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			Introducción

			La Educación Superior está viviendo hoy un momento crucial, impulsado por el imparable avance de las tecnologías digitales. Esta transformación nos interpela especialmente a quienes nos dedicamos a la enseñanza de disciplinas complejas, como es el caso del Derecho de la Unión Europea. Como docentes universitarios, nos enfrentamos al reto constante de renovar nuestras estrategias pedagógicas para conectar con las inquietudes y expectativas de los estudiantes del siglo xxi. Esta monografía nace precisamente de la convicción de que debemos buscar soluciones innovadoras que integren tecnologías emergentes, como la realidad virtual y el metaverso, en procesos educativos que permitan acercar de manera significativa a nuestros estudiantes al complejo mundo de las instituciones comunitarias.

			La fundamentación y justificación de este estudio radican en la necesidad urgente de adaptar la enseñanza de las Ciencias Sociales y Jurídicas a la nueva realidad digital, ofreciendo soluciones didácticas que incrementen la motivación, participación y comprensión profunda de conceptos complejos, específicamente, en el estudio del Derecho de la Unión Europea. La transformación digital en la Educación Superior ha generado cambios profundos en las dinámicas tradicionales del aula, exigiendo metodologías más interactivas y experienciales. Este contexto nos lleva a preguntarnos: ¿En qué medida el uso del metaverso y los gemelos digitales pueden mejorar significativamente la enseñanza-aprendizaje del Derecho comunitario? Nuestra hipótesis inicial plantea si estos entornos virtuales inmersivos podrían incrementar la efectividad del aprendizaje, al facilitar la comprensión tanto del funcionamiento de las instituciones europeas como del sistema de fuentes del Derecho de la Unión Europea y, al mismo tiempo, potenciar las competencias prácticas y analíticas del estudiantado.

			Así las cosas, esta obra es fruto del proyecto de innovación docente «El uso de tecnologías de realidad virtual para reproducir las instituciones de la Unión Europea» (PIMED35_202224), financiado por el Vicerrectorado de Coordinación y Calidad de las Enseñanzas de la Universidad de Jaén, dentro del Plan de Innovación y Mejora Docente PIMED-UJA 2019-2023. Y es que, desde sus inicios, nuestra propuesta no ha sido utilizar la tecnología como un simple complemento educativo, sino convertirla en el eje principal de un modelo de aprendizaje integral, activo y vivencial. Buscamos que los estudiantes no solo comprendan el Derecho comunitario desde una perspectiva teórica, sino que experimenten de manera inmersiva y directa los procesos, actores e instituciones que definen el entramado de la política y el Derecho comunitario.

			En estas páginas exploraremos, desde una perspectiva sistemática, pero también profundamente personal, el enorme potencial educativo que ofrecen el metaverso y los gemelos digitales. Se abordarán tanto fundamentos conceptuales como aplicaciones prácticas, centradas especialmente en la enseñanza-aprendizaje del Derecho de la Unión Europea. Pondremos especial énfasis en la creación y gestión de escenarios virtuales inmersivos, así como en el desarrollo de estrategias narrativas que contribuyan a un aprendizaje más significativo y cercano a la realidad profesional que espera a nuestros estudiantes. Este enfoque pretende combinar rigor académico y reflexión crítica sobre los desafíos y oportunidades que implica integrar tecnologías digitales avanzadas en la formación jurídica universitaria.

			La metodología empleada combina una aproximación cualitativa y cuantitativa, integrando estudios de caso, encuestas, entrevistas y observación directa del proceso de enseñanza y aprendizaje. La estructura general del trabajo busca acompañar al lector en un recorrido lógico y progresivo, desde la fundamentación teórica inicial y la contextualización tecnológica hasta la presentación detallada de nuestras experiencias prácticas, concluyendo con una evaluación empírica rigurosa de los resultados obtenidos.

			Nuestra intención es que esta monografía sirva como un recurso de referencia útil, pero sobre todo inspirador, para todos aquellos compañeros, investigadores y profesores universitarios interesados en (re)pensar la Educación Superior desde una perspectiva innovadora y profundamente humanista. Siempre con rigor académico, esta obra se presenta como una invitación sincera a participar en un diálogo abierto sobre cómo queremos enseñar y aprender el Derecho comunitario en un mundo en constante cambio y que nos exige estar siempre atentos y dispuestos a evolucionar.

			Jonatán Cruz Ángeles
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			CAPÍTULO 1

			
PENSAR EL MUNDO VIRTUAL: HISTORIA, FILOSOFÍA Y LÍMITES DEL ARTIFICIO

			SUMARIO: 1. La idea de lo virtual: entre lo imaginado y lo encarnado. 1.1. Virtualidad y metafísica clásica: de Platón a Aristóteles. 1.2. De lo potencial a lo actual: Tomás de Aquino y Leibniz. 1.3. Virtualidad en la modernidad: Bergson y la memoria virtual. 1.4. Deleuze y la ontología afirmativa de lo virtual. 1.5. Fenomenología, hermenéutica y medios digitales: Husserl, Ricoeur y McLuhan.—2. Breve historia de la realidad virtual: de los primeros dispositivos ópticos a los mundos interactivos. 2.1. Primeros dispositivos ópticos y la construcción de la ilusión virtual. 2.2. La perspectiva renacentista y la cámara oscura: preludios de inmersión. 2.3. El siglo xix y el nacimiento de lo inmersivo: panoramas, estereoscopía y la imagen técnica. 2.4. Del cine a la realidad virtual: la evolución hacia la inmersión multisensorial. 2.5. Del laboratorio al consumo masivo: Oculus Rift, Meta, Unity y otros motores gráficos.—3. Lo real, lo simulado y lo educativo: entre la imitación y la construcción del sentido. 3.1. Imitación vs. simulación: una discusión filosófica y pedagógica. 3.2. Realismo pedagógico y aprendizaje experiencial en la Educación Superior. 3.3. Potencial transformador de la realidad virtual: aprendizajes situados y competencias transversales. 3.4. Retos epistemológicos: ¿qué se aprende realmente en entornos virtuales?—4. Límites éticos y cognitivos de la inmersión total. 4.1. Riesgos cognitivos: saturación sensorial y problemas de atención. 4.2. Ética de la empatía y simulación de situaciones sensibles. 4.3. Efectos psicológicos adversos: alienación, disociación y after-effects. 4.4. Privacidad y gobernanza de los datos en entornos inmersivos. 4.5. Responsabilidad institucional y diseño ético de experiencias inmersivas educativas.

			
1. LA IDEA DE LO VIRTUAL: ENTRE LO IMAGINADO Y LO ENCARNADO

			
1.1. Virtualidad y metafísica clásica: de Platón a Aristóteles


			Aunque el concepto de virtualidad se asocia hoy principalmente con tecnologías digitales e inmersivas, su esencia se remonta a los orígenes mismos de la tradición filosófica occidental. Sus fundamentos conceptuales pueden rastrearse en las reflexiones metafísicas de la Grecia clásica, particularmente en las obras de Platón y Aristóteles, quienes aportaron las primeras distinciones fundamentales para comprender la relación entre lo real, lo potencial y lo imaginado.

			Platón, en su Teoría de las Ideas o Formas, establece una de las primeras aproximaciones a lo que podríamos considerar una noción preliminar de virtualidad. Para Platón, la realidad última no se encuentra en el mundo sensible, que es cambiante y engañoso, sino en un mundo de Formas eternas, inmutables e ideales. Estas Formas, aunque no sean tangibles ni perceptibles directamente, constituyen el verdadero ser de las cosas. El mundo sensible, por su parte, es solo una copia imperfecta, un reflejo desdibujado o simulacro de estas Formas ideales. En el famoso mito de la caverna, Platón describe con precisión cómo los prisioneros confunden las sombras proyectadas en la pared con la realidad misma. Estas sombras representan un grado intermedio entre lo real y lo imaginado; en términos contemporáneos, podríamos decir que son una forma rudimentaria de representación virtual, pues están desvinculadas del objeto ideal al que hacen referencia, aunque todavía conservan cierta conexión con él.

			La virtualidad platónica, aunque implícita, señala la tensión entre la apariencia y la realidad, entre el reflejo y la esencia. Platón entiende que la verdadera sabiduría implica escapar del mundo sensible y acceder intelectualmente al mundo de las Formas. Así, lo virtual en Platón tiene una dimensión eminentemente epistemológica y ontológica: conocer no es sólo reconocer objetos sensibles, sino descubrir las realidades virtuales subyacentes, las Formas eternas que estructuran y dan sentido a lo aparente.

