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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 Día 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.

Palabras clave: Educación STEAM-H, Realidad Mixta en edu-
cación superior, patrimonio cultural, Aprendizaje Basado en 
Proyectos (ABP), competencias humanísticas, patrimonio cul-
tural, innovación educativa con tecnologías emergentes

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 Diseño Digital desarrollaron experiencias de Realidad Mixta 
utilizando Apple Vision Pro. A través de metodologías activas, 
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (abp) y SCRUM, los es-
tudiantes no sólo fortalecieron habilidades técnicas en modelado 
3D, programación y diseño de interacción, sino que también pro-
fundizaron en competencias transversales como el trabajo colabo-
rativo, la comunicación asertiva y la creatividad. El componente 
“H” de este enfoque integrador se manifestó en la exploración 
crítica y sensible de la tradición del Día de Muertos, fomentando 
la apreciación cultural, la conciencia histórica y el pensamiento 
reflexivo. Los estudiantes investigaron el imaginario simbólico de 
las catrinas, conectando su diseño con aspectos de identidad y 
patrimonio cultural mexicano. Para evaluar el impacto forma-
tivo del proyecto, se aplicó una rúbrica de autoevaluación a los 
participantes, cuyos resultados reflejan avances significativos en 
pensamiento creativo, integración tecnológica y valoración cul-
tural. Esta experiencia evidencia cómo las tecnologías emergen-
tes pueden ser catalizadores del aprendizaje significativo y del 
desarrollo de talento en el ámbito universitario, con un enfoque 
humanista, inclusivo e interdisciplinario.
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 n el contexto de la cuarta revolución industrial, la sociedad 
exige a los estudiantes de educación superior experiencias en 
el desarrollo de proyectos tecnológicos interdisciplinarios. La 

convergencia de tecnologías como la Inteligencia Artificial (IA), los ma-
crodatos, la robótica, el internet de las cosas y otras tecnologías emer-
gentes está transformando la forma en que los seres humanos trabajan 
y viven (Leavy et al., 2023). Por lo tanto, preparar a los estudiantes para 
estos desafíos no es una meta futurista, sino una necesidad actual. 

Esta preparación 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 educación 
con enfoque en la Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáti-
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. Sánchez y Martínez (2024) describen el marco 
steam-h como una estrategia didáctica potente capaz de fortalecer el 
pensamiento crítico, reflexivo, creativo e innovador. La presente inves-
tigación tiene como finalidad documentar el proceso en que se integra 
el enfoque steam-h en un proyecto colaborativo, donde estudiantes del 
programa de Diseño Digital de Medios Interactivos participan tanto en el 
área de diseño como en el desarrollo con lenguaje de programación en iOS. 
Para realizar el proyecto fue necesario reclutar estudiantes con habilidades 
blandas como trabajo en equipo, resolución de problemas y comunica-
ción para el desarrollo del proyecto.

El desafío actual en las instituciones de educación superior es integrar 
de manera efectiva el arte y las humanidades en los planes de estudio 
donde prevalecen la Ciencia, Tecnología, Ingeniería y Matemáticas 
(stem). Esto implica no solamente demostrar a los futuros científicos 
e ingenieros la relevancia de estas disciplinas, sino también destacar la 
manera en que influyen en su formación profesional y en el desarrollo hu-
mano. Al enfatizar la importancia de la creatividad, el pensamiento crítico 
y la ética, se subraya su papel en el desarrollo de una perspectiva íntegra, 

 Introducción
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 STEAM-H, competencias 
humanistas y

metodologías activas

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. 
Sánchez y Martínez (2024) investigan el impacto de esta integración 
en el aprendizaje significativo. Los hallazgos indican que los estudian-
tes se benefician al fortalecer la comprensión de fenómenos naturales y 
tecnológicos, además de que desarrollan autonomía y potencializan ha-
bilidades clave. La incorporación de herramientas digitales en proyectos 
interdisciplinarios estimula la creatividad y el pensamiento crítico. 

En la investigación de Lewis (2008) se manifiesta que el enfoque steam 
en entornos de artes liberales integran de forma única la investigación 
desde la perspectiva humanista con la stem, ya que las artes y huma-
nidades se posicionan como conectores del conocimiento tecnológico, 
además de que preparan a los estudiantes en la resolución creativa de 
problemas, promueven que trabajen de forma colaborativa y fomentan 
el pensamiento computacional, todo lo cual es asociado con la alfabeti-
zación digital del siglo XXI.

