

Realidad Aumentada (RA) pueden apoyar dicho aprendizaje. (p. 22).  

 

Se sabe que realizar proyectos desde la enseñanza del diseño involucra tiempo, conocimiento y 

equipo capacitado, pero permite adquirir otras habilidades blandas que el estudiante requiere para 

completar su aprendizaje, las cuales son esenciales para trabajar en una empresa privada o 

gubernamental. 

 

 
2. PLANTEAMIENTO 

El diseño evoluciona, debido a que cada vez se involucra en actividades que el ser humano 

desarrolla, sobre todo en el ámbito tecnológico). No es casualidad que esta palabra ahora se utiliza 

al referirse al diseño de interfaz, diseño de aplicaciones, diseño de videojuegos, por mencionar 

algunos. Por esta razón el diseñador actual debe dominar nuevas formas de comunicar. Sin 

embargo, dominar una nueva tecnología puede resultar frustrante para el estudiante de diseño 

digital; debido a que no se encuentra familiarizado con los componentes de un nuevo programa 

informático, ya que el tiempo que se debe dedicar a la práctica debe ser constante y prolongado. 

Dominar un software de modelado y producir modelos en tres dimensiones (3D), es conocimiento 

complejo; porque se compone de diversas áreas como física, álgebra, programación, 

matemáticas, entre otros. Todo esto se representa en una interfaz con múltiples herramientas y 

procedimientos. Por eso se le conoce al modelado 3D como un conjunto de técnicas que permiten 

representar objetos que se realizan por computadora como si fueran reales. 

Si el estudiante de diseño digital se queda con proyectos académicos sin exponerlos ante un 

público en específico, puede permanecer con el conocimiento, sin embargo, desconoce la forma 

de aplicarlo en proyectos ambiciosos reales. 

Igualmente, el estudiante desconoce los alcances que puede lograr con el aprendizaje de una 

nueva tecnología, así como el impacto que produce diseñar en 3D. Por lo que es necesario 
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involucrarse en proyectos reales en donde reconozca el impacto que tiene su trabajo fuera del 

contexto académico, sobre todo si es un proyecto creado a partir de un festejo arraigado en la 

cultura del mexicano. 

 
Antecedentes 
 
En este trabajo se abordan dos ejes fundamentales que se combinan para el diseño y desarrollo 

de un ambiente virtual. Estos son: enseñanza del diseño con Realidad Virtual Inmersiva y la 

herencia cultural intangible.  

 

En esta sección se investiga respecto a los usos de la Realidad Virtual (RV) con enfoque a 

preservar la herencia cultural tangible o intangible. Se analizan artículos científicos, donde se 

observa la investigación con tecnología de RV como de realidad aumentada (RA). Se puede 

destacar la variedad de aplicaciones que tiene esta tecnología como en el caso del proyecto de 

Selmanovic et al. (2020) quienes digitalizan un puente que es tradicional en la región, utilizan el 

video 360º como medio para la representación del espacio que es patrimonio cultural tangible. 

Manejan la técnica de evaluación para un modelo de aceptación de tecnología (TAM por sus siglas 

en inglés), para evaluar al usuario desde su actitud e intención de comportamiento; también se 

evaluó la importancia de la RV para la experiencia del usuario. De igual forma, se evaluó la 

inclinación del usuario y la probabilidad de utilizar la aplicación web del proyecto, midiendo los 

principales predictores: facilidad de uso y utilidad. El método que utilizaron es un enfoque 

cuantitativo basado en una encuesta de usuarios.  

 

Se presenta el proyecto de O´Dwyer et al. (2020) quienes hacen una evaluación sistemática de la 

tecnología de realidad mixta aplicada en un contexto de patrimonio cultural. El proyecto consiste 

en grabar una escena, un drama en RV y RA. La técnica que utilizaron es video volumétrica, que 

presenta más detalle en el ambiente virtual. La técnica de evaluación que aplicaron es bola de 

nieve para identificar a un usuario par debidamente calificado. Se empleó un cuestionario de 

escala Likert de 5 puntos, etiquetado para recopilar datos demográficos y de identificación del tipo 

de usuario. Cada participante experimentó cinco minutos de juego virtual y juego aumentado. Se 

empleó una técnica de escala de entrevistas para explorar sistemáticamente los temas centrales 

de cada participante. El proyecto es muy novedoso por el equipo que emplearon y por lo innovador, 

permite una extensión de la narración de una historia por medio de la tecnología actual. 

