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& Resumen

Este trabajo presenta una experiencia educativa basada en el
enfoque STEAM-H, a través del proyecto Catrinas interactivas,
una iniciativa colaborativa en la que estudiantes universitarios
de Disefo Digital desarrollaron experiencias de Realidad Mixta
utilizando Apple Vision Pro. A través de metodologias activas,
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y SCRUM, los es-
tudiantes no solo fortalecieron habilidades técnicas en modelado
3D, programacion y disefio de interaccion, sino que también pro-
fundizaron en competencias transversales como el trabajo colabo-
rativo, la comunicacion asertiva y la creatividad. El componente
“H” de este enfoque integrador se manifest6 en la exploracion
critica y sensible de la tradicion del Dia de Muertos, fomentando
la apreciacion cultural, la conciencia histérica y el pensamiento
reflexivo. Los estudiantes investigaron el imaginario simbdlico de
las catrinas, conectando su disefio con aspectos de identidad y
patrimonio cultural mexicano. Para evaluar el impacto forma-
tivo del proyecto, se aplico una ribrica de autoevaluacion a los
participantes, cuyos resultados reflejan avances significativos en
pensamiento creativo, integracion tecnolégica y valoracion cul-
tural. Esta experiencia evidencia como las tecnologias emergen-
tes pueden ser catalizadores del aprendizaje significativo y del
desarrollo de talento en el ambito universitario, con un enfoque
humanista, inclusivo e interdisciplinario.
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& Abstract

This work presents an educational experience based on the
STEAM-H approach, through the project Catrinas interactivas, a col-
laborative initiative where college students from Digital Design un-
dergraduate program developed experiences of Mixed Reality using
Apple Vision Pro. Students, through active methodologies, such as
Project-Based Learning (PBL) and the SCRUM framework, not only
strengthened technical skills in 3D modeling, programming and in-
teraction design, but they also deepened their transversal skills such
as a collaborative work, assertive communication, and creativity.
The "H" component of this integrative approach was manifested
in the critical and sensitive exploration of the Dia de Muertos tra-
dition, promoting the cultural appreciation, the historical aware-
ness and the reflective thinking. Students researched the symbolic
imaginary of the catrinas, linking their designs to aspects of iden-
tity and Mexican cultural heritage. To evaluate the formative im-
pact of the project, a self-assessment rubric to the participants was
applied, whose results reflect significant advances in creative thin-
king, technological integration and cultural value. This experience
proves how emergent technologies can be catalysts for meaningful
learning and talent development in the university setting, with a
humanist, inclusive and interdisciplinary approach.

Keywords: STEAM-H education, Mixed Reality in Higher educa-
tion, cultural heritage, Project-Based Learning (PBL), humanis-
tic abilities, educational innovation with emergent technologies
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ﬁ n el contexto de la cuarta revolucion industrial, la sociedad
)Q exige a los estudiantes de educacion superior experiencias en
el desarrollo de proyectos tecnoldgicos interdisciplinarios. La
convergencia de tecnologias como la Inteligencia Artificial (1a), los ma-
crodatos, la robdtica, el internet de las cosas y otras tecnologias emer-
gentes esta transformando la forma en que los seres humanos trabajan
y viven (Leavy et al., 2023). Por lo tanto, preparar a los estudiantes para
estos desafios no es una meta futurista, sino una necesidad actual.

Esta preparacion debe centrarse no solamente en habilidades técnicas,
también en la capacidad de innovar y colaborar para abordar las necesida-
des de una sociedad que evoluciona de manera constante. La educacion
con enfoque en la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemati-
cas, con desarrollo en el contexto de la disciplina de las Humanidades
(sTEAM-H, por sus siglas en inglés) es un estilo de aprendizaje donde
los estudiantes adquieren habilidades tanto cognitivas como comuni-
cativas y colaborativas. Sanchez y Martinez (2024) describen el marco
STEAM-H como una estrategia didactica potente capaz de fortalecer el
pensamiento critico, reflexivo, creativo e innovador. La presente inves-
tigacion tiene como finalidad documentar el proceso en que se integra
el enfoque STEAM-H en un proyecto colaborativo, donde estudiantes del
programa de Disefio Digital de Medios Interactivos participan tanto en el
area de disefo como en el desarrollo con lenguaje de programacion en iOS.
Para realizar el proyecto fue necesario reclutar estudiantes con habilidades
blandas como trabajo en equipo, resolucion de problemas y comunica-
cion para el desarrollo del proyecto.

El desafio actual en las instituciones de educacion superior es integrar
de manera efectiva el arte y las humanidades en los planes de estudio
donde prevalecen la Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas
(sTEM). Esto implica no solamente demostrar a los futuros cientificos
e ingenieros la relevancia de estas disciplinas, sino también destacar la
manera en que influyen en su formacion profesional y en el desarrollo hu-
mano. Al enfatizar la importancia de la creatividad, el pensamiento critico
y la ética, se subraya su papel en el desarrollo de una perspectiva integra,
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lo que resulta esencial para enfrentar los retos del siglo xxi (Spyropou-
lou y Kameas, 2024).

Algunos autores plantean la necesidad de transformar el enfoque STEM
para integrar las artes y humanidades dando lugar al modelo STEAM-H.
Sanchez y Martinez (2024) investigan el impacto de esta integracion
en el aprendizaje significativo. Los hallazgos indican que los estudian-
tes se benefician al fortalecer la comprension de fendmenos naturales y
tecnoldgicos, ademas de que desarrollan autonomia y potencializan ha-
bilidades clave. La incorporacion de herramientas digitales en proyectos
interdisciplinarios estimula la creatividad y el pensamiento critico.

En la investigacion de Lewis (2008) se manifiesta que el enfoque STEAM
en entornos de artes liberales integran de forma Unica la investigacion
desde la perspectiva humanista con la STEM, ya que las artes y huma-
nidades se posicionan como conectores del conocimiento tecnoldgico,
ademas de que preparan a los estudiantes en la resolucion creativa de
problemas, promueven que trabajen de forma colaborativa y fomentan
el pensamiento computacional, todo lo cual es asociado con la alfabeti-
zacion digital del siglo xxi.

Existe una necesidad evidente de desarrollar e investigar proyectos en-
marcados en el sTEAM-H dada la escasa adopcion de este enfoque en
el ambito educativo. En este sentido, Dominguez Saldivar y Vazquez
Castelan (2025, p. 2) sefialan que “son pocos los estudiantes que han
participado en este tipo de acciones y escasos los docentes y directivos
que se han capacitado en educacion sTEAM en Instituciones educativas”,
por lo que se convierte en una oportunidad. Esta falta de experiencia y
formacion demuestra la urgencia de implementar proyectos que pro-
muevan el complemento de las humanidades en educacion cientifica y
tecnoldgica. Si bien existen proyectos STEAM con componentes cultura-
les, son pocos los que exploran la Realidad Mixta. Chrysanthakopoulou
et al. (2025) reconocen el valor educativo de los sistemas de Realidad
Mixta y su potencial para desarrollar simultaneamente competencias
técnicas y sensibilidad hacia el patrimonio cultural.