			Aristóteles, discípulo de Platón, toma un camino diferente, alejándose del idealismo platónico. En lugar de considerar las Ideas como separadas del mundo material, Aristóteles introduce una noción decisiva para comprender posteriormente lo virtual: la distinción entre potencia (δύναμις, dýnamis) y acto (ἐνέργεια, enérgeia). Para Aristóteles, algo existe en potencia cuando contiene la capacidad o posibilidad de convertirse en otra cosa distinta, mientras que existe en acto cuando dicha posibilidad se ha realizado efectivamente. Una semilla, por ejemplo, existe en potencia como un árbol; su virtualidad radica en su capacidad intrínseca para desarrollarse en esa forma específica.

			En este sentido, Aristóteles no concibe lo virtual como algo ilusorio o ficticio, sino como una dimensión plenamente real del ser que aún no ha sido actualizada. La potencia es tan real como el acto, aunque todavía no se haya manifestado plenamente en el mundo sensible. Esta visión tiene implicaciones cruciales en la comprensión del mundo natural, del conocimiento y de la experiencia humana: la virtualidad aristotélica indica que lo real está compuesto no sólo por lo que es evidente en la actualidad, sino también por todo aquello que puede ser actualizado. Esta perspectiva introduce una temporalidad dinámica y evolutiva en la concepción de la realidad.

			La diferencia esencial entre Platón y Aristóteles respecto a la virtualidad reside en la localización ontológica de lo potencial. Para Platón, lo potencial reside en un ámbito ideal separado del mundo sensible; para Aristóteles, en cambio, lo potencial es inmanente a la materia misma, constituyendo parte integral de su estructura interna. Esta diferencia marca dos grandes líneas de pensamiento en la tradición occidental sobre la relación entre lo real y lo posible, lo actual y lo virtual.

			Ambos filósofos, aunque desde perspectivas diferentes, sientan las bases conceptuales para pensar la virtualidad como una categoría clave de la reflexión filosófica y metafísica. Platón destaca la dimensión ideal y trascendente de lo virtual, mientras Aristóteles enfatiza su aspecto intrínseco y evolutivo. Estas dos visiones, complementarias y en tensión, continúan ejerciendo influencia en las concepciones contemporáneas del mundo virtual, especialmente en lo referente a su ontología, epistemología y pedagogía.

			El legado filosófico clásico sobre la virtualidad no solo ofrece un marco para comprender los debates actuales sobre las tecnologías inmersivas y digitales, sino que también subraya la profundidad conceptual y el alcance crítico del término «virtualidad». De esta forma, recuperando a Platón y Aristóteles, podemos enriquecer sustancialmente nuestra reflexión sobre cómo habitamos, conocemos y aprendemos en entornos virtuales contemporáneos.

			
1.2. De lo potencial a lo actual: Tomás de Aquino y Leibniz


			Tras las contribuciones fundamentales de Platón y Aristóteles, el concepto de virtualidad evolucionó significativamente durante la Edad Media y la modernidad temprana. Dos figuras clave en esta transformación fueron Tomás de Aquino y Gottfried Wilhelm Leibniz, quienes expandieron y reformularon la relación entre potencia y acto en términos teológicos, metafísicos y epistemológicos, consolidando una visión compleja y matizada del concepto de virtualidad.

			Tomás de Aquino, teólogo y filósofo medieval del siglo xiii, realizó una profunda relectura de la metafísica aristotélica, integrándola en el marco teológico cristiano. En su obra monumental, la Summa Theologica, Aquino utiliza la distinción aristotélica entre acto y potencia para explicar la creación divina y la relación entre Dios y el mundo. Para Tomás, Dios es acto puro (actus purus), es decir, no posee potencialidad alguna porque en Él todo está plenamente realizado. En contraste, las criaturas poseen una naturaleza marcada por la potencialidad; son seres en proceso constante de actualización, movidos por la causa primera que es Dios mismo. De esta forma, la virtualidad se presenta en Aquino como la capacidad latente de realización o perfección que poseen las criaturas en relación a la causa primera.

			Esta perspectiva implica que el mundo creado no es estático ni cerrado, sino dinámico y abierto a una actualización continua y progresiva. En la teología tomista, el paso de lo potencial a lo actual no es automático ni determinista, sino mediado por la providencia divina, que permite y posibilita esta actualización. La virtualidad, entonces, no es una mera posibilidad abstracta, sino una potencia intrínsecamente orientada hacia su realización plena, guiada por una causa última trascendente.

			En los siglos posteriores, el filósofo y matemático Gottfried Wilhelm Leibniz, figura clave de la modernidad temprana, replanteó de manera radical la noción de lo posible y lo virtual. Leibniz introduce la innovadora idea de los «mundos posibles» en su sistema filosófico, afirmando que nuestro mundo es sólo uno entre infinitos mundos posibles. Según Leibniz, Dios eligió actualizar el mejor de estos mundos posibles conforme al principio de razón suficiente, que establece que nada ocurre sin una razón adecuada que explique su existencia o no-existencia.

			En la concepción de Leibniz, cada sustancia individual o «mónada» contiene en sí misma la representación virtual de todo el universo desde una perspectiva particular. Las mónadas no interactúan causalmente entre sí, pero están armonizadas preestablecidamente por Dios. Esta armonía preestablecida implica que cada mónada posee, en potencia, todas las posibles percepciones del universo entero. Así, la virtualidad en Leibniz no sólo apunta hacia un conjunto infinito de posibilidades, sino que también se refiere a la estructura racional subyacente que ordena y da coherencia al mundo real.

			La propuesta leibniziana constituye un paso fundamental hacia una comprensión moderna de la virtualidad, anticipando concepciones posteriores sobre sistemas complejos y realidades múltiples. La virtualidad deja de ser una simple capacidad de actualización individual para convertirse en una categoría metafísica y epistemológica que da cuenta de la multiplicidad inherente al ser. Cada estado actual del mundo es una realización de un estado virtual específico, seleccionado racionalmente dentro del conjunto infinito de posibilidades.

			De esta forma, tanto Aquino como Leibniz amplían considerablemente el alcance conceptual de la virtualidad. Aquino sitúa la potencia en un marco teológico que subraya la dimensión trascendente de la actualización del ser, mientras que Leibniz desarrolla un marco filosófico que enfatiza la racionalidad intrínseca y la multiplicidad posible de mundos coexistentes. Ambas perspectivas enriquecen profundamente la noción de virtualidad, proporcionando herramientas conceptuales fundamentales para entender no solo el desarrollo histórico del término, sino también sus implicaciones contemporáneas en la teoría del conocimiento, la filosofía de la ciencia y las tecnologías digitales emergentes.

			
1.3. Virtualidad en la modernidad: Bergson y la memoria virtual


			La concepción clásica de lo virtual, profundamente arraigada en las metafísicas de Platón, Aristóteles, Aquino y Leibniz, experimenta en la modernidad una importante transformación con las aportaciones del filósofo francés Henri Bergson. Bergson propone una visión novedosa y altamente influyente sobre lo virtual, centrada en la memoria, el tiempo y la percepción, que impacta significativamente en los debates filosóficos y culturales de los siglos xx y xxi.

			Henri Bergson, en obras fundamentales como Materia y memoria (1896) y La evolución creadora (1907), desarrolla una teoría del tiempo radicalmente distinta a la concepción tradicional, basada en la distinción fundamental entre tiempo espacializado y duración (durée). El tiempo espacializado es aquel que medimos, fragmentamos y representamos en relojes y calendarios, mientras que la duración es el tiempo vivido y subjetivo, la experiencia continua e indivisible de la conciencia.

			Para Bergson, lo virtual no es una mera posibilidad abstracta o una representación estática, sino una dimensión activa y dinámica de la realidad. Lo virtual en la concepción bergsoniana se encuentra intrínsecamente vinculado a la memoria, entendida no como un simple depósito de recuerdos almacenados, sino como una fuerza dinámica que influye activamente sobre el presente y la percepción. En este sentido, Bergson distingue entre memoria-hábito y memoria pura. La memoria-hábito se refiere a automatismos corporales adquiridos a través de la repetición y la práctica, mientras que la memoria pura, auténticamente virtual, es una dimensión íntegra e indivisible que acompaña continuamente nuestra percepción del presente, aunque no sea totalmente consciente ni manifiesta.

			La memoria virtual, en términos bergsonianos, actúa como una reserva inagotable que siempre está disponible para actualizarse en la percepción consciente, influenciando continuamente la manera en que experimentamos y comprendemos el presente. Esta dimensión virtual no es solo un conjunto de recuerdos pasados, sino una fuente constante de creatividad y transformación. La virtualidad, así concebida, permite comprender la experiencia humana como un proceso siempre abierto, fluido y potencialmente renovado.