 

Para los autores Daniela y Aierken (2020) las tecnologías como la RV y la RA permiten preservar 

el patrimonio cultural histórico y natural, al prevenir el daño que pueden infligir grandes masas de 

flujos turísticos. Los autores se centran en el uso del aprendizaje de realidad virtual en el patrimonio 

cultural. El objetivo de su investigación es desarrollar y probar la herramienta de evaluación. 
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Deciden evaluar cuatro experiencias de RV basados en Virzi que menciona que cuatro 

experiencias son suficientes para probar problemas de usabilidad. La metodología que emplearon 

fue de un análisis cuantitativo con una rúbrica analítica dividida en tres niveles. La estructura de la 

herramienta de la evaluación fue adaptada por Stevens and Levi. En la herramienta de evaluación 

incluyeron criterios técnicos como la calidad de los gráficos, la experiencia, etc.  

 

En la investigación científica la RV permite obtener información desde puchas perspectivas, en el 

artículo de Lynn, Huang y Ho (2020) analizaron la RV junto con el turismo. Los autores afirman 

que a pesar de que la RV ha crecido de popularidad dentro de la industria del turismo, los efectos 

del marketing se han estudiado poco desde la academia. La investigación se centró en la nostalgia 

que sentían los espectadores al ver una pintura China con 700 años de antigüedad. También se 

investigaron las intenciones de viajar con un procedimiento que tiene por nombre, viajes lentos. 

Emplearon una metodología en la que ocho expertos del sector turismo en China los entrevistaron, 

el cuestionario fue diseñado para solicitar información personal de turistas potenciales, información 

de actitudes y decisiones de viaje con respecto al viaje lento a la ciudad de Jinan. Tres dimensiones 

percibidas; cognitivo, emocional y conativo, se desarrollaron sobre la base de estudios relevantes. 

Dos dimensiones de la nostalgia se utilizaron para medir, en los turistas potenciales, sentimientos 

nostálgicos sobre experiencias personales y pasadas. Los ítems del cuestionario fueron 

redactados siguiendo a Baker y Kennedy. El cuestionario tenía 38 preguntas, de los cuatro 

constructos, imagen de destino, efectos de nostalgia de la RV e intención de viaje lento. Las 

respuestas de 29 preguntas se adaptaron con respecto a redacción, expresión y orden. Las 

respuestas fueron medidas con una escala de Likert. 

 

La investigación de Barrado e Hidalgo (2019) consiste en analizar el impacto que la RA y la RV 

tienen con relación a la valoración y uso del espacio urbano patrimonial. Analizan aparte de los 

efectos positivos, ciertos aspectos negativos relacionados con la virtualización del espacio. 

Determinan cómo las nuevas tecnologías influyen en las interpretaciones del patrimonio cultural 

urbano y turístico. Desarrollaron una metodología cualitativa apoyada con una herramienta que 

permite definir diferentes líneas temáticas tratadas en la literatura. El estudio se presenta en tres 

fases que obtuvieron de temas citados por expertos.  

 

La RV permite al investigador obtener conocimiento científico desde diferentes vertientes uno de 

ellos son los efectos de un ambiente virtual, como lo investigan Ch´ng, Li, Cai y Leow (2019) en 

su artículo, su objetivo es reconocer cómo los entornos virtuales pueden utilizarse en instituciones 

que adopten el tema cultural. El método que utilizaron postula su importancia en los experimentos 

que realizaron, desarrollaron cuatro preguntas sobre cómo los entornos virtuales pueden contribuir 
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a mejorar la comunicación de la cultura como herencia a la generación joven. Cómo influye la 

aceptación, experiencia y expectativa del aprendizaje de la herencia cultural. 

 
 

 
Marco teórico 

El aprendizaje puede ser definido desde la perspectiva de gran variedad de autores, sin embargo, 

conlleva una acción por parte del docente y una réplica por parte del estudiante, es decir, debe de 

existir una salida en donde se demuestra el aprendizaje. La Real Academia Española (2020) define 

el aprendizaje en términos psicológicos como “adquisición por la práctica de una conducta 

duradera”. También, Ellis (2005) define el aprendizaje como “un cambio relativamente permanente 

en la conducta como resultado de la experiencia” (p. 5). 