Existe una necesidad evidente de desarrollar e investigar proyectos en-
marcados en el steam-h dada la escasa adopción de este enfoque en 
el ámbito educativo. En este sentido, Domínguez Saldívar y Vázquez 
Castelán (2025, p. 2) señalan que “son pocos los estudiantes que han 
participado en este tipo de acciones y escasos los docentes y directivos 
que se han capacitado en educación steam en Instituciones educativas”, 
por lo que se convierte en una oportunidad. Esta falta de experiencia y 
formación demuestra la urgencia de implementar proyectos que pro-
muevan el complemento de las humanidades en educación científica y 
tecnológica. 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 simultáneamente competencias 
técnicas y sensibilidad hacia el patrimonio cultural.

El enfoque original stem ha visto una evolución marcada en los últimos 
años, de tal suerte que ahora se entiende como un término mucho más 
amplio que puede contener diferentes diciplinas, incluyendo el arte y las 
humanidades. De acuerdo con Santillán-Aguirre et  al. (2020), la incor-
poración de las artes en el enfoque tradicional de stem ayuda a ampliar 
el conjunto de habilidades que los estudiantes son capaces de desarro-
llar, además de estimular la creatividad, la innovación y la capacidad de 
resolución de problemas de forma contextualizada. En su trabajo, los 
autores indican que cuando se implementa como una metodología ac-
tiva, STEAM favorece la conexión entre la teoría y la práctica, algo que 
resulta de vital importancia para que los estudiantes puedan participar 
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en proyectos que requieren la integración de conocimientos técnicos 
con expresiones artísticas, culturales y sociales.

En la revisión de literatura de Perignat y Katz-Buonincontro (2019), se 
observa cómo es que el concepto de STEAM es definido y llevado a la 
práctica por diferentes personas, haciendo énfasis en cómo es que se 
aborda la parte de las Artes. En el estudio se identifica que las experien-
cias más exitosas son las que promueven como ejes tanto una colabo-
ración interdisciplinar como la creatividad. Sin embargo, este hecho se 
contrasta con la falta de una verdadera medición de la creatividad y en 
general del proceso creativo. Los autores señalan que, aunque existe un 
consenso sobre los beneficios del enfoque, persisten retos, como la falta 
de formación docente específica, la resistencia a modificar estructuras 
curriculares rígidas y la necesidad de encontrar formas de evaluar los 
resultados de aprendizaje de manera más sistemática. 

Por otro lado, Zúñiga-Tinizaray y Marín (2024) llevan a cabo una revi-
sión que incluye 36 publicaciones indexadas en SCOPUS y WOS, donde, 
al igual que Perignat y Katz-Buonincontro (2019), consideran que las 
estrategias STEAM más efectivas en educación superior se caracterizan 
por la interdisciplinariedad y el uso de metodologías activas como el 
aprendizaje colaborativo y el ABP. En el artículo se destaca que estas 
prácticas fortalecen las competencias cognitivas, socioemocionales, el 
trabajo en equipo, la comunicación y la adaptabilidad. Además, se ex-
pone que, para una implementación exitosa de STEAM, se necesita un 
diseño curricular flexible y una formación docente que permita integrar 
de manera coherente las distintas disciplinas.

El trabajo de Prada-Núñez et al. (2024) aporta una perspectiva cuan-
titativa sobre la producción científica acerca de STEAM en educación 
universitaria. Los resultados muestran un crecimiento sostenido en el 
número de publicaciones, con Estados Unidos y España como países lí-
deres en investigación. Este análisis corrobora un interés emergente en 
STEAM, que modela cada vez más la innovación educativa por su ca-
pacidad de abordar problemas complejos de forma interdisciplinaria y 
debido a la necesidad de desarrollar habilidades críticas y creativas en 
los estudiantes.

Por lo tanto, el tránsito hacia un modelo STEAM-H amplía aún más el ho-
rizonte al integrar de manera explícita las humanidades y la responsabili-
dad social en la formación universitaria. La Organización de las Naciones 
Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (Unesco, 2019, 2021) y 
la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE, 
2023) han llamado a repensar los sistemas educativos con un enfoque 
humanista capaz de equilibrar la innovación técnica con la reflexión críti-
ca, la ética y la conciencia cultural. Montés et al. (2024) proponen la no-
ción de STEAM ∀H (STEAM for All Humanities), mientras que para Zhang 
et al. (2024) la integración de las humanidades fomenta pertenencia 
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cultural, comunicación intercultural y creatividad en proyectos de edu-
cación superior.