			Bergson sostiene que nuestra percepción no es una mera recepción pasiva de estímulos externos, sino una síntesis activa entre lo percibido actualmente y la memoria virtual acumulada. Esta interacción dinámica y continua entre memoria y percepción establece una relación profundamente transformadora entre pasado, presente y futuro. En otras palabras, la virtualidad del pasado no está fijada en una dimensión estática o muerta, sino que constituye una fuente permanente de renovación e innovación del presente.

			Esta visión del tiempo y la memoria ha tenido un impacto profundo en diversas disciplinas, desde la filosofía hasta la psicología cognitiva, las artes visuales y la teoría cultural. Especialmente relevante es su influencia en la concepción contemporánea de los entornos virtuales y las tecnologías digitales, donde la idea de memoria virtual adquiere una nueva y tangible relevancia. Las tecnologías digitales no solo almacenan información, sino que permiten su actualización dinámica y constante en interacciones inmersivas, simulaciones y experiencias pedagógicas.

			
1.4. Deleuze y la ontología afirmativa de lo virtual


			En la segunda mitad del siglo xx, la noción de lo virtual adquiere nuevas dimensiones gracias a las contribuciones filosóficas del pensador francés Gilles Deleuze. Influenciado profundamente por Bergson, Deleuze lleva más allá la reflexión sobre la virtualidad, desarrollando una ontología afirmativa que redefine radicalmente el significado tradicional de la virtualidad, dotándola de una fuerza creativa y constitutiva esencial.

			Para Deleuze, lo virtual no debe confundirse con lo posible o con lo simplemente potencial. Lo posible, según Deleuze, es una categoría lógica que anticipa lo real como una réplica ya conocida de antemano; en cambio, lo virtual es algo radicalmente distinto: una dimensión real, aunque aún no actualizada. En su obra Diferencia y repetición (1968), Deleuze sostiene que lo virtual es plenamente real sin ser actual, ideal sin ser abstracto. En otras palabras, lo virtual contiene una realidad plena que espera manifestarse en formas concretas, siempre nuevas y diferenciadas.

			En esta ontología deleuziana, lo virtual no representa un mero estado transitorio hacia la actualización, sino una multiplicidad productiva e inagotable que genera diferencias continuamente. El proceso de actualización no es la realización pasiva de algo ya dado, sino un acto creativo en sí mismo. Este enfoque contrasta radicalmente con cualquier visión determinista o mecánica de la virtualidad, enfatizando en cambio la libertad, la creatividad y la diferencia como elementos constitutivos de la realidad.

			Deleuze emplea la metáfora del «rizoma» para explicar cómo funciona lo virtual en términos ontológicos. El rizoma, estructura botánica caracterizada por conexiones múltiples, abiertas y no jerárquicas, ejemplifica perfectamente la manera en que lo virtual genera continuamente novedades, conexiones inesperadas y posibilidades inéditas. Lo virtual deleuziano es rizomático precisamente porque no está limitado por estructuras fijas, sino que fluye constantemente, generando nuevas formas y conexiones que escapan a cualquier previsión determinista.

			En colaboración con Félix Guattari, en obras como Mil mesetas (1980), Deleuze aplica esta ontología afirmativa y rizomática a diversas áreas, incluyendo la cultura, la política, la ciencia y la educación. Desde esta perspectiva, la educación en entornos virtuales no consiste simplemente en transmitir contenidos fijos o habilidades determinadas, sino en activar y explorar las virtualidades intrínsecas del conocimiento y del sujeto que aprende. En contextos pedagógicos, lo virtual deleuziano invita a los estudiantes a experimentar activamente con las posibilidades abiertas, generando nuevos conocimientos, conexiones y formas de comprender el mundo.

			
1.5. Fenomenología, hermenéutica y medios digitales: Husserl, Ricoeur y McLuhan


			La reflexión sobre la virtualidad adquiere un enfoque particularmente relevante desde la fenomenología, la hermenéutica y los estudios de medios digitales. Edmund Husserl, Paul Ricoeur y Marshall McLuhan proporcionan perspectivas complementarias que enriquecen profundamente nuestra comprensión sobre cómo experimentamos, interpretamos y construimos significado en entornos virtuales contemporáneos.

			Edmund Husserl, fundador de la fenomenología, introduce la noción de intencionalidad como principio clave para entender la experiencia consciente. Según Husserl, toda percepción está orientada intencionalmente hacia objetos o fenómenos específicos, y el acto perceptivo implica siempre expectativas previas y horizontes de significado. Aplicado a la virtualidad, esto significa que nuestras experiencias en entornos digitales e inmersivos no son meramente receptivas, sino activamente construidas por nuestras intenciones, expectativas y memorias previas. Husserl destaca que la realidad, incluso la realidad virtual, se configura siempre desde una interacción dinámica entre sujeto y objeto, donde la conciencia juega un papel esencialmente activo.

			Desde esta perspectiva fenomenológica, lo virtual no es simplemente una copia o simulación pasiva de la realidad, sino una construcción significativa que depende de nuestra capacidad para dotar de sentido las experiencias. Esto implica reconocer que la inmersión en mundos virtuales no es un fenómeno puramente tecnológico, sino profundamente humano y subjetivo, mediado constantemente por la percepción intencional.

			Paul Ricoeur, por su parte, aporta una perspectiva hermenéutica esencial al estudio de la virtualidad. Ricoeur sostiene que toda experiencia humana está mediada por la narración, y que nuestra comprensión del mundo es fundamentalmente narrativa. Esta concepción tiene profundas implicaciones para el estudio de los entornos digitales e inmersivos. Los espacios virtuales son entendidos no solo como plataformas tecnológicas, sino como textos narrativos abiertos que los usuarios interpretan y reconstruyen constantemente. Ricoeur enfatiza que la comprensión y la interpretación son actos intrínsecamente narrativos, donde el sujeto proyecta su propia experiencia, identidad y horizonte cultural en la narrativa inmersiva.

			Esta perspectiva narrativa y hermenéutica implica que las experiencias virtuales educativas deben concebirse como escenarios donde el usuario no solo recibe información, sino que también la reinterpreta y reconstruye activamente mediante procesos narrativos. En contextos educativos, esta visión enfatiza la importancia de diseñar experiencias inmersivas que sean significativas desde el punto de vista narrativo, permitiendo a los estudiantes involucrarse activamente en procesos interpretativos y reflexivos profundos.

			Marshall McLuhan introduce una perspectiva mediática que complementa poderosamente las aproximaciones fenomenológicas y hermenéuticas. Su célebre afirmación «el medio es el mensaje» subraya cómo la tecnología misma condiciona profundamente nuestra percepción y experiencia del mundo. Para McLuhan, cada tecnología o medio introduce nuevas formas de percepción, reorganizando radicalmente nuestra conciencia y experiencia. Aplicado a los entornos virtuales actuales, esto significa que la realidad virtual no es simplemente un soporte neutral para contenidos educativos o narrativos, sino un medio que transforma radicalmente cómo percibimos, aprendemos y nos relacionamos con la información y el mundo.

			Esta visión mediática de McLuhan enfatiza que los entornos inmersivos no solo transmiten contenido, sino que configuran completamente nuestra relación perceptiva, cognitiva y social con la información. En términos educativos, esto implica que no basta con diseñar buenos contenidos pedagógicos, sino que también es fundamental reflexionar críticamente sobre cómo el propio entorno virtual afecta y condiciona el proceso de aprendizaje y socialización.

			
2. BREVE HISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL: DE LOS PRIMEROS DISPOSITIVOS ÓPTICOS A LOS MUNDOS INTERACTIVOS

			
2.1. Primeros dispositivos ópticos y la construcción de la ilusión visual


			La historia de la realidad virtual, como forma tecnológica de producir experiencias inmersivas, tiene sus raíces en los dispositivos ópticos primitivos que surgieron siglos atrás, mucho antes de la era digital contemporánea. Estos primeros instrumentos sentaron las bases para la comprensión y explotación de fenómenos perceptivos y visuales, iniciando una fascinación perdurable por crear ilusiones visuales convincentes y entornos artificiales capaces de simular experiencias reales.

			Uno de los primeros antecedentes conocidos de esta búsqueda por simular la realidad visualmente se encuentra en la antigüedad clásica con dispositivos como la «linterna mágica». La linterna mágica, desarrollada originalmente en el siglo xvii, pero con precedentes conceptuales en tiempos más antiguos, permitía proyectar imágenes dibujadas sobre superficies planas utilizando fuentes de luz artificial. Estas proyecciones generaban una ilusión visual rudimentaria, donde las figuras podían parecer moverse o interactuar, capturando la atención y la imaginación de los espectadores. Aunque rudimentaria según los estándares actuales, esta tecnología representó un primer intento significativo de manipular y transformar la percepción visual mediante medios tecnológicos.