Entendemos por Proyecto Colaborativo con TIC en el contexto educativo, un trabajo en el que 

intervienen un conjunto de individuos con intereses comunes (alumnos, profesores, padres y 

comunidad educativa) que participan de forma activa a través de actividades colaborativas, entre 

equipos de personas y dentro de un proceso de aprendizaje utilizando las Nuevas Tecnologías. 

Basilotta (2013) afirma que definir la Realidad Virtual Inmersiva es trasladarse a diferentes tipos 

de ambientes por los que la tecnología ha trasladado al ser humano. Sin embargo, se puede definir 

de la siguiente forma: “Realidad virtual es simulaciones electrónicas de entornos experimentados 

a través de la cabeza, gafas protectoras montadas y ropa con cable que permite al usuario final 

interactuar en situaciones tridimensionales realistas” (Coates, 1992). 

Seipel (2005) define la Realidad Virtual en términos humanos: “Realidad Virtual es un entorno 

mediado que crea la sensación en un usuario de estar presente en un entorno físico” (p. 3). En 

seguida, se define lo que es estar inmerso en un ambiente virtual: La realidad Virtual Inmersiva 

(RVI) se define de acuerdo a Small (2011) “RVI es la ciencia y la tecnología necesarias para el 

usuario para sentirse presente, a través de la percepción, cognitiva e inmersión funcional e 

interacción, en una (computadora) ambiente generado” (p. 4). 

 

 
3. METODOLOGÍA 
 
El estudiante de primer semestre de diseño digital de medios interactivos se integra en equipos de 

tres personas. El proyecto constituye el diseño, registro del proceso y elaboración de un altar de 

muertos en realidad virtual inmersiva para que el usuario pueda interactuar con los objetos que 

forman parte del altar. Por lo tanto, el estudiante debe desarrollar, a lo largo de este proyecto, 

habilidades cognitivas: de forma que el estudiante debe analizar, organizar y utilizar las 
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herramientas aprendidas a lo largo del semestre para aplicarlas en la construcción del altar. 

Además, se utiliza el modelo de Jonassen (2002) para la evaluación del diseño y la usabilidad de 

la interfaz (Figura 1) durante la exposición en el evento de Altares y Tumbas del IADA-UACJ, el 

cual se describe a continuación. 

 

 

Figura 1. El modelo EAC de David Jonassen (2002). 

 

 
1.- Problema/Proyecto 
 
1.1 Contexto. El estudiante de la materia Geometría 3D se encuentra inmerso a las situaciones 

que vive de manera tradicional, como es el caso del Día de muertos, por lo tanto, el estudiante 

propone modelar un altar 3D de acuerdo con la cercanía de la fecha y de la fiesta que se 

realiza en el Instituto de Arquitectura Diseño y Arte. 

1.2 Representación. El proyecto es representar un altar de muertos en Realidad Virtual Inmersiva 

con los mismos objetos que se encuentran en un altar tradicional con la diferencia de que en 

el meta-altar el usuario puede interactuar con los objetos. 

1.3 Manipulación del espacio. El proyecto se inserta en la festividad del Día de muertos en donde 

la gente acude a ver altares tradicionales realizados con objetos reales. Se propone exhibir un 

altar tecnológico por medio de Oculus Rift. 

 
2.- Casos Relacionados 
 

Se busca información respecto algunos antecedentes de altares modelados en 3D y 

representados en Realidad Virtual Inmersiva. Hasta ahora no se conocen casos similares, sin 

embargo, el campo de la Realidad Virtual Inmersiva es muy amplio y con ella se crean 

videojuegos, publicidad, temas educativos, entre otros. Por lo tanto, los casos como referencia 

que se utilizan son estos proyectos que tienen un nivel de complejidad para estudiantes de 

primer semestre de la carrera de Diseño Digital de Medios Interactivos. 
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3.- Recursos de Información 

En la materia de Geometría 3D se utiliza una herramienta de aprendizaje, tutoriales realizados 

por el docente en donde se proporcionan al estudiante las bases fundamentales del software 

a utilizar, así como las bases del modelado en 3D. De igual manera, el software que se utiliza 

es de carácter gratuito (Blender). El mismo se puede descargar desde la plataforma de la 

organización, en donde existe también un manual en línea del programa, en él se explican 

todas las funciones de las herramientas del programa. Lo mismo sucede con el software motor 

de videojuegos UNITY, existen en línea foros de dudas para principiante, intermedio y 

avanzado. 

