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Resumen: El presente articulo involucra el analisis del vestuario
escénico en el contexto del teatro contemporédneo, investigando cémo
se desarrolla el proceso de creacién del vestuario en el espectdculo:
Epidemia Prata de la compafifa de teatro Mungunz4, estudiando las
materialidades utilizadas en la composicién del vestuario escénico
y las diferentes formas de pensar el vestuario que ha propuesto la
escena contempordnea. La investigacién también indaga en la relacion
de la compaiiia con su sede, el Teatro de Contéiner, analizando las
influencias que el espacio aporté a la concepcidn visual del vestuario

creado.

Palabras clave: vestuario — teatro contemporaneo — composicién —

materialidades — proceso.

La virtualidad como herramienta
didactica y promotora de pertenencia
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Abstract: The present article involves the analysis of the scene costume
in the context of contemporary theater, investigating how the process
of creating the costumes in the theatrical show: Silver Epidemic of the
Mungunzé Theater Company, studying the materialities used in the
composition of the scene costumes and the different ways of thinking
about the costumes that the contemporary scene has proposed. The
research also investigates the company’s relationship with its artistic
residence, the Container Theater, analyzing the influences that the

space brought to the visual conception of the created costumes.
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Resumen: La transformacién progresiva de los nuevos modelos educativos requiere de competencias clave. En este
ensayo, se aborda de manera general sobre la educacién 4.0 y la revolucién digital. Ademds, se hace referencia a un
estudio sobre el sentimiento de pertenencia hacia el Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de la Universi-
dad Nacional Auténoma de México (CIDI-UNAM). El andlisis se acompaiia con el desarrollo de un espacio virtual
en simulacién representativa del dmbito fisico-arquitecténico del CIDI. Finalmente, se hace una reflexién sobre la
integracién de modelos alternativos de educacién, favoreciendo el panorama para la transicién hacia una nueva
sociedad digital (Sociedad 5.0) y los nuevos formatos en la educacién (Educacién 5.0).

Palabras clave: Educacién — didéctica — virtualidad — Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de la Univer-
sidad Nacional Auténoma de México.
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Sociedad 5.0, mundo Post-

Covid y la educacién

En el afio 2016, el gobierno japonés propone una nueva
sociedad que saque provecho de los conocimientos
derivados de las tecnologias de la informacién, una
sociedad que aproveche los recursos del ciberespacio y

los productos fisicos generados a partir de la informacién
recolectada en las redes digitales. Se pretende que esta
sociedad sea sostenible y el bienestar humano, asi como
el cuidado al planeta, sean el objetivo principal. Descrita
en el Plan basico de Ciencia y Tecnologia (2016), donde
se promueve ademds una politica de innovacién y em-
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prendimiento; a esta nueva forma social, se le denomina
sociedad 5.0.

Esta sociedad 5.0 ha impulsado a otros paises a establecer
pardmetros de crecimiento, su objetivo estd centrado en
los individuos e impulsando el desarrollo de tecnologia
en funcién de la salud fisica y mental, sin centrarse prio-
ritariamente en la industria y en el desarrollo econémico.
Se le da suma importancia a la interaccién social, la igual-
dad tecnoldgica, la ética, el entretenimiento, la seguridad
y salud. Como antecedente, se conoce como sociedades
1.0 a 4.0 los distintos tipos de conceptos sociales surgi-
dos de las revoluciones industriales identificadas en la
historia de la humanidad: desde la sociedades primitivas
(cazadores y recolectores) o 1.0 , los agricultores o 2.0 ,
la sociedad basada en la industrializacién o 3.0, hasta la
sociedad derivada de la informacién o 4.0. De acuerdo a
Schwab (2016), esta tltima se deriva de la cuarta revo-
lucién industrial, término dado en la Feria de Hannover
en el 2011 con el fin de describir la nueva organizacién
de las cadenas de valor en el mundo.