El enfoque original sTEM ha visto una evolucion marcada en los dltimos
anos, de tal suerte que ahora se entiende como un término mucho mas
amplio que puede contener diferentes diciplinas, incluyendo el arte y las
humanidades. De acuerdo con Santillan-Aguirre et al. (2020), la incor-
poracion de las artes en el enfoque tradicional de sTEM ayuda a ampliar
el conjunto de habilidades que los estudiantes son capaces de desarro-
llar, ademas de estimular la creatividad, la innovacion y la capacidad de
resolucion de problemas de forma contextualizada. En su trabajo, los
autores indican que cuando se implementa como una metodologia ac-
tiva, sTEAM favorece la conexion entre la teoria y la practica, algo que
resulta de vital importancia para que los estudiantes puedan participar
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en proyectos que requieren la integracion de conocimientos técnicos
con expresiones artisticas, culturales y sociales.

En la revision de literatura de Perignat y Katz-Buonincontro (2019), se
observa como es que el concepto de sTEAM es definido y llevado a la
practica por diferentes personas, haciendo énfasis en como es que se
aborda la parte de las Artes. En el estudio se identifica que las experien-
cias mas exitosas son las que promueven como ejes tanto una colabo-
racion interdisciplinar como la creatividad. Sin embargo, este hecho se
contrasta con la falta de una verdadera medicion de la creatividad y en
general del proceso creativo. Los autores sefialan que, aunque existe un
consenso sobre los beneficios del enfoque, persisten retos, como la falta
de formacion docente especifica, la resistencia a modificar estructuras
curriculares rigidas y la necesidad de encontrar formas de evaluar los
resultados de aprendizaje de manera mas sistematica.

Por otro lado, ZGhiga-Tinizaray y Marin (2024) llevan a cabo una revi-
sion que incluye 36 publicaciones indexadas en SCOPUS y WOS, donde,
al igual que Perignat y Katz-Buonincontro (2019), consideran que las
estrategias STEAM mas efectivas en educacion superior se caracterizan
por la interdisciplinariedad y el uso de metodologias activas como el
aprendizaje colaborativo y el ABP. En el articulo se destaca que estas
practicas fortalecen las competencias cognitivas, socioemocionales, el
trabajo en equipo, la comunicacion y la adaptabilidad. Ademas, se ex-
pone que, para una implementacion exitosa de STEAM, se necesita un
disefio curricular flexible y una formacién docente que permita integrar
de manera coherente las distintas disciplinas.

El trabajo de Prada-Nufiez et al. (2024) aporta una perspectiva cuan-
titativa sobre la produccion cientifica acerca de STEAM en educacion
universitaria. Los resultados muestran un crecimiento sostenido en el
numero de publicaciones, con Estados Unidos y Espafa como paises li-
deres en investigacion. Este analisis corrobora un interés emergente en
STEAM, que modela cada vez mas la innovacién educativa por su ca-
pacidad de abordar problemas complejos de forma interdisciplinaria y
debido a la necesidad de desarrollar habilidades criticas y creativas en
los estudiantes.

Por lo tanto, el transito hacia un modelo sTEAM-H amplia ain mas el ho-
rizonte al integrar de manera explicita las humanidades y la responsabili-
dad social en la formacion universitaria. La Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2019, 2021) y
la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE,
2023) han llamado a repensar los sistemas educativos con un enfoque
humanista capaz de equilibrar la innovacion técnica con la reflexion criti-
ca, la ética y la conciencia cultural. Montés et al. (2024) proponen la no-
cion de sTEAM VH (sTEAM for All Humanities), mientras que para Zhang
et al. (2024) la integracion de las humanidades fomenta pertenencia
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cultural, comunicacioén intercultural y creatividad en proyectos de edu-
cacion superior.

Un aspecto clave en este marco es el uso de metodologias activas. El
ABP, en la perspectiva de David Jonassen (1999), concibe el conocimien-
to como algo que los estudiantes construyen activamente al resolver
problemas auténticos y complejos, dentro de contextos que imitan la
practica profesional. Este enfoque se alinea con el modelo STEAM-H, ya
que requiere no solo la aplicacion de conocimientos técnicos, sino tam-
bién la reflexion critica y el trabajo colaborativo. Por su parte, SCRUM se
ha consolidado como un marco agil que organiza el trabajo en equipos
interdisciplinarios, favoreciendo la autonomia, la corresponsabilidad y
la mejora continua (Schwaber y Sutherland, 2020). La combinacion de
STEAM-H, ABP Y SCRUM permite que los estudiantes trabajen en proyec-
tos de gran escala con roles definidos, iteraciones de trabajo y revisiones
colectivas, integrando tanto la dimension técnica como la humanistica
de la formacion.

En este encuadre educativo, la evaluacién también ocupa un lugar cen-
tral. Las rubricas de autoevaluacion constituyen un recurso idéneo
para fomentar la reflexion critica sobre el propio desempefo. Andrade
(2005) sefala que este tipo de instrumentos promueve la autonomia y
la autorregulacion, mientras que Panadero y Jonsson (2013) destacan
su capacidad para fortalecer la metacognicion y la motivacion, al con-
vertir al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje. En el
caso del proyecto Catrinas interactivas, la articulacién de sTEAM-H con
ABP, SCRUM Y la autoevaluacion en un mismo proceso formativo preten-
den generar aprendizajes significativos con impacto cultural y profesional.

La digitalizacion y reinterpretacion del patrimonio cultural constituye
un eje estratégico para su preservacion y difusion en la sociedad con-
temporanea. La digitalizacion del patrimonio cultural implica mas que
s6lo escanear documentos o tomar fotos, requiere un enfoque sistema-
tico que abarque diversas técnicas y tecnologias para garantizar la au-
tenticidad y la durabilidad de los objetos digitales.

Digitalizacién del patrimonio andlogo: Se refiere a la conversion de ob-
jetos fisicos (como manuscritos, obras de arte o edificios historicos) a
formatos digitales.

< Escaneres y camaras de alta resolucién: Para la documentacién
detallada de documentos, fotografias y objetos bidimensionales.