4.- Herramientas Cognitivas 
 

El estudiante posee la herramienta del aula virtual, en donde sube los avances que se realizan 

en clase y en trabajo extra escolar respecto al proyecto. Así mismo, al momento de iniciar el 

proyecto se hace énfasis en la importancia de realizar un boceto como planeación y referencia 

del diseño del altar, ya que sirve como guía del proyecto. También, debido a la constante 

práctica con el programa, a base de elaborar objetos sencillos, el estudiante encuentra la 

manera de solucionar y realizar el diseño del altar, la forma de adaptarlo al ambiente que 

requiere un altar tradicional, aplicar color, texturas y luces. 

5.- Herramientas de Colaboración y Conversación  
 

La materia geometría 3D se lleva de forma presencial, en donde el estudiante se comunica 

con sus compañeros en las sesiones de la clase. Además, el estudiante tiene acceso al Aula 

Virtual (sistema de enseñanza en línea de la UACJ) en donde encuentra la distribución de la 

clase con los ejercicios que se realizan a lo largo del semestre. Dentro del apartado del 

proyecto del diseño de altar tradicional, el docente abre un foro para compartir archivos e 

incentivar la comunicación entre estudiantes y docente, lo cual es muy importante para la 

didáctica, ya que se hace un registro de todos los archivos que los estudiantes crearon y se 

resuelven dudas. 

 
6.- Soporte Social y Contextual 
 

• Debe dar posibilidad al modelado: los estudiantes adaptaron un espacio dentro del festejo 

del “Día de muertos” y lo adornaron con papel picado como estrategia para informar a los 

visitantes que también en ese sitio se presenta un altar. Así mismo, se inventó el nombre 

de “altar tecnológico” ya que se debía especificar a los usuarios que estaban a punto de 

conocer tal vez el primer altar tradicional en Realidad Virtual Inmersiva. 
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• Debe proporcionarse apoyo: los estudiantes recibieron apoyo durante todo el proceso de 

desarrollo del altar, ese apoyo se realizó en el laboratorio en el que se hicieron las pruebas 

(DigitLab-Media, laboratorio del Cuerpo Académico Procesos Comunicativos y Tecnologías 

Emergentes de la UACJ), espacio creado para generar aprendizaje entre estudiantes y 

docentes, y para la investigación científica en ámbitos educativos. Ahí, los estudiantes 

hacen pruebas con el equipo Oculus Rift. Es decir, en la Universidad se hace uso de un 

laboratorio de cómputo y tecnologías digitales para la organización y desarrollo del proyecto. 

• Debe existir el andamiaje: Realizar un proyecto escolar por parte de los estudiantes 

requiere de motivación, dirección y consejos del docente para llevar a los estudiantes al 

mejor desarrollo de, en este caso, un altar tradicional del “Día de muertos” en Realidad 

Virtual Inmersiva. En este proyecto fue necesario que un especialista en tecnologías 

emergentes los apoyara para trasladar el altar al motor de videojuegos, también de la 

configuración del Oculus Rift. Por lo tanto, sin la guía de un experto en modelado 3D y un 

experto en realidad virtual, hubiera sido complicado el resultado del altar. 

 

 
4. RESULTADOS 
 
Como resultado del estudio, los estudiantes elaboraron seis trabajos en el año 2018 y 14 trabajos 

en el año 2019 en el transcurso de la materia Geometría 3D de la licenciatura en Diseño Digital de 

Medios Interactivos, los cuales pueden observarse en la siguiente tabla: 

 

Tabla 1. Altares virtuales del “Día de muertos” realizados en 2018 y 2019. 

Año de 
elaboración 

y 
exposición 

Cantidad de alumnos 
participantes 

Título del altar Contexto 

2018 3 Juan Gabriel Altar inspirado en un escenario con 

música de Juan Gabriel  

4 José Guadalupe 

Posada 

Altar con ilustraciones del artista 

3 Mictlan Altar con máscaras  

4 Tintán Altar inspirado en el cómico Tintán 

4 El Santo Altar inspirado en un ring con 

escenario. 