Un aspecto clave en este marco es el uso de metodologías 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 
práctica profesional. Este enfoque se alinea con el modelo STEAM-H, ya 
que requiere no sólo la aplicación de conocimientos técnicos, sino tam-
bién la reflexión crítica y el trabajo colaborativo. Por su parte, SCRUM se 
ha consolidado como un marco ágil que organiza el trabajo en equipos 
interdisciplinarios, favoreciendo la autonomía, la corresponsabilidad y 
la mejora continua (Schwaber y Sutherland, 2020). La combinación 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 dimensión técnica como la humanística 
de la formación.

En este encuadre educativo, la evaluación también ocupa un lugar cen-
tral. Las rúbricas de autoevaluación constituyen un recurso idóneo 
para fomentar la reflexión crítica sobre el propio desempeño. Andrade 
(2005) señala que este tipo de instrumentos promueve la autonomía y 
la autorregulación, mientras que Panadero y Jonsson (2013) destacan 
su capacidad para fortalecer la metacognición y la motivación, al con-
vertir al estudiante en protagonista de su proceso de aprendizaje. En el 
caso del proyecto Catrinas interactivas, la articulación de STEAM-H con 
ABP, SCRUM y la autoevaluación en un mismo proceso formativo preten-
den generar aprendizajes significativos con impacto cultural y profesional.

 Patrimonio cultural y 
narrativas digitales

La digitalización y reinterpretación del patrimonio cultural constituye 
un eje estratégico para su preservación y difusión en la sociedad con-
temporánea. La digitalización del patrimonio cultural implica más que 
sólo escanear documentos o tomar fotos, requiere un enfoque sistemá-
tico que abarque diversas técnicas y tecnologías para garantizar la au-
tenticidad y la durabilidad de los objetos digitales.

Digitalización del patrimonio análogo: Se refiere a la conversión de ob-
jetos físicos (como manuscritos, obras de arte o edificios históricos) a 
formatos digitales.

	 Escáneres y cámaras de alta resolución: Para la documentación 
detallada de documentos, fotografías y objetos bidimensionales.

	 Fotogrametría digital y escaneo 3D: Crean modelos tridimensio-
nales de monumentos, sitios arqueológicos y objetos, permitiendo 
una exploración virtual completa y una documentación precisa.
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La preservación digital es un aspecto crucial de la digitalización del 
patrimonio cultural. Mediante el uso de técnicas de escaneo 3D, foto-
grametría con el empleo de drones y otras herramientas digitales, los 
expertos pueden crear réplicas digitales precisas de objetos, edificios y 
sitios históricos. Estos modelos digitales no sólo capturan la apariencia 
física de los bienes muebles e inmuebles, sino que también pueden in-
cluir información detallada sobre sus materiales, técnicas de fabricación 
e historia (Pabón, 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 físicos interactúen 
en tiempo real. Esto crea experiencias inmersivas que enriquecen la com-
prensión del patrimonio cultural sin alterar los objetos físicos, facilitan-
do su conservación. Las tecnologías digitales preservan el patrimonio 
y también lo revitalizan, creando experiencias inmersivas y educativas 
para un público más amplio.

¿Cuál es el trasfondo cultural y conceptual que sustenta la representa-
ción de las Catrinas?

El Día 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 más emblemáticas de México, donde confluyen raíces 
prehispánicas y católicas en un complejo sistema de rituales, creencias 
y expresiones artísticas. Dentro de esta tradición, la Catrina se ha con-
solidado como un ícono cultural. Concebida originalmente por José 
Guadalupe Posada a finales del siglo XIX como la Calavera Garbancera, 
una crítica satírica a las aspiraciones europeizantes de ciertos sectores 
sociales, fue posteriormente retomada y popularizada por Diego Ri-
vera en su mural Sueño de una tarde dominical en la Alameda Central 
(1947), donde adquirió la identidad de “Catrina” (Ades, 1989). Desde 
entonces, la figura ha trascendido su carácter satírico para convertirse 
en un símbolo de resistencia cultural, creatividad y apropiación social 
frente a la muerte.