< Fotogrametria digital y escaneo 3D: Crean modelos tridimensio-

nales de monumentos, sitios arqueoldgicos y objetos, permitiendo
una exploracion virtual completa y una documentacion precisa.
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La preservacion digital es un aspecto crucial de la digitalizacion del
patrimonio cultural. Mediante el uso de técnicas de escaneo 3D, foto-
grametria con el empleo de drones y otras herramientas digitales, los
expertos pueden crear réplicas digitales precisas de objetos, edificios y
sitios historicos. Estos modelos digitales no sélo capturan la apariencia
fisica de los bienes muebles e inmuebles, sino que también pueden in-
cluir informacion detallada sobre sus materiales, técnicas de fabricacion
e historia (Pabén, 2017).

Al proyecto Catrinas interactivas se le suma el uso de la Realidad Mixta
(RM) que fusiona elementos de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
Virtual (Rv), permitiendo que los elementos virtuales y fisicos interactten
en tiempo real. Esto crea experiencias inmersivas que enriquecen la com-
prension del patrimonio cultural sin alterar los objetos fisicos, facilitan-
do su conservacion. Las tecnologias digitales preservan el patrimonio
y también lo revitalizan, creando experiencias inmersivas y educativas
para un publico mas amplio.

¢Cudl es el trasfondo cultural y conceptual que sustenta la representa-
cion de las Catrinas?

El Dia de Muertos fue inscrito en 2008 en la Lista del Patrimonio Cul-
tural Inmaterial de la Humanidad por la Unesco, pues constituye una de
las celebraciones mas emblematicas de México, donde confluyen raices
prehispanicas y catdlicas en un complejo sistema de rituales, creencias
y expresiones artisticas. Dentro de esta tradicion, la Catrina se ha con-
solidado como un icono cultural. Concebida originalmente por José
Guadalupe Posada a finales del siglo xix como la Calavera Garbancera,
una critica satirica a las aspiraciones europeizantes de ciertos sectores
sociales, fue posteriormente retomada y popularizada por Diego Ri-
vera en su mural Suefio de una tarde dominical en la Alameda Central
(1947), donde adquiri6 la identidad de “Catrina” (Ades, 1989). Desde
entonces, la figura ha trascendido su caracter satirico para convertirse
en un simbolo de resistencia cultural, creatividad y apropiacion social
frente a la muerte.

Por lo tanto, en el ambito educativo, el imaginario de las catrinas abre
un espacio fértil para vincular historia, arte y cultura popular con tecno-
logias digitales. Investigaciones recientes demuestran que los entornos
inmersivos, al incorporar patrimonio cultural, permiten a los estudiantes
convertirse en productores de narrativas digitales, lo que fomenta un
aprendizaje activo y significativo (Paul et al., 2025). Estas experiencias
no solo refuerzan la comprension historica y estética, sino que también
contribuyen a fortalecer la identidad y la apropiacion cultural entre los
participantes. De este modo, la figura de la Catrina en entornos digi-
tales se resignifica como recurso pedagogico y se consolida como un
eje de aprendizaje cultural y humanista en la educacion superior. En el
caso de Catrinas interactivas, el patrimonio intangible se integra a tra-
vés de tecnologias emergentes, generando un modelo formativo donde
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la innovacion digital se convierte en un vehiculo para la preservacion y
reinterpretacion de la identidad cultural mexicana.

Las tecnologias de Realidad Extendida (xR), que abarcan la Realidad
Aumentada, la Realidad Virtual y la Realidad Mixta, se han consolidado
como recursos pedagogicos con capacidad para transformar la experien-
cia educativa al convertir conceptos abstractos en experiencias concretas
y multisensoriales (Barteit et al., 2021; Maas y Hughes, 2020). En par-
ticular, la RM o Realidad Mixta fusiona el mundo fisico con el digital, lo
que facilita su integracion en diversos proyectos académicos, estimula la
participacion activa y favorece el aprendizaje significativo mediante la in-
teraccion con objetos y escenarios inmersivos. Ademas de los beneficios
cognitivos, estas tecnologias promueven competencias transversales
esenciales para el siglo xxi, como la colaboracion, el pensamiento cri-
tico y la comunicacién interdisciplinaria (Birchfield y Megowan-Roma-
nowicz, 2009).

En los ultimos afos, dispositivos como el Apple Vision Pro han abierto
un horizonte de posibilidades para la aplicacion de la RM en educacion
superior. Su llegada ha sido recibida con entusiasmo por su capacidad
de ofrecer experiencias inmersivas de alta fidelidad y por el avance que
supone en el campo de la computacion espacial. Garcia et al. (2025)
resaltan su potencial para transformar la interaccion con datos, contex-
tos culturales y entornos colaborativos, mientras que Apple (2023) lo
promueve como una plataforma para redefinir el aprendizaje digital. Sin
embargo, este optimismo requiere matices: como advierten Wang et al.
(2024), el acceso a esta tecnologia sigue siendo desigual, sobre todo en
universidades de contextos periféricos, donde el costo y la falta de sof-
tware educativo especializado limitan su implementacion. Por ello, mas
que una herramienta de adopcion masiva, el Apple Vision Pro adquiere
relevancia en proyectos piloto, donde puede actuar como catalizador
para el desarrollo de competencias transversales como la creatividad,
la colaboracion y la reflexion critica (Velarde-Camaqui, 2024 ). De este
modo, ejemplifica una paradoja comun en la innovacion educativa: se
presenta como tecnologia disruptiva, pero su verdadero aporte reside
en espacios acotados de experimentacion académica mas que en trans-
formaciones estructurales inmediatas. Asi, la pertinencia de integrar
estas innovaciones no se mide Unicamente por el dominio de compe-
tencias técnicas como el modelado 3D, la programacion o el disefio de
interaccion, sino también por la oportunidad de vincularlas con la crea-
tividad, la sensibilidad cultural y la dimensién humanista al trabajar con
patrimonio intangible.

Este estudio se desarrollé bajo un diseno de investigacion mixta de tipo
cualitativo-descriptivo con elementos cuantitativos, enmarcado en la
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modalidad de estudio de caso. Segun Yin (2018), el estudio de caso
permite analizar fendmenos contemporaneos dentro de su contexto real,
lo que resulta pertinente para comprender la implementacion de un pro-
yecto educativo interdisciplinario como Catrinas interactivas. Ademas, se
empled un disefio transversal, ya que la recoleccion de datos se llevo a
cabo en un Unico momento temporal, con el fin de describir y analizar
el impacto del proyecto en las dimensiones definidas (Ato et al., 2013).