4 Jose Alfredo 

Jiménez 

Altar con música del cantautor 

2019 5 Stan Lee Altar inspirado dentro de una tienda 
de cómics 

4 Frida Kahlo Altar inspirado en la casa de Frida 
Kahlo 
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4 Walt Disney Altar inspirado dentro de un castillo 
con objetos de algunas caricaturas 
de Disney, incluyeron música.  

2 Edgar Allan Poe Altar inspirado dentro de la casa de 
Edgar Allan Poe 

4 Mascotas Altar inspirado en un jardín con 
objetos de mascotas famosas. 

4 Stephen Hillenburg Altar inspirado en el fondo del mar 
recreando los objetos que aparecen 
en la caricatura. 

4 Cameron Boyce Altar inspirado en una habitación 
del actor fallecido 

4 Spider Man Altar inspirado en un cementerio 
con tumbas alrededor y una reja 
que se abre y cierra cuando el 
usuario se acerca al altar. 

4 Stan Lee Altar inspirado en las calles de 
Nueva York 

3 Stephen Hillenburg Altar creado en una isla 

4 Emiliano Zapata Altar inspirado en un quiosco con 
balas y objetos de la revolución 

4 Satoru Iwata Altar inspirado en un ambiente 
japonés con objetos de los 
videojuegos Nintendo 

3 Stan Lee Altar inspirado en la calle 

4 Juana de Arco Altar creado en un convento, con 
ornamentos del renacimiento. 

Fuente: elaboración propia. 

 

Considerando los diseños y desarrollos realizados en dos períodos se demuestra que el estudiante 

de primer semestre tiene la capacidad de manejar diferente tecnología compleja, así como 

desarrollar y proponer un proyecto cultural. Esto significa que a pesar de tener poco o nulo 

conocimiento para la realización de un ambiente virtual inmersivo, se lograron propuestas 

culturales novedosas y creativas. Esto es posible por medio de la organización del docente y con 

el apoyo del programa con nuevas propuestas de aprendizaje, no se limita a un examen donde se 

evaluan aciertos o errores, se hace énfasis en el aprendizaje cognitivo que el estudiante adquiere 

por medio de experiencias adquiridas a lo largo del trabajo, con estrategias del aprendizaje basado 

en proyectos y del aprendizaje colaborativo. 

 

Se observó que el estudiante aporta mayor creatividad al proyecto cuando se elabora la temática  

cultural por medio de la tecnología. 

 

Se pudo observar que cuando los estudiantes trabajan de forma colaborativa manejan un mejor 

control en el avance del proyecto y se obtienen mejores logros que por lo general van más allá de 

lo que se solicita en clase. 

 

También se identificó que el estudiante adquiere más seguridad cuando un compañero de nivel 

avanzado, de la misma licenciatura en estudio, le explica el procedimiento de una actividad 
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tecnológica. A la par, se fomenta la confianza de hacer preguntas y obtener respuestas entre los 

estudiantes de nivel avanzado como de nivel principiante. Esto se puede demostrar en el resultado 

del proyecto que realizan. 

Por otro lado, se determinó que a los asistentes al evento que organiza el IADA les gusta observar 

una tradición arraigada en los mexicanos por medio de la realidad virtual inmersiva. Les gusta 

explorar y conocer esta tecnología que, a pesar de que no es nueva, aun no logra posicionarse 

con éxito. Por lo tanto, la exposición de altares virtuales es un acercamiento que genera curiosidad 

y puede ayudar a posicionar la tradición por medio de la tecnología. 

 

También se puede afirmar que la libertad de interacción que se tiene dentro del ambiente virtual, 

es el ingrediente principal por lo que el usuario se siente atraído y puede estar tiempo intentando 

tomar objetos con los equipos especiales, lo que en un altar físico no está permitido agarrar o 

manipular. 

 

Dearrollar el proyecto por medio de la metodología de David Jonassen, permite adquirir 

aprendizaje basado en proyectos. Se observó que los estudiantes pueden trabajar con libertad 

acudiendo con el docente para asesoraría, solicitar equipo, espacio y revisar avances. Del mismo 

modo, la metodología de Jonassen permite que el estudiante se proponga metas, solucione 

problemas que se presentan a lo largo de un proyecto complejo y aprenda a comunicarse dentro 

de un equipo de trabajo.  