			En paralelo, en la misma época, aparecieron otros dispositivos ópticos como los «espejos cóncavos» y «anamorfas», que ofrecían ilusiones visuales basadas en la reflexión y distorsión controlada de la imagen. La anamorfosis, particularmente popular en el arte de los siglos xvi y xvii, consistía en imágenes deliberadamente distorsionadas que solo podían observarse correctamente desde un ángulo específico o mediante un espejo curvo. Este fenómeno óptico no solo intrigaba a los espectadores por su efecto sorprendente, sino que también destacaba la capacidad humana para interpretar imágenes complejas mediante interacción perceptual activa.

			Posteriormente, otro instrumento fundamental en la historia temprana de los dispositivos ópticos fue el «estereoscopio», inventado por Charles Wheatstone en 1838. Este dispositivo permitió, por primera vez, experimentar imágenes en tres dimensiones mediante la visualización simultánea de dos imágenes ligeramente desplazadas, simulando la percepción binocular natural del ojo humano. El estereoscopio marcó un hito crucial en la creación de ilusiones visuales convincentes y en la comprensión científica del funcionamiento perceptual, sentando bases conceptuales fundamentales para futuros desarrollos tecnológicos.

			Otra invención clave fue el «zootropo», desarrollado en el siglo xix, que permitió producir ilusiones de movimiento mediante la rotación rápida de secuencias de imágenes estáticas. El zootropo, junto con otros dispositivos similares como el fenakistoscopio y el praxinoscopio, prefiguró no solo la invención del cine, sino también la idea de crear entornos visuales dinámicos capaces de engañar a los sentidos, acercándose cada vez más a la sensación de inmersión.

			Estos primeros dispositivos ópticos demuestran cómo la creación de la ilusión visual y la búsqueda por simular experiencias sensoriales convincentes ha sido una constante a lo largo de la historia. Cada avance tecnológico ha ampliado el potencial perceptivo humano y ha revelado las complejas interacciones entre la tecnología, la percepción y la cognición. Estos antecedentes históricos no solo son importantes por su valor arqueológico o tecnológico, sino también por establecer fundamentos esenciales para comprender la evolución y el desarrollo posterior de la realidad virtual moderna.

			
2.2. La perspectiva renacentista y la cámara oscura: preludios de inmersión


			El Renacimiento representó una época crucial en la historia de la percepción visual y la representación del espacio, marcando un punto de inflexión fundamental en la comprensión y manipulación de la realidad visual. Durante este período, la invención y perfeccionamiento de técnicas como la perspectiva lineal y dispositivos ópticos como la cámara oscura sentaron las bases técnicas y conceptuales esenciales para los desarrollos posteriores en la creación de entornos inmersivos.

			La perspectiva lineal, sistematizada principalmente por artistas y teóricos del Renacimiento italiano como Filippo Brunelleschi y Leon Battista Alberti en el siglo xv, revolucionó radicalmente la representación visual. Antes de la perspectiva lineal, las imágenes eran generalmente planas y simbólicas, sin una representación coherente del espacio tridimensional. La perspectiva lineal introdujo principios matemáticos precisos para representar objetos en un espacio tridimensional sobre una superficie bidimensional, creando una ilusión visual convincente de profundidad y volumen. Esta innovación cambió profundamente la forma en que se percibía y representaba el mundo visualmente, proporcionando una técnica efectiva para simular experiencias visuales realistas y convincentes.

			El desarrollo de la perspectiva renacentista no solo tuvo implicaciones artísticas, sino también profundas consecuencias epistemológicas y culturales. Al permitir representaciones más realistas y coherentes del espacio y los objetos, la perspectiva lineal transformó radicalmente la percepción visual y la conciencia espacial del espectador. Esta técnica estableció la base conceptual para la idea moderna de inmersión visual, preparando el terreno para futuros dispositivos y tecnologías orientadas a replicar experiencias sensoriales auténticas y envolventes.

			Paralelamente, otro invento crucial que surgió durante el Renacimiento fue la cámara oscura, un dispositivo óptico que proyecta imágenes externas sobre una superficie interior a través de un pequeño agujero o lente. Aunque conocida desde la antigüedad en diversas formas rudimentarias, la cámara oscura alcanzó su madurez técnica y conceptual en el Renacimiento tardío, especialmente en los siglos xvi y xvii. Artistas y científicos, incluyendo figuras notables como Leonardo da Vinci y Johannes Kepler, utilizaron extensamente la cámara oscura como herramienta práctica para estudiar la perspectiva, la luz, las sombras y la representación visual precisa.

			La cámara oscura no solo proporcionó un medio para estudiar fenómenos ópticos, sino que también ofreció una primera experiencia de inmersión visual genuina. Los espectadores que entraban en una cámara oscura podían experimentar una proyección dinámica del mundo exterior sobre paredes o superficies internas, anticipando de manera rudimentaria el efecto envolvente que posteriormente perseguirían las tecnologías inmersivas modernas. Este dispositivo ofrecía una ilusión visual tan convincente que su uso contribuyó significativamente a la comprensión científica de la óptica y la percepción humana, además de influenciar directamente la representación visual en pintura y dibujo.

			La combinación de perspectiva lineal y cámara oscura estableció un marco conceptual y tecnológico crucial para comprender cómo se puede simular visualmente la realidad de forma convincente. Estas innovaciones renacentistas prefiguran las aspiraciones contemporáneas por crear entornos virtuales y experiencias inmersivas. La perspectiva lineal proporcionó herramientas conceptuales fundamentales para representar de manera realista el espacio y la profundidad, mientras que la cámara oscura ofreció un precedente práctico de cómo podría generarse una experiencia visual envolvente y realista.

			
2.3. El siglo xix y el nacimiento de lo inmersivo: panoramas, estereoscopía y la imagen técnica


			El siglo xix marcó un período clave en el desarrollo de tecnologías visuales inmersivas, caracterizado por avances técnicos significativos que transformaron profundamente la relación entre la imagen, la percepción y la experiencia del espectador. Durante este siglo, se inventaron y popularizaron varios dispositivos y técnicas visuales que prefigurarían directamente la creación contemporánea de entornos inmersivos digitales.

			Una de las innovaciones más destacadas del siglo xix fue el «panorama», inventado en 1787 por el artista irlandés Robert Barker, pero popularizado especialmente en las primeras décadas del siglo xix. El panorama consistía en enormes pinturas circulares que rodeaban completamente al espectador, creando una ilusión visual convincente de inmersión espacial. Al situarse en el centro de esta representación pictórica continua, el espectador experimentaba una sensación envolvente y realista, casi como si estuviera físicamente presente en otro lugar. Esta técnica no solo cautivó al público masivo por su sorprendente efecto visual, sino que también anticipó claramente la búsqueda moderna por crear entornos inmersivos completos y convincentes.

			Los panoramas, además de ser populares espectáculos visuales, tenían importantes implicaciones culturales y sociales. Servían como medios educativos y de entretenimiento, transportando virtualmente a los espectadores a lugares distantes o escenas históricas significativas. Este deseo de experimentar visualmente espacios alternativos o remotos establece una continuidad histórica directa con las aspiraciones contemporáneas de la realidad virtual, que busca transportar perceptivamente al usuario a entornos simulados convincentes y detallados.

			Otra invención clave durante el siglo xix fue la estereoscopía, introducida en 1838 por Charles Wheatstone y posteriormente popularizada masivamente por Oliver Wendell Holmes. El estereoscopio permitió observar pares de imágenes tomadas desde ángulos ligeramente diferentes, creando una percepción convincente de tridimensionalidad y profundidad. Esta tecnología proporcionó por primera vez una forma accesible y efectiva de experimentar visualmente el mundo en tres dimensiones, simulando con notable precisión la percepción natural binocular del ojo humano.

			La popularización de la estereoscopía tuvo un impacto significativo en la cultura visual del siglo xix, transformando radicalmente cómo se percibían y entendían las imágenes. Este dispositivo óptico permitió una nueva forma de consumo visual que anticipó claramente la creación posterior de experiencias visuales inmersivas modernas. El éxito masivo de la estereoscopía subrayó la fascinación social con la ilusión visual realista y tridimensional, sentando bases tecnológicas y perceptuales esenciales para futuros desarrollos en realidad virtual y simulaciones inmersivas.

			En paralelo a estos desarrollos, la invención y difusión de la fotografía durante el siglo xix revolucionó completamente el campo de la representación visual. La fotografía permitió capturar imágenes precisas y objetivas del mundo real, facilitando así nuevas formas de documentación visual y representación fidedigna de espacios, objetos y eventos. Al proporcionar imágenes más realistas y objetivas, la fotografía estableció una nueva forma de imagen técnica que cambió profundamente la manera en que las personas experimentaban y comprendían el mundo visualmente.