La cuarta revolucién industrial se caracteriza por un
alto nivel de interconexién entre los dmbitos fisicos y
digitales, ademds, facilita la transformacién digital en la
cadena de suministro de los paises desarrollados y busca
la optimizacién de los recursos tanto humanos como
materiales. La tecnologia derivada de esta revolucion,
asf como los medios pedagdgicos para su comprensién
y manejo, trajeron consigo nuevos retos y cambios en los
sistemas econémicos productivos, educativos, politicos
y de salud.

Con la finalidad de desarrollar habilidades para entender
los elementos de la industria 4.0 (i4.0), surge la Educa-
ci6n 4.0. Esta propuesta, trata de generar habilidades
para entender los elementos de la i4.0. Tiene como
principal objetivo, crear conocimientos tecnolégicos y
competencias personales para participar en el desarrollo
econdmico emergente. Desde el 2011, se han identificado
los ejes conductores para el trabajo a futuro, de los cuales
destacan los seis presentados en el estudio, Future work
skills (2011) donde ademads se seflalan 10 competencias
personales necesarias. Ambos esquemas, se muestran am-
pliamente en el articulo: Revolucién 4.0, competencias,
educacion y orientacién (2018). Asi, la educacién que
involucra medios digitales, se convirtié en una estrategia
clave para el desarrollo. A continuacién se enlistan los
ejes conductores y las diez competencias personales.
Ejes conductores:

¢ Internet de las cosas

¢ Organizaciones stper estructuradas

e Mundo globalmente conectado

¢ Nuevo sistema de medios de comunicacién

¢ Incremento de instrumentos y sistemas inteligentes
e Extrema longevidad

Diez competencias personales:

¢ Resolucién de problemas complejos
¢ Coordinacién

e (Creatividad

e Pensamiento critico

¢ Negociacién

¢ Inteligencia emocional

* Juicio y toma de decisiones
e Preocupacién de servicio

* Escucha activa

¢ Flexibilidad cognitiva

Los entornos virtuales educativos

En los dltimos 20 afios, se generaron tecnologias educa-
tivas centradas en la informacién digital, aulas virtuales,
modelos colaborativos y educacién a distancia. La trans-
formacién pedagdgica actual, impacté en el esquema
socioeconémico, orillando a reformular las estrategias pe-
dagdgicas y laborales; la educacién digital tomé un lugar
crucial. Este modelo, cambi¢ el formato de aprendizaje
escolar fuera de las aulas fisicas, impulsando ademas las
cualidades autodidactas de los individuos, y es conocido
c6émo tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC). Hoy en dia, los recursos educativos generados
por la revolucién digital son muy amplios, entre los que
destacan los recursos audiovisuales, sitios web, blogs,
documentacién, tecnologia en realidad virtual e inmer-
siva y los sistemas bajo el esquema de videojuegos. Estos
ultimos sistemas incentivan la atencion, la flexibilidad
cognitiva, la estimulacién sensorial y perceptual; y, el
compromiso emocional y afectivo.

Los videojugadores en un entorno de aprendizaje, se
relacionan con el desarrollo de habilidades transferi-
bles como la autogestién, el trabajo en equipo, mejoras
visoespaciales y de memorizacién. Los juegos en linea
favorecen la interaccién social (multijugador), no solo
para generar estrategias sino para establecer amistad y
crear comunidades con intereses afines. Existen sistemas
que facilitan el disefio de mundos virtuales, permitiendo
a los usuarios manipular los entornos e incentivando la
creatividad individual y colaborativa. Esta modalidad de
interaccién puede dar paso a una construccion social.