 
 
5. CONCLUSIONES 
 
En la actualidad emplear la tecnología en el sector educativo superior, permite que el estudiante 

descubra nuevas formas de trabajar en equipo y sacar adelante proyectos complejos que hace 

cinco años atrás era difícil de imaginar, sobre todo dentro de una universidad pública donde el 

equipo tecnológico escasea por el valor que tiene en el mercado. Pero con la participación de 

investigadores y apoyo de la Universidad es posible construir proyectos tecnológicos con el 

objetivo de que el estudiante adquiera diferentes beneficios como: saber emplear variedad de 

softwares, comprenda técnicas de visualización de objetos en realidad virtual inmersiva, explore 

software complejo que en semestres avanzados deberá dominar, utilice ambientes virtuales de 

aprendizaje para tener mejor manejo de los avances alcanzados, acceso a la nube de trabajo para 

construir el ambiente virtual sin la necesidad de hacer uso de las redes sociales que son muy 

efectivas para comunicar, pero que pueden distraer la atención del estudiante que en ese momento 

se encuentra concentrado por terminar y exponer su proyecto en realidad virtual inmersiva. 
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La exposición consistió en exponer trece altares virtuales, diseñados y desarrollados en equipo 

por estudiantes de primer semestre y asesorados por dos docentes, un experto en realidad vrtual 

inmersiva y el experto en modelado 3D. El día de la exposición aprendieron a utilizar los lentes, 

así como los controles para poder interactuar con los objetos del altar. La mayoría de los 

estudiantes desconocía la forma en que se utilizan estos dispositivos, pero se le explica al 

estudiante cómo se recorre un ambiente virtual, para que en horas posteriores ellos sean los que 

expliquen a la sociedad que acude a la exposición, la forma de interactuar con objetos y recorrer 

cada uno de los altares virtuales. 

 

Se puede afirmar que el proyecto en exposición causa impacto en la sociedad, sobre todo en el 

sector infantil que gusta de conocer y observar ambientes virtuales, pero también se observa que 

adultos mayores acuden a la exposición y los estudiantes les explican pacientemente la forma de 

disfrutar la exposición virtual logrando comprender la manera de interactuar con los objetos.  

 

Para lograr que todos los asistentes vieran la exposición se necesitó contabilizar el tiempo en que 

cada usuario podía entrar al ambiente virtual, ya que se observó gente en línea de espera para 

acceder a la exposición virtual. 

 

Este tipo de exposiciones suelen ser llamativas para la sociedad y se sugiere que se realicen más 

exposiciones virtuales al alcance de la sociedad en general. México tiene un gran legado de 

tradiciones que es posible revivirlas con la tecnología, lo que es más interesante es que estos 

proyectos puedan ser desarrollados por los estudiantes y permitir propiciar en el alumno un deseo 

de aprender más, proponer ideas innovadoras para el diseño y desarrollo de videojuegos o de otro 

medio tecnológico. 
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ANEXOS 
 

 
Imágenes de los estudiantes y asistentes en la exposición del “Día de Muertos” el 2 de noviembre 
de 2018. 
 

  

  

  
Figura 2. Exposición de altares virtuales. Participación de estudiantes y visitantes al evento “Altares y 

Tumbas”, 2018. 
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Imágenes de los estudiantes y asistentes a la exposición del “Día de Muertos” el día 2 de 
noviembre de 2019. 

 

 

 

  
Figura 3. Exposición de altares virtuales. Participación de estudiantes y visitantes al evento “Altares y 

Tumbas”, 2019. 

 

Imágenes de la animación en Realidad Virtual Inmersiva de altares virtuales del “Día de muertos”:  
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Figura 4. Imágenes de altares virtuales diseñados: dedicados a Peter Parker - Spider Man (arriba 

izquierda), Frida Kahlo (arriba derecha), Walt Disney (al centro izquierda), Edgar Allan Poe (al centro 
derecha), Stephen Hillenburg (abajo izquierda) y Avengers: Stan Lee (abajo derecha). 

 

 
 
Constancias de participación/organización del evento “Altares y Tumbas”, 2019. 
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