			La fotografía también se integró estrechamente con otras tecnologías inmersivas del siglo xix, especialmente con la estereoscopía. La combinación de fotografía y estereoscopía produjo imágenes tridimensionales de una precisión y realismo sorprendentes, aumentando significativamente la calidad y la inmersión de la experiencia visual. Esta fusión tecnológica representa un antecedente claro de la moderna realidad virtual, donde el realismo visual y la precisión técnica son fundamentales para producir experiencias inmersivas convincentes.

			
2.4. Del cine a la realidad virtual: la evolución hacia la inmersión multisensorial


			El desarrollo de la realidad virtual como medio inmersivo contemporáneo está estrechamente ligado a la evolución del cine y otras tecnologías audiovisuales durante los siglos xix y xx. A lo largo de este período, diversos avances técnicos permitieron incrementar progresivamente la capacidad para generar experiencias visuales y sensoriales convincentes, dando lugar a la creación de entornos cada vez más envolventes y realistas.

			La invención y popularización del cine, iniciada en las últimas décadas del siglo xix con figuras clave como los hermanos Lumière y Georges Méliès, marcó un hito fundamental en la creación de experiencias visuales inmersivas. La capacidad para capturar, proyectar y reproducir imágenes en movimiento representó una transformación radical en la percepción visual, permitiendo al espectador experimentar secuencias visuales dinámicas y convincentes. El cine introdujo no solo la ilusión del movimiento, sino también la posibilidad de estructurar narrativas visuales complejas que podían captar la atención y la imaginación del público.

			Desde sus primeros experimentos, el cine buscó maximizar la sensación de inmersión y presencia. Innovaciones técnicas como la proyección panorámica, el sonido sincronizado y posteriormente el cine en 3D contribuyeron significativamente a este objetivo. Durante la primera mitad del siglo xx, tecnologías como el Cinerama y el Cinemascope proporcionaron experiencias visuales envolventes mediante pantallas gigantes y proyecciones panorámicas, incrementando notablemente la sensación de inmersión espacial. El cine tridimensional, aunque inicialmente limitado en su aceptación popular, marcó un paso crucial al introducir la percepción estereoscópica en contextos narrativos cinematográficos, anticipando futuras técnicas utilizadas en entornos virtuales contemporáneos.

			La búsqueda por lograr una inmersión sensorial aún más completa condujo al desarrollo de tecnologías multisensoriales, como el «Sensorama» inventado por Morton Heilig en 1962. Este dispositivo ofrecía una experiencia audiovisual inmersiva complementada con efectos táctiles, auditivos e incluso olfativos, anticipando muchos principios fundamentales de la realidad virtual moderna. Aunque comercialmente no tuvo un gran éxito en su época, el Sensorama representó una prueba significativa del potencial tecnológico y perceptual para crear experiencias multisensoriales integradas.

			En las décadas siguientes, el desarrollo de simuladores de vuelo y entornos virtuales para entrenamiento militar impulsó aún más la evolución tecnológica hacia la inmersión multisensorial. La aviación y la industria militar fueron pioneras en el uso práctico de estas tecnologías, estableciendo técnicas esenciales para la simulación visual, auditiva y táctil en entornos complejos y altamente realistas. Estos desarrollos no solo demostraron la viabilidad tecnológica de la inmersión multisensorial, sino que también proporcionaron experiencias concretas sobre cómo podían diseñarse y utilizarse eficazmente tales entornos.

			Asimismo, la aparición y popularización de la realidad virtual propiamente dicha, en particular desde la década de 1980 con dispositivos como los desarrollados por Jaron Lanier y su empresa VPL Research, representaron la culminación de esta evolución tecnológica hacia la inmersión completa. Lanier acuñó el término «realidad virtual» y creó algunos de los primeros sistemas interactivos de inmersión total, incluyendo guantes de datos y cascos de visualización estereoscópica. Estos desarrollos marcaron la transición definitiva desde experiencias visuales y auditivas limitadas hacia entornos completamente interactivos y multisensoriales capaces de replicar y superar la percepción natural del mundo físico.

			
2.5. Del laboratorio al consumo masivo: Oculus Rift, Meta, Unity y otros motores gráficos


			La evolución reciente de la realidad virtual ha estado marcada por una transición significativa desde los laboratorios especializados y entornos altamente restringidos hacia un mercado amplio y accesible para el público en general. Este proceso se aceleró particularmente en las últimas décadas con la aparición de tecnologías avanzadas, plataformas accesibles y motores gráficos altamente sofisticados, que han democratizado considerablemente el acceso a experiencias inmersivas de alta calidad.

			Un hito fundamental en esta transición fue el lanzamiento del Oculus Rift, desarrollado inicialmente en 2012 por Palmer Luckey y posteriormente adquirido por Facebook (ahora Meta) en 2014. Este dispositivo representó una revolución tecnológica y comercial al ofrecer una experiencia inmersiva previamente reservada a entornos altamente especializados o prohibitivamente costosos. La disponibilidad del Oculus Rift permitió a usuarios comunes experimentar por primera vez entornos tridimensionales interactivos con un realismo visual, auditivo y espacial sorprendente. Su impacto no solo fue tecnológico, sino también cultural, popularizando la realidad virtual y ampliando radicalmente su alcance y potencial comercial.

			La adquisición del Oculus Rift por parte de Meta (antes Facebook) no solo aseguró recursos económicos y técnicos adicionales para acelerar su desarrollo, sino que también facilitó la integración de la realidad virtual en un ecosistema digital amplio. Esta integración impulsó nuevas aplicaciones sociales, educativas y comerciales, aumentando significativamente la aceptación pública y el potencial de mercado de la tecnología de realidad virtual (en adelante, VR). A través de Meta, Oculus se convirtió en una pieza clave de una estrategia más amplia destinada a construir espacios digitales inmersivos que transformaran la forma en que interactuamos social, profesional y educativamente.

			En paralelo al hardware de Oculus, otros fabricantes y tecnologías contribuyeron decisivamente a la democratización y expansión del mercado de realidad virtual. Empresas como HTC con su sistema Vive, Valve con Index, Sony con PlayStation VR, y más recientemente Pico, han aportado al desarrollo tecnológico competitivo, ampliando aún más el acceso a diversas opciones de VR según diferentes presupuestos, preferencias técnicas y casos de uso.

			Igualmente importante ha sido el desarrollo paralelo de motores gráficos avanzados como Unity y Unreal Engine, herramientas esenciales que permiten a desarrolladores crear experiencias inmersivas de alta calidad técnica con relativa facilidad y eficiencia. Unity, en particular, ha desempeñado un papel crucial al proporcionar una plataforma accesible y versátil que permite tanto a desarrolladores profesionales como a aficionados crear rápidamente experiencias visualmente atractivas y técnicamente sofisticadas. Su estructura modular, interfaces intuitivas y amplia comunidad de usuarios han sido fundamentales para reducir las barreras técnicas y económicas, impulsando la creatividad y expansión del ecosistema de aplicaciones VR.

			Por su parte, Unreal Engine, desarrollado por Epic Games, ha destacado especialmente por su capacidad para producir gráficos hiperrealistas y experiencias visuales altamente convincentes. Su tecnología de iluminación avanzada, efectos visuales dinámicos y herramientas de animación han permitido la creación de entornos virtuales impresionantes, particularmente apreciados en juegos de alto nivel y simulaciones profesionales. La competencia entre Unity y Unreal Engine ha impulsado una rápida innovación técnica, beneficiando directamente a consumidores y desarrolladores mediante mejores prestaciones, eficiencia y facilidad de uso.

			La combinación de hardware accesible, plataformas digitales amplias y motores gráficos poderosos ha transformado radicalmente la realidad virtual desde una tecnología exclusiva y experimental hasta una herramienta accesible para consumo generalizado. Hoy, la realidad virtual se aplica extensamente en educación, formación profesional, entretenimiento, simulación médica y entrenamiento militar, entre otros campos, proporcionando experiencias inmersivas convincentes, efectivas y accesibles para una audiencia global diversa.

			
3. LO REAL, LO SIMULADO Y LO EDUCATIVO: ENTRE LA IMITACIÓN Y LA CONSTRUCCIÓN DEL SENTIDO

			
3.1. Imitación vs. simulación: una discusión filosófica y pedagógica


			La distinción entre imitación y simulación, aunque aparentemente sutil, tiene profundas implicaciones filosóficas y pedagógicas cuando se trata de comprender cómo los entornos virtuales y la realidad virtual pueden emplearse en contextos educativos, especialmente en el ámbito de las Ciencias Sociales y Jurídicas. Este apartado explora en detalle estas diferencias, sus fundamentos teóricos y sus consecuencias prácticas en el diseño de experiencias educativas inmersivas.