Por lo tanto, en el ámbito educativo, el imaginario de las catrinas abre 
un espacio fértil para vincular historia, arte y cultura popular con tecno-
logías 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 sólo refuerzan la comprensión histórica y estética, sino que también 
contribuyen a fortalecer la identidad y la apropiación cultural entre los 
participantes. De este modo, la figura de la Catrina en entornos digi-
tales se resignifica como recurso pedagógico y se consolida como un 
eje de aprendizaje cultural y humanista en la educación superior. En el 
caso de Catrinas interactivas, el patrimonio intangible se integra a tra-
vés de tecnologías emergentes, generando un modelo formativo donde 
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la innovación digital se convierte en un vehículo para la preservación y 
reinterpretación de la identidad cultural mexicana.

 Realidad Mixta en 
educación y patrimonio

Las tecnologías de Realidad Extendida (XR), que abarcan la Realidad 
Aumentada, la Realidad Virtual y la Realidad Mixta, se han consolidado 
como recursos pedagógicos 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 físico con el digital, lo 
que facilita su integración en diversos proyectos académicos, estimula la 
participación activa y favorece el aprendizaje significativo mediante la in-
teracción con objetos y escenarios inmersivos. Además de los beneficios 
cognitivos, estas tecnologías promueven competencias transversales 
esenciales para el siglo XXI, como la colaboración, el pensamiento crí-
tico y la comunicación interdisciplinaria (Birchfield y Megowan-Roma-
nowicz, 2009).

En los últimos años, dispositivos como el Apple Vision Pro han abierto 
un horizonte de posibilidades para la aplicación de la RM en educación 
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 computación espacial. García et al. (2025) 
resaltan su potencial para transformar la interacción 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 tecnología sigue siendo desigual, sobre todo en 
universidades de contextos periféricos, donde el costo y la falta de sof-
tware educativo especializado limitan su implementación. Por ello, más 
que una herramienta de adopción 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 colaboración y la reflexión crítica (Velarde-Camaqui, 2024). De este 
modo, ejemplifica una paradoja común en la innovación educativa: se 
presenta como tecnología disruptiva, pero su verdadero aporte reside 
en espacios acotados de experimentación académica más que en trans-
formaciones estructurales inmediatas. Así, la pertinencia de integrar 
estas innovaciones no se mide únicamente por el dominio de compe-
tencias técnicas como el modelado 3D, la programación o el diseño de 
interacción, sino también por la oportunidad de vincularlas con la crea-
tividad, la sensibilidad cultural y la dimensión humanista al trabajar con 
patrimonio intangible.

 Diseño metodológico Este estudio se desarrolló bajo un diseño de investigación mixta de tipo 
cualitativo-descriptivo con elementos cuantitativos, enmarcado en la 
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modalidad de estudio de caso. Según Yin (2018), el estudio de caso 
permite analizar fenómenos contemporáneos dentro de su contexto real, 
lo que resulta pertinente para comprender la implementación de un pro-
yecto educativo interdisciplinario como Catrinas interactivas. Además, se 
empleó un diseño transversal, ya que la recolección de datos se llevó a 
cabo en un único 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 educación su-
perior de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez (UACJ), inscritos 
en el programa de Diseño Digital de Medios Interactivos y del programa 
de Diseño y Gestión de la Moda. La selección fue intencional, conside-
rando la participación directa en el desarrollo del proyecto. De acuerdo 
con Hernández-Sampieri y Mendoza (2018), este tipo de muestreo no 
probabilístico resulta adecuado en investigaciones exploratorias o de es-
tudio de caso, donde se busca profundizar en experiencias particulares 
más que generalizar resultados.

El instrumento de recolección de datos fue una rúbrica de autoevalua-
ción, diseñada para valorar competencias desarrolladas en el marco del 
proyecto. Dicho instrumento contempló cinco dimensiones: integra-
ción tecnológica, trabajo colaborativo interdisciplinario, creatividad e 
innovación, conciencia cultural e histórica, y desarrollo personal y pro-
fesional. La rúbrica se aplicó al finalizar el proyecto y permitió tanto la 
obtención 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) señalan que las rúbricas de autoevaluación no sólo 
facilitan la valoración del desempeño, sino que también favorecen la 
metacognición y la autorregulación, aspectos esenciales en el desarrollo 
de competencias transversales.