Los mundos virtuales lidicos y Roblox

Los modelos alternativos de aprendizaje basados en jue-
gos digitales, pueden dividirse en dos grandes grupos:
los videojuegos y los motores para su desarrollo. Los
primeros se han empleado en dmbitos cémo el militar,
politico, empresarial, de salud y académico en sus distin-
tos niveles (denominados juegos serios), y basicamente,
facilitan el aprendizaje, incentivan el entrenamiento
de habilidades e informan sobre temas selectos. Por
otro lado, los motores abiertos para el desarrollo de
videojuegos, permiten a especialistas y entusiastas con
conocimiento en programacion crear mundos digitales.
Minecraft es quizds uno de los sistemas de pago mads
populares utilizados en el mundo académico. La cons-
truccidén de escenarios digitales dentro de Minecraft se ha
difundido ampliamente en el entorno educativo gracias a
su interfaz grafica que facilita la configuracién de formas
y acabados digitales. Esta plataforma ha sido evaluada de
acuerdo a estdndares educativos sin demostrar mejorar
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o empeorar el rendimiento académico en comparacién
a otras metodologias. Sin embargo, puede ser una herra-
mienta favorable para el aprendizaje y la creatividad. La
versién digital de entornos reales es un elemento impor-
tante que puede incentivar la memoria espacial al aportar
significativamente a las técnicas educacionales durante
el aislamiento social; existen ejemplos como la versién
del Instituto de Tecnologia de Massachusetts MIT (2020).
El programa Roblox Studio , permite generar espacios
virtuales para la plataforma de videojuegos Roblox (2021),
y permite la simulacién de leyes fisicas, creacién de com-
ponentes méviles o fijos, imdgenes, textos y creacién de
portales a otros videojuegos de Roblox, entre otras funcio-
nes. Una vez generado el entorno virtual, se publica como
un juego a nombre del usuario/creador. Cada espacio
disefiado queda disponible para que otros videojugado-
res ingresen e interactden entre si, siguiendo las reglas
propuestas por el disefiador del juego. Roblox también
ha sido utilizado para crear contenido educacional a
nivel mundial (Guerrero, 2019), y tiene algunas ventajas,
por ejemplo: la descarga e ingreso al sistema es abierto y
gratuito, es posible acceder a componentes generados por
otros usuarios para incrustarlos en los disefios propios,
la interfaz bésica de desarrollo es sencilla y ademads es
multiplataforma: es posible jugar e interactuar al mismo
tiempo desde ordenadores, tablets, méviles con sistemas
Android, i0S de Apple y videoconsolas. La creacién de
entornos es solo posible desde los ordenadores.

Roblox inicia con la creacién de un avatar, (personaje
virtual diseflado por el usuario con disefio infantil) el
cual puede personalizarse con aditamentos que ofrece
el propio sistema con la posibilidad de realizar disefios
y accesorios destinados a identificar comunidades. Cabe
sefalar, que la interaccién entre avatares tiene sus propias
cualidades sociales dignas de estudios psicolégicos pro-
fundos; en estas cabe el compaifierismo, la colaboracion,
la ética, o aparecen problemas graves, como el ciberacoso
y la humillacién, producto del anonimato de los usuarios;
los avatares no estdn relacionados por nombre con las
personas que los crean. Actualmente la comunidad es
enorme y ha dado cabida a mundos virtuales dirigidos
al publico adulto. La creacién de Roblox estuvo centrada
en el entorno educacional, pensando en que los menores
desarrollaran en esta objetos virtuales, y entendieran
algunas leyes fisicas. Afios més tarde, la compaiifa per-
miti6 el acceso abierto para la creacién de videojuegos.

Un espacio virtual lidico: E1 CIDIRoblox

El Centro de Investigaciones de Disefio Industrial de
la Universidad Nacional Auténoma de México (CIDI
UNAM), hace una seleccién anual de alumnos prove-
nientes del primer afio de la licenciatura en arquitectura,
interesados en cursar la licenciatura en disefio industrial.
Después de una serie de actividades, alrededor de 68
personas obtienen su oportunidad para aspirar al titulo
universitario. La generacién 2021, que ingresé en el se-
gundo semestre del 2020, no pudo conocer fisicamente el
Centro de Investigaciones. Actualmente, los estudiantes
que pretenden ser parte de la generacién 2022 podrian

estar en una situacién similar con una relacién académica
a distancia. Cabe sefialar que la omisién de la presen-
cialidad en los espacios fisicos, aunada a la ausencia de
interaccién social personal, puede tener un impacto ne-
gativo, no solo en el desempefio académico sino ademds
en el desarrollo profesional. De esta forma el sentido de
pertenencia a su institucién podria verse afectado.