			Históricamente, la imitación ha sido considerada una forma fundamental de aprendizaje, profundamente arraigada en la tradición pedagógica occidental desde Platón y Aristóteles. Platón, en particular, discutía extensamente la imitación (mímesis) como una forma básica y a menudo problemática de representar la realidad. Para Platón, la imitación era inherentemente inferior al original, un mero reflejo imperfecto y potencialmente engañoso. En cambio, Aristóteles veía en la imitación una herramienta poderosa para el aprendizaje moral y emocional, destacando su capacidad para proporcionar experiencias indirectas y permitir la catarsis emocional y el desarrollo ético.

			La imitación, por tanto, está esencialmente ligada a la representación fiel y literal de un modelo o situación. En un contexto educativo, esto implica que la imitación busca reproducir de manera precisa y estática un contenido predefinido, enfatizando la repetición y la fidelidad respecto al original. Aunque este enfoque tiene ventajas pedagógicas claras, especialmente en contextos donde la precisión y la reproducibilidad son críticas, también presenta limitaciones significativas. La imitación, al estar centrada en la reproducción pasiva y literal, ofrece poco margen para la creatividad, la exploración o la toma autónoma de decisiones por parte del estudiante.

			En contraste, la simulación introduce una dimensión significativamente más rica y compleja, ya que no se limita simplemente a reproducir una situación o un objeto, sino que genera un entorno dinámico e interactivo donde los participantes pueden actuar, explorar, experimentar y tomar decisiones autónomas. La simulación enfatiza la interacción activa y la exploración creativa de situaciones hipotéticas o reales, permitiendo experimentar consecuencias directas de las acciones tomadas en tiempo real. Este enfoque pedagógico no solo promueve un aprendizaje más profundo y significativo, sino que también desarrolla competencias críticas como el razonamiento prudencial, la empatía, la resolución de problemas y la capacidad de tomar decisiones informadas bajo incertidumbre.

			Desde un punto de vista filosófico, la simulación resuena profundamente con las ideas de pensadores contemporáneos como Jean Baudrillard y Gilles Deleuze. Baudrillard, por ejemplo, distingue radicalmente entre la simulación y la imitación al señalar que la simulación no es una copia o un reflejo del mundo real, sino una construcción autónoma que genera su propia realidad, o hiperrealidad. Según Baudrillard, la simulación rompe radicalmente con el modelo de representación imitativa tradicional, produciendo experiencias que poseen una realidad propia, independientes del original.

			Deleuze, por su parte, introduce una perspectiva filosófica particularmente relevante al enfatizar la creatividad inherente en la simulación. Para Deleuze, la simulación no es una mera reproducción o imitación pasiva de una realidad preexistente, sino un proceso activo y diferencial que continuamente genera nuevas formas, relaciones y posibilidades. Esta concepción deleuziana subraya el potencial pedagógico transformador de las simulaciones, entendidas no como meros instrumentos para reproducir conocimiento, sino como plataformas creativas que generan activamente nuevo conocimiento y comprensión.

			
3.2. Realismo pedagógico y aprendizaje experiencial en la Educación Superior


			La integración de la realidad virtual y las simulaciones en la Educación Superior ha impulsado una renovación significativa en las metodologías pedagógicas, particularmente a través del concepto de realismo pedagógico y el aprendizaje experiencial. Estos enfoques enfatizan la importancia de conectar el aprendizaje teórico con experiencias prácticas, relevantes y contextualmente ricas, que facilitan la comprensión profunda y la transferencia efectiva del conocimiento adquirido.

			El realismo pedagógico se refiere a la capacidad de los entornos educativos, especialmente aquellos mediados por tecnologías inmersivas, de replicar o simular situaciones auténticas y contextualmente significativas. La idea fundamental es que, para que el aprendizaje sea profundo, duradero y aplicable, debe estar firmemente conectado con contextos reales o simulados convincentemente similares. Esta perspectiva se basa en principios pedagógicos ampliamente respaldados por la investigación educativa contemporánea, particularmente aquellos provenientes del constructivismo, que sostiene que el conocimiento se construye activamente a través de experiencias significativas e interacciones auténticas.

			El aprendizaje experiencial, por otro lado, está estrechamente relacionado con el realismo pedagógico y enfatiza la importancia de la experiencia directa y reflexiva como vía privilegiada para aprender. Formulado inicialmente por teóricos como John Dewey y desarrollado posteriormente por David Kolb, el aprendizaje experiencial sostiene que el conocimiento surge principalmente de la participación activa, la reflexión crítica y la resolución de problemas prácticos en contextos reales o simulados. Según Kolb, el proceso de aprendizaje experiencial implica un ciclo dinámico continuo que integra experiencia concreta, observación reflexiva, conceptualización abstracta y experimentación activa.

			En el contexto específico de la Educación Superior en Ciencias Sociales y Jurídicas, estos enfoques ofrecen beneficios pedagógicos especialmente relevantes. La capacidad para simular contextos políticos e institucionales en entornos virtuales permite a los estudiantes no solo comprender mejor conceptos abstractos y teorías complejas, sino también aplicarlas activamente en situaciones prácticas y contextualmente significativas. Por ejemplo, la simulación de juicios, negociaciones políticas o procesos legislativos en entornos inmersivos permite experimentar directamente la complejidad, la incertidumbre y las dinámicas interactivas propias de estos contextos, favoreciendo un aprendizaje profundo y significativo.

			Además, el aprendizaje experiencial en contextos inmersivos tiene un potencial transformador, ya que promueve el desarrollo de habilidades críticas esenciales como el pensamiento analítico, la empatía, la comunicación efectiva y la toma de decisiones prudenciales bajo incertidumbre. Estas competencias, altamente valoradas en el mercado laboral contemporáneo, son difíciles de desarrollar plenamente mediante métodos pedagógicos tradicionales basados exclusivamente en la transmisión pasiva de contenidos teóricos.

			
3.3. Potencial transformador de la realidad virtual: aprendizajes situados y competencias transversales


			La adopción de la realidad virtual en contextos educativos no solo introduce nuevas formas de representación y simulación, sino que también posee un profundo potencial transformador para la pedagogía universitaria. Este potencial reside especialmente en la capacidad de la VR para facilitar aprendizajes situados y desarrollar competencias transversales fundamentales, elementos cada vez más relevantes en la Educación Superior contemporánea.

			El concepto de aprendizaje situado, formulado inicialmente por Jean Lave y Etienne Wenger, sostiene que el conocimiento se construye de manera efectiva cuando se adquiere en contextos auténticos y relevantes para el estudiante. A diferencia del aprendizaje descontextualizado o puramente abstracto, el aprendizaje situado implica involucrar al estudiante en situaciones reales o convincentemente simuladas, donde el conocimiento se adquiere a través de la participación activa en prácticas sociales y profesionales específicas. La realidad virtual ofrece un medio excepcional para implementar este enfoque, permitiendo recrear de manera realista y dinámica contextos institucionales, laborales o sociales donde los estudiantes pueden aprender activamente mediante la experimentación directa y la interacción significativa.

			Por ejemplo, en el ámbito de las Ciencias Sociales y Jurídicas, los estudiantes pueden participar en simulaciones virtuales realistas de juicios, negociaciones internacionales o debates parlamentarios, adquiriendo conocimientos prácticos y contextuales difíciles de lograr mediante métodos pedagógicos tradicionales. Este aprendizaje situado no solo mejora significativamente la comprensión teórica y práctica de los contenidos específicos, sino que también facilita la transferencia efectiva del conocimiento adquirido a contextos profesionales y sociales reales.

			La realidad virtual, además, tiene un impacto considerable en el desarrollo de competencias transversales, entendidas como habilidades genéricas, transferibles y esenciales en diversos contextos académicos, profesionales y sociales. Entre estas competencias destacan especialmente el pensamiento crítico, la resolución de problemas, la toma de decisiones bajo incertidumbre, la empatía, la colaboración y la comunicación efectiva. Estas habilidades, fundamentales para la formación integral del estudiante y altamente valoradas en el mercado laboral contemporáneo, son potenciadas significativamente por las experiencias inmersivas que ofrece la VR.

			El pensamiento crítico y la resolución de problemas, por ejemplo, se desarrollan particularmente bien en entornos virtuales que plantean situaciones complejas y ambiguas, donde el estudiante debe analizar información, evaluar diferentes alternativas y tomar decisiones fundamentadas. La capacidad inmersiva de la VR, que genera respuestas emocionales y perceptivas intensas, también contribuye eficazmente al desarrollo de la empatía y la comprensión intercultural, permitiendo a los estudiantes experimentar directamente situaciones desde perspectivas diferentes o en contextos sociales diversos.

