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Parte A. DATOS PERSONALES 

Nombre y apellidos María Elena Melón Jareda 
DNI/NIE/pasaporte Pasaporte mexicano: G14398003 Edad 47 

Núm. identificación del investigador Researcher ID   
Código Orcid  0000-0002-9355-906X 

 
A.1. Situación profesional actual  

Organismo Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey  
Dpto./Centro Escuela de Arquitectura, Arte y Diseño.  Departamento de Arte  
Dirección Epigmenio González 500, CP.76130, Querétaro, Qro., México  

Teléfono  +52 1 442 
467 24 14 correo electrónico mmelon@itesm.mx 

Categoría profesional Profesora de planta  Fecha inicio 2007 
Espec. cód. UNESCO   
Palabras clave   

 
A.2. Formación académica  

Licenciatura/Grado/Doctorado Universidad Año 
Ingeniería en Sistemas 
Computacionales 

Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores 
de Monterrey  1995  

Maestría en Ciencias 
Computacionales con 
especialidad en Gráficas 
Computacionales 

Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores 
de Monterrey   2002 

 
 
 
Parte B. RESUMEN LIBRE DEL CURRÍCULUM  
 
María Elena Melón Jareda es Ingeniera en Sistemas Computacionales y Maestra en Ciencias 
Computacionales con especialidad en Gráficas Computacionales por el Instituto Tecnológico 
y de Estudios Superiores de Monterrey.  Se incorporó a la misma universidad como profesora 
de cátedra en 1997 y, posteriormente, como profesora de planta, en 2007.  Durante estos 
años su principal actividad dentro de la institución ha sido la docencia, impartiendo clases en 
las áreas de modelado y animación 3D, programación visual, diseño de la interacción e 
interfaces físicas.  La Profesora Melón ha participado en los procesos de innovación y 
desarrollo previstos en el Modelo Educativo Tec21 siendo diseñadora e implementadora del 
equipo de profesores a cargo del Semestre i titulado “Transmedia Story Lab” en el semestre 
agosto-diciembre 2017 y de las Semanas i “Creación de un videojuego móvil para educación 
en la resistencia y manejo de desastres” (2015), “Todos los colores.  Creación de una 
colección de cuentos ilustrados sobre inclusión social” (2016) y “Crea un juego para promover 
la lectura en la biblioteca estatal” (2017).   
Entre sus intereses principales se encuentran los juegos de realidad alternativa (ARG) como 
herramienta para la motivación y el cambio social.  En 2016 participó en la investigación 
titulada “Juegos de realidad alternativa para la educación cívica. Elementos de diseño: 
narrativa, juego y discurso”, mientras que en 2017 presentó, junto con su equipo de trabajo, 
el proyecto NOVUS titulado “Juegos ubicuos y de realidad alternativa para promover 
competencias transversales para motivar el aprendizaje”.  Este último proyecto fue aprobado, 
financiado y se encuentra actualmente en desarrollo. Para mayor información se puede 
consultar la página http://mmelon3.wixsite.com/investigacionarg. 
Las visualizaciones de datos como elementos que revelan conexiones, tendencias y patrones 
también conforman un área de interés e investigación.  En 2017 la profesora realizó una 
estancia de verano en la Universidad Complutense de Madrid para participar en el Proyecto 
MapCom, diseñando e implementando dos visualizaciones de datos sobre las tesis doctorales 
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y Proyectos I+D realizados en España de 2007 a 2013.  Ambas visualizaciones pueden ser 
consultadas en http://www.mapcom.es/svg_map y http://www.mapcom.es/encuesta. 
Como miembro del comité de “Pasión por la lectura” participa activamente en eventos de 
promoción de la lectura y la ilustración en su campus y la biblioteca estatal.  Entre sus 
principales contribuciones está el diseño y desarrollo de un prototipo de aplicación móvil para 
los juegos ARG “Yo amo leer” que se celebran semestralmente. En estos juegos han 
participado numerosos alumos como jugadores, diseñadores, organizadores y actores. Como 
parte de ediciones pasadas del juego, se ha convocado a los alumnos a participar en la 
creación del diseño del arte:  http://mmelon3.wixsite.com/concursobiblioteca.  Otra de las 
propuestas de promoción de la lectura y la ilustración es el concurso “Cuentos viajeros” cuyas 
bases y participaciones pueden consultarse en: https://mmelon3.wixsite.com/cuentosviajeros  
Actualmente la profesora Melón estudia el vínculo existente entre arte, ciencia y tecnología, 
específicamente en las instalaciones interactivas que hacen uso de nuevas tecnologías. 
 
 
 
Parte C. MÉRITOS MÁS RELEVANTES 

 
 
C.1. Publicaciones 
 
Lugo, N., Melón, M. E., & Castillo, M. C. (2017). La representación del autismo en las 
narrativas de fan fiction. net: los espacios de afinidad como oportunidad para la negociación 
de sentido. Palabra Clave, 20(4), 948-978. 
 
Lugo Rodríguez, N., & Melón Jareda, M. E. (2016). Juegos de realidad alternativa para la 
educación cívica. Elementos de diseño: narrativa, juego y discurso. Commons. Revista de 
Comunicación y Ciudadanía Digital, 5(2). 
 
Rudomín, I., & Melón, M. (2000). Multi-layer garments using hybrid models. Visual 2000 
Proceedings, 118-128. 
 
 
C.2. Proyectos 
 
Proyecto I+D, Ref. Cód. CSO2013-47933-C4-1P “El sistema de investigación en España 
sobre prácticas sociales de Comunicación. Mapa de Proyectos, Grupos, Líneas, Objetos de 
estudio y Métodos” (MapCom) 
Investigador Principal y Coordinador del Proyecto: José L. Piñuel Raigada, Catedrático 
Universidad Complutense Madrid  
 
La profesora Melón participó en el diseño de dos representaciones cartográficas de la 
investigación sobre prácticas sociales de Comunicación, Grupos, Líneas, Objetos de estudio 
y Métodos, realizada en las universidades españolas con docencia en Periodismo, 
Comunicación audiovisual y en Publicidad y RR.PP.  
Ambas representaciones pueden consultarse en: http://www.mapcom.es/svg_map y 
http://www.mapcom.es/encuesta 
 
Proyecto NOVUS titulado “Juegos ubicuos y de realidad alternativa para promover 
competencias transversales y motivar el aprendizaje”. Proyecto de experimentación que está 
actualmente en desarrollo.  https://novus.itesm.mx/antes/novus-2017/ 
 
La profesora Melón participa como responsable administrativa y de desarrollo de la 
plataforma tecnológica. Para mayor información: 
http://mmelon3.wixsite.com/investigacionarg. 
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C.3. Visualizaciones de datos 
 
Visualización de las encuestas realizadas a los participantes de los ARGs “Yo amo leer” 
(2018). 
http://aprendiz-online.com/piedramuda/yoamoleer/ 
 
Visualizaciones de datos sobre las encuestas realizadas a investigadores sobre el proyecto 
MapCom (2018). 
http://www.mapcom.es/encuesta 
 
Visualizaciones de datos sobre las tesis doctorales y Proyectos I+D realizados en España de 
2007 a 2013 (2017).  
http://www.mapcom.es/svg_map 
 
Visualización de las representaciones del autismo en las narrativas de fan fiction (2017). 
http://aprendiz-online.com/piedramuda/fanfiction_vis/ 
 
Visualización de las tesis realizadas en Comunicación para el Desarrollo (ComDev) en la 
Universidad de Malmö del año 2000 a 2015 (2016). 
http://aprendiz-online.com/piedramuda/tesis/ 
 
 
 


