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Educacion

¢ Doctorado en Comunicaciéon. Universidad Pompeu Fabra, Barcelona, Espafia. (2013-2016).
Evaluacion: excelente, Cum Laude.

e Master in Fine Art in Photography. 7 materias (grado parcial). Academy of the Arts University, San
Francisco. Programa en linea. (2011-2012).

¢ Maestria en Literatura Latinoamericana. Western Michigan University (2000-2002).

¢ Licenciada en Ciencias de la Comunicacion. Tecnoldgico de Monterrey, Campus Querétaro.
Mencion honorifica (1992-1997).

Experiencia directiva y de coordinacion

¢ Coordinadora de semestre i: Transmedia storylab: historias que inspiran un México mejor.
Proyecto de desarrollo de una narrativa interactiva y transmedia para propoésitos sociales.
Vinculacion con 3 organizaciones de la sociedad civil dedicadas al trabajo con nifios y adolescentes.
(Noviembre 2016 - Diciembre 2017).

+ Directora del Centro de Medios. Tecnoldgico de Monterrey, Campus Querétaro. (2012).

e Coordinadora de la academia nacional de Comunicacion y Medios Digitales (2011-2012).
Sistema Tecnoldgico de Monterrey.

* Directora del departamento de Comunicacion y Arte Digital. Tecnoldgico de Monterrey, Campus
Querétaro. (2008-2012).

¢ Directora de la Licenciatura en Ciencias de la Comunicacién. Tecnolégico de Monterrey, Campus
Querétaro. (2007-2008).

Experiencia docente

e Profesora de narrativa digital, fotografia digital, estética de medios digitales e interactivos,
semiotica visual y de interfaces y videojuegos, medios cualitativos de investigaciéon. Departamento
de Comunicacion y Arte Digital. Tecnolégico de Monterrey, Campus Querétaro. (2009-).

+ Asesora de proyectos integradores de fin de carrera (CAD) y practicas profesionales de las
licenciaturas en Animacién y Arte Digital y de Comunicacién y Medios Digitales.
Departamento de Comunicacién y Arte Digital. Tecnolégico de Monterrey, Campus Querétaro.
(2009-). Aproximadamente 30 proyectos supervisados de areas como realidad virtual y ambientes
virtuales, videojuegos, videos corporativos, campafas de comunicacién organizacional.

Experiencia docente internacional
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¢ Spanish Lecturer. Espafiol como segunda lengua para negocios y relaciones internacionales.
Graduate School of International Relations and Pacific Studies. University of California, San Diego.
2002-2004.

¢ Spanish, Teaching Assistant. Western Michigan University. 2000-2002.

Investigacion

De 2013 en adelante he realizado investigacién etnografica y basada en disefo para indagar cémo las
personas utilizan medios digitales en su vida cotidiana, sobre todo en relacién a la ficcién y al juego.
Con base en dicha investigacion participo con especialistas de otras disciplinas generando proyectos,
métodos o desarrollos tecnolégicos que tengan una sélida base conceptual, sociocultural y pedagdgica.
En estos proyectos destaca la integraciéon de narrativa digital (colectiva, interactiva o transmedia)
y/o juegos serios para propositos acotados dentro de la educacion, la inclusién social y digital o el
cambio social.

Proyectos

¢ Investigacion: HORIZON2020. Transmedia Literacy. Exploiting transmedia skills and
informal learning strategies to improve formal education. (2015-2018). Rol: investigadora
junior. Participacién en el disefio metodolégico, la prueba y mejora de la metodologia y el estudio
que se realizd en la ciudad de Barcelona.

¢ Juegos de realidad alternativa. Proyecto receptor del fondo NOVUS EN 2013 Y 2017. Se ha
estado preparando un framework para la creacién de juegos de realidad alternativa para fomentar
competencias transversales, promociéon de la lectura, inclusion social y educativa, etc. y se ha
disefiado una aplicaciéon para I0S para que alumnos, profesores y empleados puedan disefar sus

propios juegos. Sitio del proyecto: (http://mmelon3.wixsite.com/investigacionarg)

* Emprendimiento tecnoldgico e investigacion: Aprendiz. Gamified Learning Management
System. Coautora. En copropiedad intelectual con Edgar Alejandro Alcantara Lara. Autor y
disefiador principal. 2014 -. Software como servicio (SaaS por sus siglas en inglés) que gamifica la
retroalimentacion y la evaluacion. La retroalimentacién entre pares toma elementos de comunidades
de practica en linea; permite realizar pruebas de opcién multiple que el alumno puede repetir con
base en mastery learning y se pueden asignar misiones por tiempo para aprovechar aprendizaje
basado en proyectos y retos. http://aprendiz-online.com/