El análisis de la información se realizó en dos fases. En primer lugar, se 
procesaron los resultados cuantitativos mediante estadística descripti-
va (promedios y tendencias generales). En segundo lugar, se efectuó 
un análisis cualitativo de las respuestas abiertas, siguiendo un procedi-
miento de categorización temática que permitió identificar patrones de 
significado y aprendizajes emergentes (Saldaña, 2021). La integración 
de ambas perspectivas permitió una comprensión más amplia del im-
pacto del proyecto, coherente con el enfoque mixto de la investigación 
(Creswell y Plano Clark, 2018).

Métodos para el diseño

Como se mencionó con anterioridad, el proyecto Catrinas interactivas 
se concibió como una experiencia educativa universitaria orientada por 
tres marcos complementarios: el enfoque STEAM-H, la metodología de 
ABP y el marco ágil SCRUM, los cuales configuraron los cinco objetivos 
del proyecto.
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Nota: Elaboración propia.

Figura 1
Articulación de los cinco niveles de objetivos del proyecto Catrinas interactivas

Justificación de los objetivos del proyecto Catrinas interactivas

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

2.	Objetivos del entorno de aprendizaje ABP: Este objetivo se centró 
en el diseño 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 alineó a la confluen-
cia disciplinar, a través de las actividades que propone el proceso 
de diseño y desarrollo de la plataforma Catrinas interactivas.

4.	El objetivo de trabajo: El proyecto se apoyó en los tres pilares fun-
damentales del SCRUM: transparencia, inspección y adaptación, 
así como en la guía SCRUM. 

5.	Objetivo de evaluación: Por su modalidad no escolarizada y sus 
características, el proyecto se adapta para la autoevaluación de 
competencias y habilidades.

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

El Aprendizaje Basado en Proyectos, propuesto por David Jonassen 
(1999), permitió situar el aprendizaje en torno a un reto auténtico que 
se desarrolla en colaboración (Santillán-Aguirre et al., 2020): diseñar una 
experiencia inmersiva de Realidad Mixta que reinterpretara un símbolo 
del patrimonio cultural mexicano (Zúñiga-Tinizaray y Marín, 2024), que 
en este caso son las Catrinas. En este sentido, la perspectiva de David 
Jonassen (2000, 2011) resultó pertinente: los estudiantes abordaron un 
proyecto donde debieron integrar distintos dominios de conocimiento y 
una problemática compleja que les exigió diversas soluciones. 

El reto (que se convirtió 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 involucró a los participantes en la búsque-
da de soluciones, para lo cual tuvieron que articular saberes técnicos 
(programación y modelado 3D), artísticos (vestuario y estética visual) 
y humanistas (simbolismo cultural e identidad). Esta actividad estimuló 
el pensamiento crítico, 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: Diseñar una instalación inmersiva de Catri-
nas en Realidad Mixta para Apple Vision Pro, integrando arte, 
cultura y tecnología.

2.	Casos relacionados: Referentes de patrimonio intangible (Día de 
Muertos, origen de la Catrina), así como proyectos previos de rea-
lidad aumentada/mixta en educación cultural.

 Desarrollo de
la propuesta
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3.	Recursos informativos: Textos académicos de patrimonio cultu-
ral, tutoriales de modelado 3D, guías de Unity y VisionOS, docu-
mentación de arte popular mexicano.

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

5.	Herramientas de conversación/colaboración: Reuniones SCRUM, 
sesiones de codiseño interdisciplinario, retroalimentación en Re-
views y Retrospectivas.

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

De este modo, el ABP del modelo de Jonassen no sólo organizó el pro-
ceso de aprendizaje alrededor del producto final, sino que, en conjunto 
con el SCRUM, posibilitó un entorno de aprendizaje donde los estudian-
tes se convirtieron en constructores activos de conocimiento, desarro-
llando competencias críticas, creativas y colaborativas.

Encuadre disciplinario STEAM-H

El modelo STEAM-H (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes, Matemáti-
cas + Humanidades) se empleó como eje articulador del aprendizaje 
interdisciplinario, integrando las humanidades y la reflexión cultural en 
el núcleo del proceso formativo (Montés et al., 2024; Unesco, 2019). 
En términos de integración disciplinar STEAM-H, el proyecto materializó 
cada componente del modelo de la siguiente forma:

	 Ciencia: Investigación del simbolismo de la Catrina y su función 
social en la tradición del Día de Muertos.