			La comunicación efectiva y la colaboración también se ven favorecidas en entornos virtuales inmersivos, especialmente cuando estos permiten la interacción simultánea de múltiples participantes. Los estudiantes pueden desarrollar y practicar habilidades comunicativas fundamentales, incluyendo la argumentación estructurada, la negociación y la resolución colaborativa de conflictos, en contextos simulados convincentes y significativos. La interacción en tiempo real dentro de estos entornos inmersivos facilita aprendizajes sociales ricos y complejos, promoviendo una comunicación auténtica y colaborativa difícilmente reproducible mediante métodos pedagógicos tradicionales.

			
3.4. Retos epistemológicos: ¿qué se aprende realmente en entornos virtuales?


			El uso creciente de entornos virtuales en la Educación Superior plantea importantes retos epistemológicos sobre la naturaleza del aprendizaje que ocurre en estos contextos inmersivos. Aunque la realidad virtual promete experiencias educativas profundas, efectivas y transformadoras, surgen preguntas críticas acerca de qué tipo específico de conocimiento y comprensión se adquiere verdaderamente en estos entornos, así como sus implicaciones pedagógicas y cognitivas.

			Uno de los desafíos centrales es la distinción entre conocimiento procedimental y conocimiento conceptual. La investigación pedagógica ha demostrado que la VR es particularmente efectiva para el desarrollo del conocimiento procedimental, es decir, habilidades prácticas y procedimientos específicos. Esto se debe a que los entornos virtuales permiten a los estudiantes practicar y aplicar directamente procesos complejos en contextos simulados convincentes. Por ejemplo, en el proyecto que nos ocupa, los estudiantes pueden aprender efectivamente procedimientos de litigación o negociación mediante la repetición activa y la retroalimentación inmediata en escenarios virtuales. Sin embargo, la efectividad de estos entornos para promover conocimiento conceptual, teórico o abstracto sigue siendo objeto de debate y estudio empírico.

			Este reto epistemológico implica también evaluar críticamente cómo los entornos virtuales afectan la profundidad y transferibilidad del aprendizaje. Aunque la inmersión sensorial y la interactividad proporcionadas por la VR facilitan la adquisición rápida y motivadora de ciertas habilidades prácticas, existe el riesgo potencial de que el conocimiento adquirido sea demasiado contextualizado o específico al entorno simulado, dificultando su transferencia efectiva a contextos reales y diferentes. La capacidad de los estudiantes para aplicar fuera de la simulación las habilidades y conocimientos adquiridos en contextos virtuales es una cuestión crucial que requiere una atención pedagógica cuidadosa.

			Otro desafío importante se relaciona con la autenticidad del conocimiento adquirido en contextos virtuales. Los entornos inmersivos ofrecen experiencias simuladas convincentes que pueden parecer reales para los usuarios, pero esta «realidad» simulada puede diferir sustancialmente de la complejidad, incertidumbre y variabilidad inherentes a contextos reales. Por tanto, surge la cuestión de si los estudiantes aprenden habilidades verdaderamente representativas y útiles en contextos profesionales y sociales auténticos o si adquieren una versión simplificada y estilizada del conocimiento práctico.

			Asimismo, los entornos virtuales también generan preguntas epistemológicas sobre la naturaleza del conocimiento encarnado y perceptual. La inmersión sensorial y corporal en experiencias virtuales puede facilitar un aprendizaje más profundo y significativo al activar intensamente la percepción, la emoción y la memoria. Sin embargo, este tipo de aprendizaje también implica un riesgo potencial de confundir percepción y realidad o de generar sesgos perceptivos específicos que podrían influir negativamente en la comprensión crítica y reflexiva de las situaciones simuladas.

			La evaluación de la calidad epistemológica del aprendizaje en entornos virtuales también representa un reto significativo. Los métodos tradicionales de evaluación académica pueden resultar insuficientes o inapropiados para captar adecuadamente la complejidad y riqueza del conocimiento adquirido en contextos inmersivos. Por ello, se necesitan enfoques metodológicos innovadores que integren evaluaciones cualitativas, cuantitativas y multimodales, capaces de capturar efectivamente tanto los aspectos procedimentales como conceptuales, así como el desarrollo de competencias transversales y habilidades críticas.

			Además, existe la necesidad epistemológica de asegurar que los entornos virtuales no solo proporcionen aprendizaje superficial o instrumental, sino que también promuevan una comprensión crítica y reflexiva más profunda. Para ello, es fundamental diseñar cuidadosamente experiencias inmersivas que integren espacios y actividades dedicados a la reflexión crítica, la deliberación y la discusión conceptual profunda, evitando el riesgo de limitarse únicamente a proporcionar simulaciones prácticas o entretenidas.

			
4. LÍMITES ÉTICOS Y COGNITIVOS DE LA INMERSIÓN TOTAL

			
4.1. Riesgos cognitivos: saturación sensorial y problemas de atención


			La incorporación de tecnologías inmersivas, particularmente la realidad virtual, en contextos educativos presenta numerosos beneficios pedagógicos, pero también conlleva importantes riesgos cognitivos que deben ser considerados cuidadosamente. Entre estos riesgos destacan especialmente la saturación sensorial y los problemas relacionados con la atención, factores que pueden afectar significativamente la calidad del aprendizaje y el bienestar cognitivo de los estudiantes.

			La saturación sensorial se refiere al fenómeno en el que un exceso de estímulos visuales, auditivos o táctiles en un entorno virtual puede sobrecargar rápidamente las capacidades perceptivas y cognitivas del usuario. Esta sobrecarga sensorial puede generar estrés cognitivo, reducir la capacidad de concentración y limitar la comprensión profunda del contenido presentado. A diferencia de los entornos educativos tradicionales, que suelen ofrecer estímulos controlados y moderados, los entornos inmersivos suelen presentar múltiples estímulos simultáneos y altamente intensos, incrementando considerablemente la carga cognitiva.

			Esta saturación sensorial tiene consecuencias directas sobre la calidad del aprendizaje. La teoría de la carga cognitiva, formulada por John Sweller, señala que el aprendizaje efectivo depende críticamente de mantener una carga cognitiva óptima. Demasiados estímulos sensoriales o información simultánea pueden saturar rápidamente la memoria de trabajo, reduciendo significativamente la capacidad del estudiante para procesar, organizar e integrar nueva información de manera efectiva. Por tanto, aunque los entornos inmersivos pueden facilitar aprendizajes iniciales atractivos y motivadores, también existe un riesgo real de que estos aprendizajes sean superficiales, incompletos o rápidamente olvidados debido a la sobrecarga cognitiva.

			Los problemas de atención constituyen otro riesgo cognitivo importante asociado con la realidad virtual educativa. Aunque la VR generalmente logra captar inicialmente la atención de los usuarios gracias a su atractivo visual y sensorial, mantener una atención sostenida y focalizada durante períodos prolongados en estos entornos puede resultar difícil debido precisamente al exceso de estímulos simultáneos. La atención humana tiene una capacidad limitada y tiende naturalmente a fragmentarse cuando se enfrenta a múltiples estímulos competitivos. En entornos virtuales altamente inmersivos, esta fragmentación puede ser especialmente problemática, generando distracciones constantes y dificultando significativamente el mantenimiento de una atención focalizada en los objetivos pedagógicos específicos.

			Además, el diseño inadecuado de entornos virtuales educativos puede exacerbar considerablemente estos problemas de atención. Interfaces complejas, navegación difícil o interacciones mal definidas pueden generar confusión y frustración cognitiva, desviando la atención del contenido educativo hacia tareas secundarias o periféricas. Este tipo de distracciones y confusiones puede deteriorar rápidamente la calidad del aprendizaje, reducir la motivación y provocar desorientación cognitiva, especialmente en estudiantes menos experimentados o más sensibles a la sobrecarga sensorial.

			Para mitigar estos riesgos cognitivos, es esencial implementar estrategias específicas en el diseño y uso de entornos inmersivos educativos. Entre estas estrategias destacan especialmente la simplificación de interfaces, la moderación cuidadosa de estímulos sensoriales, la estructuración clara y progresiva de la información presentada y la inclusión de pausas cognitivas regulares que permitan al estudiante procesar y reflexionar sobre la información recibida. Asimismo, la formación previa y adecuada de los estudiantes sobre cómo interactuar eficientemente con entornos virtuales puede mejorar significativamente su capacidad para gestionar eficazmente la carga cognitiva y mantener una atención focalizada y sostenida.

