Aprender ingenieria en planta virtual:
propuesta de docentes del Tec

Laura Romero, Dariana Rodriguez, Raul Villarreal y Jackeline Iturbe-Ek desarrollaron
Tequila VR, una simulacion de realidad virtual que permite a estudiantes de ingenieria
experimentar procesos quimicos y biotecnologicos en una planta tequilera virtual.

El proyecto fue reconocido en la ceremonia de los Premios Novus generacion 2023,
realizada en el marco del IFE Conference 2026, por su innovacion educativa y su impacto
en el aprendizaje de estudiantes.

La iniciativa busca acercar a los alumnos a procesos industriales reales mediante un
entorno inmersivo donde pueden manipular variables como temperatura, flujo o
condiciones de fermentacion y destilacion.

“La idea empez6 con una necesidad: los alumnos tenian poco tiempo para practicar y
mucho menos para hacerlo en un proceso real”, explic6 Romero.


https://conecta.tec.mx/es/noticias/nacional/educacion/premio-novus-reconoce-proyectos-de-innovacion-educativa-fotos
https://conecta.tec.mx/es/noticias/especiales/ife-conference-2026

Aprender ingenieria en una planta virtual

Tequila VR, creado por profesores de la Escuela de Ingenieriay Ciencias del Tec,
recrea virtualmente una planta de produccion de tequila, donde los estudiantes pueden
recorrer las distintas etapas del proceso industrial.

Durante la simulacién, los alumnos interactian con paneles de control virtuales y
ajustan variables de fermentacion y destilacion, como temperatura, sustrato o tiempo
de proceso, recibiendo retroalimentacion inmediata sobre sus decisiones.

El ejercicio permite integrar conocimientos de procesos quimicos, bioquimicos y
modelacion mateméatica dentro de un entorno inmersivo basado en resolucion de
problemas, afirmaron los académicos del Tec.

Para disefar el caso de estudio, el equipo eligi6 el proceso de produccion de tequila por
su relevancia para varias disciplinas de ingenieria.

“Buscamos un producto que fuera conocido por diferentes programas y que nos permitiera
profundizar en condiciones del proceso que impactan la calidad del producto”, sefialo
Daniela Rodriguez.



Ademas, el componente cultural ayudé a despertar el interés de los estudiantes, quienes
de acuerdo con Romero, hacian mejor los calculos porque querian que su producto
saliera bien.

“Mi experiencia con la realidad virtual fue muy interactiva, atractiva y divertida; me ayudo
mucho a visualizar un entorno profesional”, compartio Estrella Lizeth Vazquez, alumna
del Biotecnologia del Tec.

Realidad virtual como motivador para el estudiante

El proyecto evalu6 el impacto del uso de realidad virtual en el aprendizaje mediante un
disefio cuasi experimental que comparé 2 métodos: uno tradicional y otro enriquecido con
simulacion inmersiva.

De acuerdo con Laura Romero, los resultados mostraron que ambos enfoques
mejoraron el conocimiento conceptual de los estudiantes, pero el uso de realidad
virtual generé mayor nivel de compromiso académico.


https://tec.mx/es/ingenieria-y-ciencias/ingenieria-en-biotecnologia?srsltid=AfmBOorsbQ8-zYnyULAW7qIcfFgZw1dBZta82VWypWv96fW_j7D8cI6R

Esto sugiere, agregd, que la realidad virtual funciona como un potenciador del
involucramiento emocional y cognitivo de los estudiantes, especialmente en
experiencias de aprendizaje basadas en problemas complejos.

En total, el proyecto ha impactado a mas de 100 estudiantes de Ingenieria en
Biotecnologia, asi como a 13 estudiantes de Ingenieria en Nanotecnologiay
Materiales durante su implementacion inicial.

“Experimenté la realidad aumentada como parte de mi aprendizaje para poder visualizar
el proceso de destilacion del tequila; tuve una experiencia muy positiva y enriquecedora”,
sefialé Sebastian Valdez, alumno Biotecnologia.
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Premio alainnovacion educativa

La iniciativa de los profesores de la Escuela de Ingenieriay Ciencias del Tec también
ha logrado resultados destacados dentro y fuera del aula.



Entre sus logros se encuentra la mejor evaluacién en la Encuesta de Opinién de
Alumnos (ECOA) del Departamento de Bioingenieria del Tec durante el semestre
Agosto-Diciembre de 2024 para el curso donde se implemento la experiencia de realidad
virtual.

Ademas, los resultados del proyecto fueron presentados en el congreso internacional
IEEE DEMOcon 2025 en Florida, con el trabajo titulado Educational Transformation
Through Virtual Reality: Improving Understanding of the Integration of Chemical and
Biochemical Processes in Tequila Production.

El equipo también ha participado en iniciativas globales de innovacion educativa como
Reimagine Education y ha avanzado en registros de propiedad intelectual relacionados
con la metodologia y el desarrollo del recurso.

“Mi experiencia con la realidad virtual fue muy interactiva, atractiva y divertida; me
ayuddé mucho a visualizar un entorno profesional” .- Estrella Vazquez.

Innovacion educativa impulsada por Novus

Tequila VR forma parte de Novus, una iniciativa del Instituto para el Futuro de la
Educacién del Tecnolbgico de Monterrey que impulsa proyectos de innovacion
educativa desarrollados por profesores.

A través de este programa, docentes reciben financiamiento, mentoria y acompafamiento
para implementar nuevas estrategias de ensefianza y medir su impacto en el
aprendizaje.

Las iniciativas seleccionadas pueden ademas difundir sus resultados en publicaciones
académicas, congresos internacionales y competencias de innovacion educativa,
con el objetivo de escalar aquellas propuestas que demuestren mejoras en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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https://ieee-edusociety.org/event/conference/ieee-digital-education-and-moocs-conference-2025
https://reimagine.education/
https://novus.tec.mx/es
https://tec.mx/es/ife
https://tec.mx/es/ife
https://tec.mx/es/profesional/oferta-educativa?srsltid=AfmBOor4w6-NIubfpLU4zie_E2MTZhKFBdQxRh77xf8NjDE310Xtcs05