	 Tecnología: Uso de dispositivos Apple Vision Pro, programación 
Xcode, Reality Composer Pro y modelado 3D en Blender.

	 Ingeniería: Diseño de interacciones inmersivas, optimización de 
modelos y flujos de trabajo técnico resolución de problemas, ite-
ración y calidad.

	 Arte: Conceptualización y creación visual de vestuarios para las 
Catrinas y accesorios inspirados en la mariposa monarca.

	 Matemáticas: Aplicación de cálculos geométricos en escalado y 
proporción para optimizar los modelos de las Catrinas en mode-
lado 3D y en el entorno del prototipo interactivo.
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	 Humanidades: Reflexión crítica sobre identidad, memoria cultural 
y preservación patrimonial de un símbolo de la cultura mexicana.

SCRUM, una guía de trabajo para el proyecto Catrinas interactivas

La integración de SCRUM permitió gestionar la complejidad del proyecto 
dividiendo el trabajo en sprints, con roles claros y reuniones periódi-
cas de revisión y retrospectiva. Así como el ABP proporcionó el marco 
pedagógico para la construcción de conocimiento a partir de un reto 
interdisciplinario, SCRUM facilitó la organización ágil de tareas y la toma 
de decisiones colectivas, y estructuró 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 gestión de proyectos (guía): Un profesor fue responsa-
ble de facilitar dinámicas ágiles y dar seguimiento al desarrollo.

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

1)	Diseño y concepto: Estudiantes de Diseño y Gestión de Moda 
(DGM)

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

3)	Programación: Estudiante de Posgrado especialista en pro-
gramación y profesores (scafolding y guía)

Las reuniones periódicas de revisión y retrospectiva (SCRUM) permitie-
ron identificar y resolver problemas técnicos, ajustar diseño y proce-
sos, y tomar decisiones conjuntas, garantizando un flujo de trabajo 
coherente con la filosofía ágil, a través de fases iterativas y roles dife-
renciados, favoreciendo la autonomía y la retroalimentación continua 
(Velarde-Camaqui, 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, inspección 
y adaptación.

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

2. La inspección: Permitió revisar periódicamente tanto el producto 
como el avance hacia los objetivos.
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3. La adaptación: Posibilitó realizar ajustes inmediatos cuando se 
detectaron desviaciones o problemas.

Tal como señalan Schwaber y Sutherland (2020), estos tres elementos 
sostienen cualquier implementación de SCRUM y garantizan su carácter 
iterativo e incremental, optimizando la previsibilidad y reduciendo ries-
gos. El proceso de trabajo (que tuvo una duración de cuatro semanas) 
se definió con la guía SCRUM que proveen sus creadores, la cual se aplicó 
de la forma en que lo indica la tabla 1 (véase también las figuras 2, 3 y 4):

Tabla 1
Proceso de trabajo en SCRUM de las Catrinas interactivas
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Nota: Elaboración propia.
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Nota: Elaboración propia. Se realizaron ocho modelos que se pasaron al equipo de 
modeladores para su reproducción en 3D. 

Figura 2
Ejemplo de los modelos de Catrinas realizados por estudiantes de Diseño y Gestión de 
Modas entregadas durante el primer sprint

Nota: Elaboración propia. Los modelos fueron adaptados para presentarse en un 
set virtual, los modelos originales se dispusieron como galería en la pared para 
ubicar los modelos 3D.

Figura 3
Modelado 3D realizados por estudiantes de Diseño Digital de Medios Interactivos 
entregados en la etapa de INCREMENTO
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Nota: Elaboración propia. Los visitantes podían elegir cuál querían ver y al se-
leccionarlo aparecía frente a ellos en tamaño natural, así que podían acercarse, 
rodearlo, ampliarlo o reducirlo. 

Figura 4
El prototipo se presentó en el evento Altares y Tumbas de UACJ en su versión 2024

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

El último objetivo del proyecto fue la autoevaluación, 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 contribuyó en 
la realización de la rúbrica de autoevaluación.



Año 10       No. 20      Octubre 2026                                     DOI: 10.32870/zcr.v10i20.296                                 ISSN: 2448-8437

www.zincografia.cuaad.udg.mx - Sección Comunicación || 21

Nota: Elaboración propia. 