Publicaciones

* Lugo, N. (2018). Immersive Journalism Design Within a Transmedia Space. In Exploring
Transmedia Journalism in the Digital Age (pp. 67-82). IGI Global.
https://www.igi-global.com/chapter/immersive-journalism-design-within-a-transmedia-space /198
023

* Guerrero-Pico, M., Lugo, N. (2018). Competencias en narrativa y estética. En Scolari, C. Editor.
Adolescentes, medios de comunicaciéon y culturas colaborativas. Aprovechando las competencias
transmedia de los jovenes en el aula. https://repositori.upf.edu/bitstream/handle/10230/34245/

* Lugo, N, Alcantara A. (2018) Aprendizaje y motivacion de la semiotica aplicada. Gamificacion
con base en la prueba piloto de la plataforma Aprendiz. En Contreras R. Editora. Experiencias de
gamificacién en las aulas. INCOM. Universidad Auténoma de Barcelona.
http://incom.uab.cat/publicacions/edicion.asp?id=24



http://mmelon3.wixsite.com/investigacionarg
http://aprendiz-online.com/
https://www.igi-global.com/chapter/immersive-journalism-design-within-a-transmedia-space/198023
https://www.igi-global.com/chapter/immersive-journalism-design-within-a-transmedia-space/198023
https://repositori.upf.edu/bitstream/handle/10230/34245/
http://incom.uab.cat/publicacions/edicion.asp?id=24

* Lugo, N., Mel6n, M.E. & Castillo M. C. (2017) La representacion del autismo en las narrativas de
fan fiction.net: los espacios de afinidad como oportunidad para la negociaciéon de sentido.
Palabra Clave 20(4), 948-978. DOLI: 10.5294 /pacla.2017.20.4.5
http://palabraclave.unisabana.edu.co/index.php/palabraclave/article /view/948 /pdf

* Lugo, N. (2017). Producir y publicar videos educativos en Youtube: aportacién a la educacién
abierta y a la transalfabetizacion del profesor. Estudio de caso. (Actas de congreso. Congreso de
Educacion mediatica. Segovia, junio 2017 pp. 1332-1347).

https://drive.google.com/drive/folders/0B468hgslvmBBbDZNVVBgdWNWRXc

* Lugo Rodriguez, N, & Melon Jareda, M. E. (2016). Juegos de realidad alternativa para la
educacién civica. Elementos de disefio: narrativa, juego y discurso. Commons. Revista de
Comunicacién y Ciudadania Digital, 5(2) 177-202
http://revistas.uca.es/index.php/cayp/article/view/3240/3059

* Lugo, N. (2016). Disefio de narrativas transmedia para la transalfabetizacion. Tesis doctoral.
Universidad Pompeu Fabra, Barcelona. http://www.tesisenred.net/handle/10803/396131

* Lugo, N. (2012) Relato digital. Continuidad y rompimiento en la narrativa. Editorial Digital del
Tecnolégico de Monterrey. Sitio del libro: relatodigital.com

Publicaciones en proceso

Scolari, C., Lugo, N., Masanet, M.]. Educacion transmedia. Revista Latina. (En proceso de publicacion).
Falcon, H., Lugo, N. Carne y arena: una experiencia inmersiva en la frontera del cine y la realidad
virtual. En Dominguez, R. y Maximiliano M. (Editores). Capitulo de libro aceptado.

Participacion en congresos y revistas

e Uso de dispositivos mdviles para nifios con autismo. Networking table aceptada.
CIIE 2018

Transmedia Literacy International Conference. Universidad Pompeu Fabra, Barcelona. Marzo,
2018. Revisora de ponencias, participante en la coordinacién logistica, tallerista y participante en
sesion de papers.

¢ Narrativas transmedia y alfabetizacion transmedia. Networking Table. CIEE. 12 de diciembre
2017.