			
4.2. Ética de la empatía y simulación de situaciones sensibles


			El uso de la realidad virtual para la simulación de situaciones sensibles en contextos educativos plantea profundas cuestiones éticas, especialmente relacionadas con la generación y manejo de la empatía. La capacidad inmersiva de la VR permite experiencias intensas y emocionalmente impactantes que pueden desarrollar significativamente la empatía en los usuarios. Sin embargo, esta misma capacidad también conlleva riesgos éticos considerables, que deben ser cuidadosamente considerados y gestionados.

			La empatía, entendida como la capacidad para comprender y compartir los sentimientos y experiencias de otros, es una competencia crucial en disciplinas como el derecho, las ciencias sociales y la educación en general. La VR, al permitir la inmersión total en experiencias simuladas altamente realistas, ofrece oportunidades únicas para que los estudiantes experimenten situaciones desde perspectivas distintas a la propia, lo que facilita una comprensión más profunda y sensible de contextos sociales complejos. Por ejemplo, la simulación de situaciones relacionadas con derechos humanos, migración, exclusión social o violencia puede ayudar a los estudiantes a desarrollar una sensibilidad crítica y emocionalmente informada sobre estos temas.

			Sin embargo, el uso de VR para generar empatía también implica riesgos éticos importantes. La simulación de experiencias emocionalmente intensas o traumáticas puede provocar respuestas emocionales profundas, potencialmente abrumadoras o perjudiciales para los participantes. Existe el riesgo significativo de que las simulaciones puedan causar estrés emocional excesivo, ansiedad, o incluso traumatización secundaria, especialmente en individuos particularmente sensibles o que han experimentado previamente situaciones similares en la vida real.

			Además, surge la cuestión ética fundamental sobre la instrumentalización de la empatía y el sufrimiento en contextos educativos. Existe el peligro real de estetizar, trivializar o explotar situaciones sensibles y dolorosas con fines pedagógicos, lo que puede llevar a una banalización del sufrimiento humano real y un tratamiento superficial o instrumentalizado de la empatía. Este tipo de instrumentalización puede socavar gravemente la autenticidad ética del aprendizaje y generar efectos adversos en la formación moral y emocional de los estudiantes.

			Para abordar eficazmente estos riesgos éticos, es esencial adoptar criterios rigurosos de diseño y manejo ético en la creación de experiencias virtuales sensibles. Entre estos criterios destacan especialmente el consentimiento informado claro y detallado, que garantice que los estudiantes comprendan plenamente la naturaleza emocional de las experiencias inmersivas y puedan decidir libremente sobre su participación. Asimismo, es esencial implementar advertencias claras (trigger warnings) antes de exponer a los estudiantes a contenidos potencialmente perturbadores, permitiéndoles optar por no participar en determinadas experiencias si así lo desean.

			El acompañamiento emocional antes, durante y después de las simulaciones también es crucial para mitigar riesgos éticos. La inclusión sistemática de espacios para la reflexión crítica y el debriefing emocional después de cada experiencia inmersiva permite a los estudiantes procesar adecuadamente sus respuestas emocionales, compartir preocupaciones y recibir apoyo emocional y psicológico adecuado si es necesario. Estos espacios también facilitan una reflexión ética profunda sobre la experiencia misma, evitando así la trivialización o instrumentalización del sufrimiento.

			Asimismo, los diseñadores y educadores tienen la responsabilidad ética de asegurar que las experiencias inmersivas sensibles sean diseñadas y utilizadas exclusivamente con fines educativos genuinos y éticamente sólidos. Esto implica evitar cualquier forma de sensacionalismo, explotación emocional o simplificación reductiva de situaciones sensibles. La simulación debe ser cuidadosamente diseñada para promover una empatía crítica, informada y éticamente responsable, centrada siempre en el respeto profundo por la dignidad humana y la complejidad real de las situaciones representadas.

			
4.3. Efectos psicológicos adversos: alienación, disociación y after-effects


			El uso intensivo de tecnologías inmersivas, particularmente la realidad virtual (puede provocar diversos efectos psicológicos adversos que requieren atención cuidadosa en contextos educativos. Entre estos efectos destacan especialmente la alienación, la disociación y los denominados after-effects (efectos posteriores). Cada uno de estos fenómenos tiene implicaciones significativas para el bienestar emocional y cognitivo de los estudiantes, lo que exige un manejo ético y pedagógico riguroso.

			La alienación se manifiesta como una sensación de desconexión emocional y perceptiva respecto al entorno físico real después de períodos prolongados o intensos de inmersión en entornos virtuales. Esta experiencia puede generar sentimientos persistentes de aislamiento, confusión o desapego respecto al entorno cotidiano. En contextos educativos, la alienación puede dificultar significativamente la capacidad de los estudiantes para reintegrarse en situaciones académicas o sociales reales después del uso de VR, afectando así su rendimiento académico y su bienestar emocional general.

			La disociación, por otra parte, implica una separación perceptiva o emocional entre el usuario y su entorno inmediato o sus propias sensaciones corporales. En ciertos casos, puede conducir a episodios temporales de despersonalización (sentirse desconectado o extraño respecto a sí mismo) o desrealización (percibir el entorno como irreal o distante). Estos episodios pueden ser particularmente perturbadores para los estudiantes, interfiriendo en su estabilidad emocional y en su capacidad de concentración y participación activa en actividades académicas posteriores.

			Asimismo, los after-effects incluyen síntomas físicos y cognitivos que persisten después de la exposición a experiencias virtuales. Estos efectos posteriores pueden incluir mareos, desorientación espacial, alteraciones en el equilibrio o la coordinación motora, fatiga visual y malestar general. Estos síntomas pueden disminuir considerablemente la capacidad de los estudiantes para mantener una atención efectiva y pueden afectar negativamente su salud física inmediata y su rendimiento académico a corto plazo.

			La aparición y gravedad de estos efectos psicológicos adversos pueden estar influenciadas por varios factores, como la duración y frecuencia de la exposición a la VR, la calidad técnica del entorno inmersivo, la predisposición individual a experimentar efectos psicológicos negativos y la intensidad emocional de los contenidos simulados. Es importante reconocer que algunos estudiantes pueden presentar mayor susceptibilidad a estos efectos adversos, especialmente aquellos con antecedentes de trastornos psicológicos o emocionales.

			Para abordar adecuadamente estos riesgos psicológicos, es fundamental implementar estrategias preventivas y de manejo específicas en la planificación y aplicación educativa de entornos inmersivos. Estas estrategias incluyen limitar la duración y frecuencia de las sesiones inmersivas, garantizar pausas regulares y adecuadas entre las experiencias virtuales, proporcionar una orientación clara y apoyo emocional durante todo el proceso y asegurar un diseño técnico y pedagógico que minimice la probabilidad de estos efectos adversos.

			Adicionalmente, es crucial establecer espacios específicos para la reflexión y el debriefing emocional posteriores a las experiencias inmersivas. Estos espacios permiten a los estudiantes procesar adecuadamente cualquier síntoma experimentado, identificar tempranamente efectos psicológicos adversos y recibir el apoyo necesario para mitigar su impacto emocional y cognitivo.

			
4.4. Privacidad y gobernanza de los datos en entornos inmersivos


			La creciente adopción de entornos inmersivos y tecnologías de realidad virtual en contextos educativos plantea cuestiones críticas relacionadas con la privacidad y la gobernanza de los datos generados por los usuarios. Estas preocupaciones se vuelven especialmente relevantes dado que los entornos inmersivos suelen recopilar y almacenar grandes volúmenes de información personal y comportamental, incluyendo datos sensibles sobre respuestas emocionales, movimientos físicos y decisiones cognitivas de los estudiantes.

			La privacidad de los estudiantes en entornos inmersivos representa un reto fundamental desde el punto de vista ético y legal. Los sistemas de realidad virtual pueden registrar de manera detallada y constante la interacción del usuario, generando una cantidad sustancial de datos personales potencialmente sensibles. Estos datos pueden incluir información sobre patrones de atención, reacciones emocionales, interacciones sociales y comportamientos específicos dentro del entorno virtual. Debido a la naturaleza inmersiva y profundamente interactiva de estos sistemas, la información recopilada puede ser significativamente más detallada y reveladora que la obtenida mediante métodos educativos tradicionales.

			Esta situación plantea importantes riesgos para la privacidad, ya que los datos generados en entornos inmersivos pueden revelar información sensible y personal sobre los estudiantes que, si se maneja incorrectamente, podría conducir a invasiones significativas de la privacidad individual o incluso a formas sutiles de discriminación o sesgo en la evaluación educativa. La gestión inadecuada o insegura de estos datos podría exponer a los estudiantes a vulnerabilidades en términos de confidencialidad, integridad y control sobre su propia información personal.
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