Figura 5
Articulación del STEAM-H con el ABP y el SCRUM, con enfoque en 
habilidades y competencias

Se diseñó una rúbrica que se aplicó a los participantes, con la finalidad 
de conocer acerca de las competencias, las cuales se evidenciaron en 
tres dimensiones:

	 Competencias técnicas: Reforzar competencias en diseño, mo-
delado 3D, programación y diseño de interacción.

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

	 Competencias humanísticas: desarrollo de apreciación cultural, 
pensamiento crítico y conciencia histórica.

Estos resultados cuantitativos se complementaron con una pregunta 
cualitativa derivada de la participación de los estudiantes durante la ex-
hibición pública. Los resultados de la rúbrica de autoevaluación son el 
motivo de esta investigación.
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 Resultados La evaluación del impacto formativo del proyecto Catrinas interactivas 
se realizó mediante la aplicación de una rúbrica de autoevaluación que 
incluyó cinco categorías alineadas al modelo STEAM-H: 1) integración 
tecnológica, 2) trabajo colaborativo interdisciplinario, 3) creatividad y 
pensamiento innovador, 4) conciencia cultural e histórica y 5) desarro-
llo personal y profesional. Cada categoría fue evaluada en escala Likert 
de 1 (muy bajo) a 5 (muy alto), y se complementó con una pregunta 
abierta para recoger percepciones cualitativas. Los resultados de la rú-
brica de autoevaluación aplicada a los participantes (n = X) evidencia-
ron un impacto positivo del proyecto Catrinas interactivas en las cinco 
categorías o dimensiones (véase las tablas 2, 3, 4, 5 y 6).

Tabla 2
Integración tecnológica

Nota: Elaboración propia. En la categoría de integración tecnológica, el promedio 
alcanzado fue de 4.70/5, reflejando un alto nivel de apropiación de competencias 
en modelado 3D, diseño de interacción y programación, así como en el uso dife-
renciado de la Realidad Mixta frente a la Realidad Aumentada y la Virtual.
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Tabla 3
Trabajo colaborativo interdisciplinario

Nota: Elaboración propia. El trabajo colaborativo interdisciplinario obtuvo un 
promedio de 4.59/5, lo que indica que los estudiantes valoraron la interacción con 
compañeros de distintas áreas (diseño digital y moda) y la capacidad de coordi-
narse para cumplir objetivos y tiempos de entrega.

Tabla 4
Creatividad y pensamiento innovador

Nota: Elaboración propia. Elaboración propia. En la categoría de creatividad e 
innovación, el promedio fue de 3.92/5, lo que sugiere que, aunque se generaron 
propuestas originales, éste fue el ámbito más retador. Los estudiantes señalaron en 
la pregunta abierta que el tiempo y las limitaciones técnicas dificultaron experi-
mentar más a fondo con propuestas innovadoras.
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Tabla 5
Conciencia cultural e histórica

Nota: Elaboración propia. La dimensión de conciencia cultural e histórica alcanzó 
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 tecnología en la preservación cultural.

Tabla 6
Desarrollo personal y profesional

Nota: Elaboración propia. El área de desarrollo personal y profesional obtuvo el 
promedio más alto, con 4.70/5, destacando la motivación 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 más mencionados estuvieron:

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

	 “La comprensión de las posibilidades y límites de la Realidad Mixta.”

	 “La importancia del trabajo colaborativo.”

	 “La satisfacción de vincular la tradición cultural con el uso de 
tecnologías emergentes.”

En conjunto, los resultados confirman que el modelo STEAM-H, articu-
lado con ABP y SCRUM, favoreció no sólo el desarrollo de competencias 
técnicas, sino también el fortalecimiento de la identidad cultural y la 
motivación profesional, validando su pertinencia como estrategia de 
aprendizaje significativo en educación superior.

Resultados preliminares

En la categoría integración tecnológica (competencias técnicas), los es-
tudiantes reportaron avances significativos en el uso de herramientas de 
modelado 3D, diseño de interacción y programación. Asimismo, señala-
ron haber adquirido una comprensión diferenciada de la Realidad Mixta 
frente a la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, lo que les permitió 
reconocer las particularidades de este tipo de experiencias inmersivas. 