El sentimiento de pertenencia coadyuva a la identi-
ficacién de los estudiantes con su centro educativo,
repercute en el rendimiento escolar, en las tasas de
abandono de los colegios y puede conducir al fracaso
escolar. Un factor alto en el sentido de pertenencia hacia
la institucién, favorece al rendimiento, evita el desajuste
socio-emocional, mejora la relacién con los docentes y
genera autoconfianza. Algunos estudios han relacionado
las deficiencias educativas vinculadas al sentimiento de
pertenencia hacia las instituciones académicas. Durante
el primer semestre de la generacién 2021, el alumnado
manifesté experimentar una sensacién de no haber
ingresado realmente a la institucidn, se aplicé una en-
cuesta para analizar el sentimiento de pertenencia junto
al desarrollo de un espacio virtual lidico denominado
CIDIRoblox (2020).

La plataforma para desarrollo de videojuegos Roblox
sirvié para crear, en base a los planos arquitecténicos
existentes, una representacién del edificio y los alrede-
dores del CIDI, tratando de representar la mayor cantidad
de detalles. Esta propuesta tenia el objetivo de reactivar
a distancia, en un entorno existente y conocido, la in-
teraccién social-educativa entre alumnos y profesores,
logrando de esta manera, una simulacién inmersiva
fidedigna, con la intencién de evocar para los que ya
conocen las instalaciones, la sensacién de estar en ellas.
Esto le permite también a los alumnos de nuevo ingreso,
experimentar, entender y aprender de forma lidica el
espacio. Se pretende con esto, reforzar y apuntalar un
mayor sentido de pertenencia. El CIDIRoblox puede
dar cabida al uso de infografia 2D y 3D ya que puede
aplicarse de forma sencilla y colaborativa, similar a la
infoarquitectura; herramienta digital utilizada en el di-
sefio de espacios. Asi, se intenta impulsar el desarrollo
de espacios virtuales lidico-educativos entre la comu-
nidad académica. Actualmente, se han llevado a cabo
sesiones de clases en modo inmersivo dentro de este
espacio virtual y combinando software de videotelefonia
(Zoom) para interactuar en modo de cdmara abierta y
desplazdndose dentro de los entornos.

Hallazgos

Los formatos educativos que pueden prevalecer en el
entorno inmediato, se mantendrian estables dentro de
los entornos que conforman histéricamente las escuelas,
academias y espacios utilizados cldsicamente como pro-
motores de redes relacionales. Sin embargo, existe la ten-
dencia hacia un aprendizaje digital a través de imdgenes,
audiovisuales, recorridos virtuales-inmersivos, simula-
ci6n de entornos por medios digitales, videoconferencias
con interaccién asincrénica, entre otras herramientas tec-
noldgicas. En este sentido, es necesaria la transformacién
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del proceso actual de ensefianza-aprendizaje impulsada
en gran medida para enfrentar los retos de la contingen-
cia de salud mundial. Ante este panorama vale la pena
considerar las competencias personales derivados de la
tecnologia 4.0, tomando cémo base, el aprovechamiento
tecnoldgico a favor del individuo y como eje rector de
la sociedad 5.0.