La muestra estuvo conformada por nueve estudiantes de educacion su-
perior de la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez (UAC)), inscritos
en el programa de Disefio Digital de Medios Interactivos y del programa
de Disefno y Gestion de la Moda. La seleccion fue intencional, conside-
rando la participacion directa en el desarrollo del proyecto. De acuerdo
con Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), este tipo de muestreo no
probabilistico resulta adecuado en investigaciones exploratorias o de es-
tudio de caso, donde se busca profundizar en experiencias particulares
mas que generalizar resultados.

El instrumento de recoleccion de datos fue una rubrica de autoevalua-
cion, disefiada para valorar competencias desarrolladas en el marco del
proyecto. Dicho instrumento contemplé cinco dimensiones: integra-
cion tecnoldgica, trabajo colaborativo interdisciplinario, creatividad e
innovacion, conciencia cultural e histérica, y desarrollo personal y pro-
fesional. La rubrica se aplicé al finalizar el proyecto y permitio¢ tanto la
obtencion de datos cuantitativos (en escala Likert de 1 a 5) como de
datos cualitativos a partir de preguntas abiertas que recogieron percep-
ciones y aprendizajes de los participantes. Andrade (2005) y Panadero
y Jonsson (2013) sefalan que las ribricas de autoevaluacion no sélo
facilitan la valoracion del desempefo, sino que también favorecen la
metacognicion y la autorregulacion, aspectos esenciales en el desarrollo
de competencias transversales.

El analisis de la informacion se realizé en dos fases. En primer lugar, se
procesaron los resultados cuantitativos mediante estadistica descripti-
va (promedios y tendencias generales). En segundo lugar, se efectud
un analisis cualitativo de las respuestas abiertas, siguiendo un procedi-
miento de categorizacion tematica que permiti6 identificar patrones de
significado y aprendizajes emergentes (Saldafia, 2021). La integracion
de ambas perspectivas permitié una comprension mas amplia del im-
pacto del proyecto, coherente con el enfoque mixto de la investigacion
(Creswell y Plano Clark, 2018).

Métodos para el disefio

Como se mencioné con anterioridad, el proyecto Catrinas interactivas
se concibi6 como una experiencia educativa universitaria orientada por
tres marcos complementarios: el enfoque sTEAM-H, la metodologia de
ABP y el marco agil scrRum, los cuales configuraron los cinco objetivos
del proyecto.
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Articulacion de los cinco niveles de objetivos del proyecto Catrinas interactivas

Objetivo
del proyecto RETO Crear una experiencia inmersiva que reinterprete a la Catrina de diversas formas
Product y los modelos puedan manipularse desde un dispositivo de realidad mixta.
backlog —
2 A
HERRAMIENTAS SOPORTE SOCIAL
HERRAMIENTAS RECURSOS CASOS
£l i PROYECTO ?{E ch':‘;g“::ggj: COGNITIVAS INFORMATIVOS RELACIONADOS Y CONTEXTUAL
ementos
del entorno Manipylaciérl dgl Redes sociales para Tecnologias para la Informacion en Teams | | Investigacion de tipos Egroicgagu:?iu
ABP espacio, aplicacion | | |3 comunicacion organizacion de la para entendimiento de representacion de valigac%;n P
en contexto y inmediata y Teams. informacion y apoyo | | compartido de todas las Calrinas y maripos eva\uaciény
representacion. para la divulgacion. | | |as partes interesadas. | | monarca. T ;
-0 @ e 06 0 + @ _
TR CIENCIA TECNOLOGIA || INGENIERIA ARTE MATEMATICAS | | HUMANIDADES
Jojeuv
disciplinares Investigacion sobre | | Uso de Apple Disefio de Concepto de Escalado, Reflexion sobre la
STEAM-H patrimonio cultural | | Vision Pro, Xcode, interaccion, vestuario, disefio geometria 3D, Catrina como
£ ¢ identidad. Reality Composer programacion, visual de catrinas, optimizacion de simbolo cultural y
Tecnologias y Pro, etc. estructura de texturas, narrativa renderizado, social.
procesos digitales. modelos 3D. estética. entorno 3D.
b oy TRANSPARENCIA INSPECCION ADAPTACION
SCRUM Informacion accesible para entendimiento Revision continua e iterativa para mantener| | Con base en la inspeccion, adaptar y
compartido de todas las partes interesadas.| | la direccion correcta (Sprints) de Catrinas. ajustar y optimizar para mejorar Catrinas.
\: J
Objetivo I i6 Trab Credfividad D I Congienci
\ ntearacién rabajo reatividad y esarrollo onciencia
educativo iecn%légi a |colc.".|borc||t|vo pgnsumlgnio per'sonal yl ?sl;gﬁ;::l :
< interdisciplinario innovador profesiona
AUTOEVALUACION
Competencias Habilidades de Propuestas Motivacion, liderazgo, | | Comprensién del
técnicas en comunicacion, originales en el compromiso, simbolismo de la
modelado 3D, disefio | | coordinacion y disefio de las cumplimiento de Catrina y su valor en
de interaccion y cumplimiento de catrinas y en la plazos, asumir roles la identidad
programacion. g?etas en equipos experigncia especificos. mexicana.
IVErsos. inmersiva.

Nota: Elaboracion propia.

Justificacion de los objetivos del proyecto Catrinas interactivas

1. El objetivo general del proyecto: Se presenté como un reto, que
consistio en crear una experiencia inmersiva e interactiva para
la reinterpretacion de la Catrina de diversas formas a través de
Realidad Mixta.

2. Objetivos del entorno de aprendizaje ABP: Este objetivo se centro

en el disefio del ambiente de aprendizaje, integrando los ele-
mentos que propone el modelo.
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3. El objetivo disciplinar sTEAM-H: El proyecto se aline6 a la confluen-
cia disciplinar, a través de las actividades que propone el proceso
de disefio y desarrollo de la plataforma Catrinas interactivas.

4. El objetivo de trabajo: El proyecto se apoy6 en los tres pilares fun-
damentales del scruM: transparencia, inspeccion y adaptacion,
asi como en la guia SCRUM.

5. Objetivo de evaluacién: Por su modalidad no escolarizada y sus
caracteristicas, el proyecto se adapta para la autoevaluacion de
competencias y habilidades.

El ABP para el disefio del entorno de aprendizaje de Catrinas interactivas

El Aprendizaje Basado en Proyectos, propuesto por David Jonassen
(1999), permiti6 situar el aprendizaje en torno a un reto auténtico que
se desarrolla en colaboracion (Santillan-Aguirre et al., 2020): disefar una
experiencia inmersiva de Realidad Mixta que reinterpretara un simbolo
del patrimonio cultural mexicano (Zufiga-Tinizaray y Marin, 2024), que
en este caso son las Catrinas. En este sentido, la perspectiva de David
Jonassen (2000, 2011) result6 pertinente: los estudiantes abordaron un
proyecto donde debieron integrar distintos dominios de conocimiento y
una problematica compleja que les exigio diversas soluciones.