En cuanto al trabajo colaborativo e interdisciplinario, la mayoría de los 
participantes destacaron la importancia de integrar equipos multidis-
ciplinarios en un solo proyecto (diseño digital y moda). Los resultados 
muestran que lograron coordinarse de manera efectiva para cumplir 
con metas y tiempos de entrega, además de mejorar sus habilidades de 
comunicación con compañeros de distintas áreas. 

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

En la categoría de conciencia cultural e histórica, los estudiantes afir-
maron haber profundizado en el simbolismo de la Catrina y en su papel 
como figura patrimonial del Día de Muertos. Esta reflexión permitió re-
conocer la relevancia de integrar la tecnología como medio para preser-
var y resignificar expresiones culturales. 

Finalmente, en la categoría de desarrollo personal y profesional, los es-
tudiantes destacaron que el proyecto fortaleció habilidades útiles para su 
futuro académico y laboral. Manifestaron sentirse motivados y desafiados 
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a aprender dentro y fuera del aula tradicional, además de reconocer el 
valor de experiencias interdisciplinarias para construir un perfil profe-
sional sólido en el campo del diseño y la tecnología. 

Las respuestas cualitativas a la pregunta abierta evidenciaron que los 
participantes valoraron el proyecto como un espacio de innovación y de 
formación 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 tecnológico con valor social y humanista. 

En conjunto, los resultados reflejan que Catrinas interactivas fortaleció 
competencias transversales y competencias técnicas, así como tam-
bién propició la reflexión cultural y el pensamiento crítico, confirmando 
la pertinencia del modelo STEAM-H como estrategia para promover el 
aprendizaje humanista y significativo en la educación superior.

El proyecto Catrinas interactivas demostró el potencial del enfoque 
STEAM-H como modelo que trasciende la enseñanza técnica y promueve 
experiencias de aprendizaje que suman creatividad, identidad cultural y 
sensibilidad humanista, alineándose a las recomendaciones de organis-
mos internacionales de integrar el humanismo en la educación (Unes-
co, 2021). De esta forma, el STEAM-H, junto con metodologías activas 
como el Aprendizaje Basado en Proyectos y el marco ágil SCRUM, cons-
tituyó una estrategia eficaz para vincular la formación técnica con la 
reflexión cultural y humanista que favoreció el aprendizaje significativo, 
en el que los estudiantes no sólo reforzaron sus competencias en diseño 
conceptual, modelado 3D, programación y diseño de interacción, sino 
que desarrollaron habilidades transversales, como el trabajo en equipo, 
la comunicación, la creatividad y la aplicación de conocimiento de forma 
integral en contextos diferenciados.

La experiencia educativa en general confirmó la pertinencia de trabajar 
con problemas mal estructurados, tal como lo plantea David Jonassen 
(2011) en el ABP, en tanto que la creación de una experiencia inmersiva 
en torno a la Catrina exigió la integración de saberes diversos y la toma 
de decisiones colectivas frente a la ambigüedad y la ausencia de solucio-
nes únicas. Este proceso promovió el pensamiento crítico y la capacidad 
de innovación de los estudiantes. Los resultados obtenidos a través de 
la rúbrica de autoevaluación reflejaron un impacto positivo en las cin-
co dimensiones evaluadas. Si bien la creatividad se identificó como el 
ámbito más desafiante, las demás categorías alcanzaron valores altos, 
destacando especialmente el fortalecimiento del perfil académico y 
profesional de los participantes.

En cuanto al proyecto en general, confirmó que las tecnologías inmersi-
vas, cuando se integran desde un enfoque humanista e interdisciplinario, 

 Conclusiones
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pueden convertirse en catalizadoras del aprendizaje, la preservación 
cultural y el desarrollo de talento creativo en la educación superior. 

No obstante, es necesario reconocer que dispositivos como el Apple Vi-
sion Pro, que representan un avance en la computación espacial y ofre-
cen experiencias de alta fidelidad, no son de acceso generalizado en la 
mayoría de las universidades por su elevado costo y por la falta de un 
ecosistema pedagógico 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 relación entre tecnología, cultura 
y sociedad. En este sentido, más que un fin en sí mismo, la tecnología 
se convierte en un medio para articular innovación educativa con iden-
tidad cultural, configurando un modelo replicable para iniciativas uni-
versitarias que busquen conjuntar patrimonio, innovación tecnológica y 
formación integral.  
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