Los formatos que alojen a los nuevos modelos pedagégi-
cos, deberdn implementarse de manera flexible e inclu-
yente, acordes al entorno y capacidades tecnolégicas de
los involucrados. En este sentido Roblox ofrece varias
ventajas; sin embargo es necesario estudiar a profundi-
dad los limites y pertinencia del sistema en los espacios
académicos. En el caso que se presenta, se inici6 el
desarrollo como cimiento para el disefio de plataformas
propias, sirviendo ademéds, como apoyo para apuntalar
el sentimiento de pertenencia entre la comunidad. Es
importante considerar a la incipiente comunidad na-
tiva del internet que utiliza la red como fuente social
e intelectual: la denominada Netizen (acrénimo de las
palabras internet y citizen ciudadano en ingles). A partir
de la integracién paulatina en algunas asignaturas de la
licenciatura de Disefio Industrial, el CIDIRoblox, como
medio que acompaiia a la informacién de los contenidos
de las asignaturas, ha tenido muy buena recepcién no
solo para alumnos del CIDI sino para estudiantes de otras
escuelas que toman cursos extracurriculares.

La encuesta realizada, permitié observar que existe un
impacto positivo respecto al desempefio docente con el
formato a distancia. El instrumento mostré que los alum-
nos tienen un alto sentido de pertenencia hacia la institu-
cién. Por lo anterior, es posible considerar lineamientos
que orienten a futuro el esquema operativo didéctico en
espacios universitarios con recursos digitales, a distancia
y asincrénicos. Por un lado, la descentralizacién de los
espacios fisicos es una estrategia establecida para mini-
mizar los riesgos de salud, sin embargo queda abierta
la posibilidad a incrementar la eficiencia operativa de
aulas, laboratorios y espacios personales con tecnologias
de realidad virtual e inmersiva.

Conclusién

A partir del ejercicio realizado, es posible afirmar que las
nuevas tecnologias dentro de las estrategias de ensefianza
aprendizaje resultan fundamentales. A futuro, serd ne-
cesario establecer instrumentos de medicién eficientes,
capaces de evaluar las nuevas alternativas tecnoldgicas.
Por ahora, el camino hacia la trascendencia educativa a
partir de los contenidos digitales, se abre paso de ma-
nera vertiginosa y disruptiva, dando cabida a la ya no
tan incipiente comunidad que encuentra su hébitat en
el internet. Finalmente, es necesario evaluar, validar y
sacar ventaja de los medios digitales tecnolégicamente
accesibles con el fin de impulsar nuevas estrategias
pedagdgicas y establecer paradigmas educativos en la
emergente sociedad 5.0.
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Abstract: The progressive transformation of new educational models
requires key competencies. In this essay, education 4.0 and the digital
revolution are addressed in a general way. In addition, reference is
made to a study on the feeling of belonging to the Industrial Design
Research Center of the National Autonomous University of Mexico
(CIDI-UNAM). The analysis is accompanied by the development of a
virtual simulation space representative of the physical-architectural
environment of CIDI. Finally, a reflection is made on the integration
of alternative models of education, favoring the panorama for the
transition to a new digital society (Society 5.0) and the new formats
in education (Education 5.0).

Keywords: Education - didactics - virtuality - Industrial Design

Research Center of the National Autonomous University of Mexico.

Resumo: A transformagéo progressiva de novos modelos educacionais
exige competéncias essenciais. Neste ensaio, a educagio 4.0 e a
revolugdo digital sdo discutidas em termos gerais. Além disso, é feita
referéncia a um estudo sobre o sentimento de pertencimento ao Centro
de Investigaciones de Disefio Industrial de la Universidad Nacional
Auténoma de México (CIDI-UNAM). A anélise é acompanhada pelo

desenvolvimento de um espago de simulagdo virtual representativo

do ambiente fisico-arquiteténico do CIDI. Finalmente, é feita uma
reflexdo sobre a integragdo de modelos alternativos de educacéo,
favorecendo o panorama de transigéo para uma nova sociedade digital

(Sociedade 5.0) e os novos formatos de educagdo (Educagdo 5.0).

Palavras-chave: Educacdo - didética - virtualidade - Centro de
Investigaciones de Disefio Industrial de la Universidad Nacional

Auténoma de México.
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