El reto (que se convirti6 en el objetivo principal del proyecto) fue crear
una experiencia inmersiva que reinterpretara a la Catrina de diversas
formas y los modelos pudieran manipularse desde un dispositivo de
Realidad Mixta. El proyecto involucré a los participantes en la busque-
da de soluciones, para lo cual tuvieron que articular saberes técnicos
(programacion y modelado 3D), artisticos (vestuario y estética visual)
y humanistas (simbolismo cultural e identidad). Esta actividad estimul
el pensamiento critico, la toma de decisiones y la creatividad colectiva,
lo que Jonassen describe como los beneficios de trabajar con problemas
auténticos y abiertos. El ABp identifica seis componentes esenciales para
promover aprendizajes profundos y transferibles. Estos se articularon
de la siguiente forma en el proyecto Catrinas interactivas:

1. Problema/Proyecto: Disenar una instalacion inmersiva de Catri-
nas en Realidad Mixta para Apple Vision Pro, integrando arte,
cultura y tecnologia.

2. Casos relacionados: Referentes de patrimonio intangible (Dia de

Muertos, origen de la Catrina), asi como proyectos previos de rea-
lidad aumentada/mixta en educacion cultural.
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3. Recursos informativos: Textos académicos de patrimonio cultu-
ral, tutoriales de modelado 3D, guias de Unity y VisionOS, docu-
mentacion de arte popular mexicano.

4. Herramientas cognitivas: Software de modelado (Blender, Maya),
motores graficos (Unity), mapas conceptuales sobre simbolismo
de la Catrina, diagramas de flujo narrativo.

5. Herramientas de conversacion/colaboracion: Reuniones SCRUM,
sesiones de codisefo interdisciplinario, retroalimentacion en Re-
views y Retrospectivas.

6. Soporte social/contextual: La exposicion del prototipo en el
evento centrado en la tradicion del Dia de Muertos y su recono-
cimiento como patrimonio inmaterial por la Unesco, que otorga
legitimidad cultural y motiva la apropiacion comunitaria

De este modo, el ABp del modelo de Jonassen no sélo organizé el pro-
ceso de aprendizaje alrededor del producto final, sino que, en conjunto
con el scrRuMm, posibilitd un entorno de aprendizaje donde los estudian-
tes se convirtieron en constructores activos de conocimiento, desarro-
llando competencias criticas, creativas y colaborativas.

Encuadre disciplinario STEAM-H

El modelo sTeam-H (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes, Matemati-
cas + Humanidades) se emple6 como eje articulador del aprendizaje
interdisciplinario, integrando las humanidades y la reflexion cultural en
el nicleo del proceso formativo (Montés et al., 2024; Unesco, 2019).
En términos de integracion disciplinar sTEAM-H, el proyecto materializd
cada componente del modelo de la siguiente forma:

€ Ciencia: Investigacién del simbolismo de la Catrina y su funcién
social en la tradicion del Dia de Muertos.

<& Tecnologia: Uso de dispositivos Apple Vision Pro, programacién
Xcode, Reality Composer Pro y modelado 3D en Blender.

€ Ingenieria: Disefio de interacciones inmersivas, optimizacion de
modelos y flujos de trabajo técnico resolucion de problemas, ite-
racion y calidad.

<& Arte: Conceptualizacién y creacién visual de vestuarios para las
Catrinas y accesorios inspirados en la mariposa monarca.

& Matematicas: Aplicacién de calculos geométricos en escalado y

proporcion para optimizar los modelos de las Catrinas en mode-
lado 3Dy en el entorno del prototipo interactivo.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION COMUNICACION || 15



ANoO 10 No.20  OCTUBRE 2026 DOI: 10.32870/zcRr.v10120.296 ISSN: 2448-8437

<& Humanidades: Reflexién critica sobre identidad, memoria cultural
y preservacion patrimonial de un simbolo de la cultura mexicana.

SCRUM, una guia de trabajo para el proyecto Catrinas interactivas

La integracion de scRUM permiti6 gestionar la complejidad del proyecto
dividiendo el trabajo en sPRINTS, con roles claros y reuniones periddi-
cas de revision y retrospectiva. Asi como el ABP proporcion6 el marco
pedagogico para la construccion de conocimiento a partir de un reto
interdisciplinario, scrRum facilit6 la organizacion agil de tareas y la toma
de decisiones colectivas, y estructur6 el trabajo colaborativo en sprints
correspondientes a las fases de desarrollo, con roles distribuidos de la
siguiente manera:

<& Profesor coordinador (scafolding): Una profesora titular fue la
encargada de priorizar objetivos culturales y técnicos.

<& Profesor de gestién de proyectos (quia): Un profesor fue responsa-
ble de facilitar dinamicas agiles y dar seguimiento al desarrollo.

< Equipo de desarrollo: Un grupo de nueve estudiantes asumieron
roles especificos de la siguiente forma:

1) Disefo y concepto: Estudiantes de Disefio y Gestion de Moda
(pgm)

2) Modelado 3D: Estudiantes de Disefno Digital de Medios Inte-
ractivos (DDMI)

3) Programacion: Estudiante de Posgrado especialista en pro-
gramacion y profesores (scafolding y guia)

Las reuniones periddicas de revision y retrospectiva (SCRUM) permitie-
ron identificar y resolver problemas técnicos, ajustar disefio y proce-
sos, y tomar decisiones conjuntas, garantizando un flujo de trabajo
coherente con la filosofia agil, a través de fases iterativas y roles dife-
renciados, favoreciendo la autonomia y la retroalimentacion continua
(Velarde-Camagqui, 2024). Esto debido a que dicho marco se sustenta en
el empirismo, entendido como la idea de que el conocimiento surge de la
experiencia y de la toma de decisiones basadas en lo observado (Schwa-
ber y Sutherland, 2020). De acuerdo con sus creadores, el trabajo debe
apoyarse en estos tres pilares fundamentales: transparencia, inspeccion
y adaptacion.

1. La transparencia: Asegurd que los procesos y resultados fueran
visibles para todos los miembros del equipo.

2. La inspeccion: Permitio revisar periddicamente tanto el producto
como el avance hacia los objetivos.
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3. La adaptacion: Posibilito realizar ajustes inmediatos cuando se
detectaron desviaciones o problemas.