+ Propuestas y retos de disefio en desarrollos tecnoldgicos para la gamificacion. Panelista. CIEE
13 de diciembre 2017.

e Lugo, N.,, Mel6n, M., Vazquez, ]., Rodriguez Z., Subias L,, Galeano G.. Juegos ubicuos y de realidad
alternativa. Poster de avances del proyecto. CIEE. 12-14 de diciembre 2017.

e Alcantara, A, Lugo N. Aprendiz. Gamificacion en el aula. Mesa: ludoliteracy. Congreso de
Educacién mediatica. Segovia, Espafia; junio 2017.
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e Alcantara, A, Lugo N. Aprendiz. Disefio de una plataforma para gamificar la evaluacién y la
retroalimentacion. Congreso de innovaciéon educativa del Tecnolégico de Monterrey, Cd. de
México. Diciembre, 2016.

e Lugo, N, Mel6n M. Storytelling, Game Design and Game Discourse in Alternate Reality Games
for Civic Education in Higher Education. Comunicambio. Congreso internacional de Comunicacién,
sociedad civil y cambio social. Castell6n, Espafia; mayo 2015.

¢ Lugo, N. A case for Interactive Story Creation as Transmedia Literacy Promotor. Transmedia
Literacy. From Storytelling to Intercreativity in the Era of Distributed Authorship. Barcelona,

diciembre 2013.

¢ Lugo, N. Fanart y fanfiction, una propuesta de aprendizaje para los nativos digitales y sus
profesores. Alfabetizacion mediatica y culturas digitales. Barcelona, Mayo 2010.

¢ Revisora de las revistas indexadas Palabra Clave, Media and Educational Technology y
Comunicacion y Sociedad.
Participacion en comités, asociaciones y organizaciones.

e Miembro del grupo de investigacion Medium. Coordinador: Dr. Carlos Scolari. Universidad
Pompeu Fabra. 2017 - https://www.upf.edu/es/web/medium

¢ Miembro de la red de mexicanos calificados en el exterior. Capitulo de Industrias Creativas
Barcelona. (2015-2016)

Consultoria, extension y vinculacion

¢ Consultoria y creaciéon de un programa gamificado de liderazgo para educacién basica, 13
grados, institucion privada. Departamento de Consultoria y extension. Tecnolégico de
Monterrey, Campus Querétaro. Agosto 2017-

¢ Comunicaciéon digital. Médulo [ del diplomado “Comunicacién y mercadotecnia digital”.
Tecnoldgico de Monterrey, Campus Querétaro. México. Mayo 2011, Agosto 2012.

¢ Consultoria para crear el programa de Comunicacién y Medios Digitales con enfoque en cambio
social. University of Guinea. (2012). Departamento de Programas Internacionales, Tec de
Monterrey, Campus Querétaro.

¢ Visita a Newport News University, Conferencia: Contemporary Mexico in the Digital Landscape. y
Taller de Fan Fiction. Norfolk Virginia. Octubre, 2011.

¢ Periodismo digital. Curso para reporteros, jefes de informacidn, editores y fotégrafos de Puebla e

Hidalgo. Depto. De Comunicacién y Publicidad. Tecnolégico de Monterrey, Campus Hidalgo, México.
Septiembre del 2010.

Divulgacion y capacitacion
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+ Elinvestigador como ser transmediado. Uso de dispositivos méviles para la investigacion.
Maestria en Comunicacion y cultura digital. Universidad Auténoma de Querétaro. 9 de febrero
2018.

o Taller de diefio de juegos de realidad alternativa para biibliotecarios. Tecnolégico de
Monterrey, Campus Querétaro. Julio 2017. 20 participantes de 7 campus del Tecnolégico de
Monterrey.

¢ Principios de gamificacidon para profesores. Tecnologico de Monterrey, Campus Querétaro.
Diciembre, 2016.

¢ Organizacion de la Transmedia Week. Presentacion de proyectos transmedia y tesis doctorales
que investigan las narrativas transmedia. Tecnoldgico de Monterrey, Campus Querétaro. Octubre,
2016.

» Dispositivos mdviles para profesores. Taller. Centro para la innovacién educativa. Tecnolégico
de Monterrey, Campus Querétaro, Junio 2013.

» Fotografia digital basica. Curso para profesores. Depto. De Formacién Cultural. Tecnolégico de
Monterrey, Campus Querétaro. México. Julio 2009.

¢ Organizadora del evento "Ciudadanos al poder, primera semana de ciudadania digital” en el
Tecnolégico de Monterrey, Campus Querétaro. México. Invitado especial: Gumersindo Lafuente.
Septiembre 2008.

Reconocimientos y distinciones
* Becada por el Consejo Nacional de Ciencia y Tecnologia de México. (CONACYT). 2014-2016.

e Miembro del Sistema Nacional de Investigadores (2018-)
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