Tal como sefalan Schwaber y Sutherland (2020), estos tres elementos
sostienen cualquier implementacion de SCRUM y garantizan su caracter
iterativo e incremental, optimizando la previsibilidad y reduciendo ries-
gos. El proceso de trabajo (que tuvo una duracion de cuatro semanas)
se defini6 con la guia scRUM que proveen sus creadores, la cual se aplico
de la forma en que lo indica la tabla 1 (véase también las figuras 2, 3y 4):

Tabla 1
Proceso de trabajo en scrRuM de las Catrinas interactivas

Proceso da trabajo en scruM da las Catrinas interactivas

En esta etapa se definieron

Es como un gran "menﬁ"r de todo los retos interdisciplinarios:
Product backlog I que el producto podria tener. Identificacion de necesidades técnicas
(Lista de producto) Lo ordena y prioriza el product owner, {oomi) (software, hardware, modelado
sagln & valor que aporta. y programacién) y estéticas (pam)

mediante sesiones de cocraacian.

Sa asignaron tiem pos de entraga
para cada actividad, pricrizando
la resolucion colaborativa
de problemas, articulando habilidades
an diseno de moda para
la comceptualizacion de las Catrinas,
programacian del entorno en Unity
¥ modelado de las Catrinas
en 30 con Blender.

El equipo decide que elemantos
Sprint planning delfamdunt backleg puede completar

{ Planificacion del sprint) an &l pricimeo sprint. Con esa farma el

sprint backleg (lista dal SprintL

Les alumnos de Disefo de Moda
entregaron los modelos de las Catrinas.
Sainicia con el modelado en 30 de las

Catrinas, asi comao con las tareas de
prototipade rapido: Desarrollo de mve

{ Minimum Viable Product) en xr
utilizande Apple Vision Pre, con ciclos

de retroalimentacion cada 24 horas
para mejorar el entomo de interaccion.

Aquiccurre el trabajo real: disefio,
Sprint desamolla, prusbas, integracion... todo

{Iteracian de 1-4 semanas) lo necesario para genarar

un incrermento fundonal del producte.

Se realizaron reuniones diarias para
revizar &l avance de los modelos en 30

Daily scrum El equipo sincroniza su trabajo: ¥ s fueron integrando los modelos ya
{ Reunidn diaria) que hizo ayer, que hara hay tarminados al prototipo, se corrigieron
qué obsticulos existen. para probarles de forma mas eficiente

an &l prototipo

Sa completd la integracion de las
Catrinas en modalado 2D y se inicia

Al terminar ol Sprint, dabe axistir la etapa de revisiones para pulir las
INCREM un producto potencialmente funcienalidades del prototipe. En esta
ENTOQ entregable, aungue sea FNI%JEH“ etapa todas las partes se imvelucran
{minima viable y usable). para revizar el disafio de forma integral

¥ corragir si as necesario,
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INCREMENTO

Al terminar el Sprint, debe existir
un producto potancialmenta

entregable, aungue sea paqueiio
{rminimo viable y IJEF;!?:IJ.

funcionalidades del prototipe. En esta

para revisar el disefio de forma integral

S completd |a integracion de las
Catriras en modelado 3D v sa inicid
la etapa de revisiones para pulir las

etapa todas |as partes s& imvolucran
¥ corregir si es necesario.

Sprint review
{ Revision del sprint)

El equips presenta lo que corstruyd
a los intaresados (stekeholders)
¥ recibe retroalimentacian.

Al completar el prototipo funcienal
sa integran los profesores qua guian
&l proyacto { coach v scafolding)
para hacer observaciones
al prototipo funcionande.

Sprint retrospective
{Retrospectiva del sprint)

El aquipo reflaxiona sobre
como trabajé y busca mejoras
&n su proceso para el siguisnts ciclo

En esta etapa el trabajo sa ha reducido
a la programacian. La retrospectiva se

realiza para corregir aspectos
funcicnales con los Apple Vision Pro
irJr:ﬂnar |a interaccion con el espacio
isico ¥ la manipulacion de las Catrinas
modeladas en 30

ITERACIGN

Drespuss, el ciclo se repita: sa vualve a
plan=ar un nuevo sprint con base en &l
backlog v las mejoras identificadas.

Finalmente se repite al ciclo para
comeaqir detalles de prograrmacdan
que inciden en la manipulacion de las
Catrinas en &l espacio fisico, con la
finalidad de majorar la intaraccian
en general. Esto se hace en ciclos
de pruebas continuas hasta lograr el
products fimal, aceptade por todo
&l equll::-o de trabaja incluyenda
al coach y scafolding.

Evaluacion heuristica

Validacion técnica y pedagégica
mediante pruebas de usabilidad
y focus groups con expertos.

El ﬂ;i}tl:-tlpo sa presentd an | Evento
Altares y Tumbas de la Universidad
Autdnoma de Ciudad Judrez (uacy)
&n su versidn 2024, donide sa realizo

una evaluacion de usabilidad por
quienes acudieron a interactuar con
las Catrinas. El pablico se conforma
por estudiantes, profesores

y visitantes al evento.

AUTOEVALUACION

Autoevaluacion de los aprendizajes.

Se implementd un instrumearto

de autoevaluacion para conocer que

habilidades y competencias adquirieran
atraves del proyecto sTEAM-H.

Nota: Elaboracion propia.
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Figura 2
Ejemplo de los modelos de Catrinas realizados por estudiantes de Disefio y Gestion de
Modas entregadas durante el primer sprint

Nota: Elaboracion propia. Se realizaron ocho modelos que se pasaron al equipo de
modeladores para su reproduccion en 3D.

Figura 3
Modelado 3D realizados por estudiantes de Disefio Digital de Medios Interactivos
entregados en la etapa de INCREMENTO

Nota: Elaboracion propia. Los modelos fueron adaptados para presentarse en un
set virtual, los modelos originales se dispusieron como galeria en la pared para
ubicar los modelos 3D.
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Figura 4
El prototipo se presento en el evento Altares y Tumbas de UACJ en su version 2024

Nota: Elaboracion propia. Los visitantes podian elegir cual querian ver y al se-
leccionarlo aparecia frente a ellos en tamano natural, asi que podian acercarse,
rodearlo, ampliarlo o reducirlo.

La autoevaluacion de competencias como parte de los objetivos del pro-
yecto Catrinas interactivas

El ultimo objetivo del proyecto fue la autoevaluacion, para esto se ali-
nearon los tres modelos y se contrastaron las habilidades y competen-
cias que se cultivan a través de cada uno de ellos, lo cual contribuyé en
la realizacion de la rubrica de autoevaluacion.
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Figura 5
Articulaciéon del STEAM-H con el ABP y el SCRUM, con enfoque en
habilidades y competencias

ABP Colaboracion y SCRUM
Aprendizaje retroalimentacion Autonomia,
activo, gestion agil de
herramientas y roles, tareas
recursos, apoyo y revision
contextual y iterativa
social Innovacién educativa
Proyecto
CATRINAS
INTERACTIVAS
Rgf_lexién Trabajo en
éticay equipo y
proyectos creatividad
reales
STEAM-H

Interdisciplina, valores,
ética y cultura

Nota: Elaboracién propia.

Se disefi6 una rabrica que se aplico a los participantes, con la finalidad
de conocer acerca de las competencias, las cuales se evidenciaron en
tres dimensiones:

<& Competencias técnicas: Reforzar competencias en disefio, mo-
delado 3D, programacion y disefio de interaccion.

< Competencias transversales: fortalecimiento de trabajo cola-
borativo, comunicacion asertiva y creatividad, transferencia de
aprendizajes.

<& Competencias humanisticas: desarrollo de apreciacion cultural,
pensamiento critico y conciencia histérica.

Estos resultados cuantitativos se complementaron con una pregunta
cualitativa derivada de la participacion de los estudiantes durante la ex-
hibicién publica. Los resultados de la ribrica de autoevaluacion son el
motivo de esta investigacion.
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@ Resultados La evaluacion del impacto formativo del proyecto Catrinas interactivas
se realizd6 mediante la aplicacion de una ribrica de autoevaluacion que
incluyé cinco categorias alineadas al modelo sTEAM-H: 1) integracion
tecnoldgica, 2) trabajo colaborativo interdisciplinario, 3) creatividad y
pensamiento innovador, 4) conciencia cultural e histérica y 5) desarro-
llo personal y profesional. Cada categoria fue evaluada en escala Likert
de 1 (muy bajo) a 5 (muy alto), y se complementd con una pregunta
abierta para recoger percepciones cualitativas. Los resultados de la rd-
brica de autoevaluacion aplicada a los participantes (n = X) evidencia-
ron un impacto positivo del proyecto Catrinas interactivas en las cinco
categorias o dimensiones (véase las tablas 2, 3,4, 5y 6).

Tabla 2
Integracion tecnolégica

INDICADOR

1. Integracion tecnologica

Apliqué conocimientos técnicos
&n mu-dela.d-: 30, diseno de
Interaccl-:-n}' o programacian
para el desarrolle ﬁpmyecm.

5 4 4 5 5 4 5 5 5 4.67

Cnrnprenclll'y utlllclé

adecuadamente la tecnologia de

Realidad Mixta y su diferencia 5 4 5 5 4 5 5 5 3 478
con la A y RV

Fui capaz de resolver problemas

técnicos relacionados
con la implementacion 4 5 5 5 4 4 5 5 g 4.67

de la Realidad Mixta.

Nota: Elaboracion propia. En la categoria de integracion tecnoldgica, el promedio
alcanzado fue de 4.70/5, reflejando un alto nivel de apropiacion de competencias
en modelado 3D, disefio de interacciéon y programacion, asi como en el uso dife-
renciado de la Realidad Mixta frente a la Realidad Aumentada y la Virtual.

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION COMUNICACION || 22



ANoO 10 No.20  OCTUBRE 2026 DOI: 10.32870/zcRr.v10120.296 ISSN: 2448-8437

Tabla 3
Trabajo colaborativo interdisciplinario

INDICADOR

1. Trabajo colaborativa
interdisciplinario

Me integré de forma activa
en un aquipo multidisciplinar
resptando y valorando 5 3 5 5 4 5 4 5 5 4.56
las aportacionas
de mis companends.

Contribui al cumplimiento de
metas grupales y tiempas de 5 4 5 g 4 g 3 g 5

4.56
entrega definidos.
Aprendi a comunicarme
efectivamenta con
companercs de otras areas 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4.67

para lograr cbjetivos comunes.

Nota: Elaboracion propia. El trabajo colaborativo interdisciplinario obtuvo un
promedio de 4.59/5, lo que indica que los estudiantes valoraron la interacciéon con
compafieros de distintas 4dreas (disefio digital y moda) y la capacidad de coordi-
narse para cumplir objetivos y tiempos de entrega.

Tabla 4
Creatividad y pensamiento innovador

INDICADOR

3. Creatividad y pemsamiento
innovadeor

Propuss soluciones nlzreatlvas
& innovadaras en el diseno
o conceptualizacian de las 2 4 5 5 4 3 5 3 5 4.00

Catrinas interactivas.

Participe en la generacion de
ideas que transformaran la
farma de experimentar 1 4 5 3 4 3 g 1 5 3.44
la tradicion cultural
en entornos digitales.

Logré combinar elemeantos
artisticos, culturales

y tecnoldgicos z 5 4 4 5 3 & ] g 4.22

de forma original.

Nota: Elaboracién propia. Elaboracion propia. En la categoria de creatividad e
innovacion, el promedio fue de 3.92/5, lo que sugiere que, aunque se generaron
propuestas originales, éste fue el ambito mas retador. Los estudiantes sefialaron en
la pregunta abierta que el tiempo y las limitaciones técnicas dificultaron experi-
mentar mas a fondo con propuestas innovadoras.
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Tabla 5
Conciencia cultural e historica

INDICADOR

4. Conclencia cultural
e historica

In\restllgué el sllgnlﬂcadn}'
simbolismo da las Catrinas
como elemanto del patimaonio 1 3 4 5 = 3 2 5

cultural mexicane.

Comprendi la importancia
de vincular la tecnologia con
exprasiones culturales 4 5 5 5 4 4
para comunicar idertidad
¥ MEmaoria.

5 5 5 4.67

Reflaxioné sobre al valor
simbdlico da las
Catrinas en la identidad 5 5 5 5 4 4 5 5 g

4.78
mamxicana actual.

Nota: Elaboracion propia. La dimension de conciencia cultural e historica alcanzé
un promedio de 4.14/5, evidenciando que los participantes lograron conectar el

simbolismo de la Catrina con la identidad mexicana y reflexionar sobre el papel de
la tecnologia en la preservacion cultural.

Tabla 6
Desarrollo personal y profesional

INDICADOR

5. Desarrollo persenal
y profesional

Esrnle proyecto fortalecic
habilidades que considero
utiles para mi futurs 5 5 4 5 ] 5 5 2

académico o laboral.

Me senti motivad@
y desafiadid a aprender cosas 5 5 4 1 4 L 5 5 5 4.78
nuevas dentra y fuera
del aula tradicicnal.

Reconoci el valor de este tipo
da p tos para fortalecer
mi perfil profesional tanto en 5 5 5 5 4+ 5 5 5 5

4.89
dizefio como en tecnologia.

Nota: Elaboracion propia. El drea de desarrollo personal y profesional obtuvo el
promedio mas alto, con 4.70/5, destacando la motivacion de los estudiantes por
aprender dentro y fuera del aula y su reconocimiento del valor de proyectos inter-
disciplinarios para fortalecer su perfil académico y laboral.
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Las respuestas cualitativas a la pregunta abierta reforzaron estos hallaz-
gos. Entre los aprendizajes mas mencionados estuvieron:

<

“La experiencia de participar en un proyecto de gran escala.”

XS

“La comprension de las posibilidades y limites de la Realidad Mixta.”

€ “Laimportancia del trabajo colaborativo.”

<

“La satisfaccion de vincular la tradicion cultural con el uso de
tecnologias emergentes.”

En conjunto, los resultados confirman que el modelo STEAM-H, articu-
lado con ABP y scrRuM, favorecid no sélo el desarrollo de competencias
técnicas, sino también el fortalecimiento de la identidad cultural y la
motivacion profesional, validando su pertinencia como estrategia de
aprendizaje significativo en educacion superior.

Resultados preliminares

En la categoria integracion tecnoldgica (competencias técnicas), los es-
tudiantes reportaron avances significativos en el uso de herramientas de
modelado 3D, disefio de interaccion y programacion. Asimismo, sefiala-
ron haber adquirido una comprension diferenciada de la Realidad Mixta
frente a la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, lo que les permitio
reconocer las particularidades de este tipo de experiencias inmersivas.

En cuanto al trabajo colaborativo e interdisciplinario, la mayoria de los
participantes destacaron la importancia de integrar equipos multidis-
ciplinarios en un solo proyecto (disefio digital y moda). Los resultados
muestran que lograron coordinarse de manera efectiva para cumplir
con metas y tiempos de entrega, ademas de mejorar sus habilidades de
comunicacion con companieros de distintas areas.

En la dimension de creatividad y pensamiento innovador, los participantes
valoraron positivamente la oportunidad de generar propuestas origina-
les que combinaran elementos culturales, artisticos y tecnoldgicos. Al-
gunos mencionaron que este proyecto les permitié experimentar nuevas
formas de reinterpretar tradiciones mexicanas en entornos digitales.

En la categoria de conciencia cultural e historica, los estudiantes afir-
maron haber profundizado en el simbolismo de la Catrina y en su papel
como figura patrimonial del Dia de Muertos. Esta reflexién permitio re-
conocer la relevancia de integrar la tecnologia como medio para preser-
var y resignificar expresiones culturales.

Finalmente, en la categoria de desarrollo personal y profesional, los es-

tudiantes destacaron que el proyecto fortaleci6 habilidades Utiles para su
futuro académico y laboral. Manifestaron sentirse motivados y desafiados
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a aprender dentro y fuera del aula tradicional, ademas de reconocer el
valor de experiencias interdisciplinarias para construir un perfil profe-
sional sélido en el campo del disefio y la tecnologia.

Las respuestas cualitativas a la pregunta abierta evidenciaron que los
participantes valoraron el proyecto como un espacio de innovacion y de
formacion integral. Entre los aprendizajes mencionados se encuentran
los siguientes: la capacidad de enfrentar retos técnicos, el desarrollo de
sensibilidad cultural y la importancia de trabajar en equipo para dar sen-
tido a un producto tecnoldgico con valor social y humanista.

En conjunto, los resultados reflejan que Catrinas interactivas fortalecio
competencias transversales y competencias técnicas, asi como tam-
bién propicid la reflexion cultural y el pensamiento critico, confirmando
la pertinencia del modelo sTEAM-H como estrategia para promover el
aprendizaje humanista y significativo en la educacion superior.

El proyecto Catrinas interactivas demostr6 el potencial del enfoque
STEAM-H como modelo que trasciende la ensefianza técnica y promueve
experiencias de aprendizaje que suman creatividad, identidad cultural y
sensibilidad humanista, alineandose a las recomendaciones de organis-
mos internacionales de integrar el humanismo en la educacion (Unes-
o, 2021). De esta forma, el STEAM-H, junto con metodologias activas
como el Aprendizaje Basado en Proyectos y el marco agil ScRum, cons-
tituyé una estrategia eficaz para vincular la formacion técnica con la
reflexion cultural y humanista que favorecio el aprendizaje significativo,
en el que los estudiantes no so6lo reforzaron sus competencias en disefio
conceptual, modelado 3D, programacion y disefo de interaccion, sino
que desarrollaron habilidades transversales, como el trabajo en equipo,
la comunicacion, la creatividad y la aplicacion de conocimiento de forma
integral en contextos diferenciados.

La experiencia educativa en general confirmo la pertinencia de trabajar
con problemas mal estructurados, tal como lo plantea David Jonassen
(2011) en el ABP, en tanto que la creacién de una experiencia inmersiva
en torno a la Catrina exigio la integracion de saberes diversos y la toma
de decisiones colectivas frente a la ambigliedad y la ausencia de solucio-
nes Unicas. Este proceso promovio el pensamiento critico y la capacidad
de innovacion de los estudiantes. Los resultados obtenidos a través de
la rbrica de autoevaluacion reflejaron un impacto positivo en las cin-
co dimensiones evaluadas. Si bien la creatividad se identific6 como el
ambito mas desafiante, las demas categorias alcanzaron valores altos,
destacando especialmente el fortalecimiento del perfil académico y
profesional de los participantes.

En cuanto al proyecto en general, confirmd que las tecnologias inmersi-
vas, cuando se integran desde un enfoque humanista e interdisciplinario,
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pueden convertirse en catalizadoras del aprendizaje, la preservacion
cultural y el desarrollo de talento creativo en la educacion superior.

No obstante, es necesario reconocer que dispositivos como el Apple Vi-
sion Pro, que representan un avance en la computacion espacial y ofre-
cen experiencias de alta fidelidad, no son de acceso generalizado en la
mayoria de las universidades por su elevado costo y por la falta de un
ecosistema pedagogico extendido. Su verdadero valor educativo radica
en su uso estratégico dentro de proyectos piloto que, como Catrinas inte-
ractivas, aprovechan el recurso experimental para fortalecer competen-
cias transversales y reflexionar sobre la relacion entre tecnologia, cultura
y sociedad. En este sentido, mas que un fin en si mismo, la tecnologia
se convierte en un medio para articular innovacion educativa con iden-
tidad cultural, configurando un modelo replicable para iniciativas uni-
versitarias que busquen conjuntar patrimonio, innovacion tecnologica y
formacion integral. ®
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