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Una de las caracteristicas mas relevantes de
los espacios digitales inmersivos es el am-
plio abanico de posibilidades que ofrecen a
los usuarios para crear espacios de accion
paralelos a la realidad cotidiana. Todavia
mas alla, son capaces de aunar determina-

das condiciones y factores externos con las

interioridades del pensamiento humano y
lo que subyace en el subconsciente de los
individuos. Esta definicion genérica, nos
aproxima a un concepto que engloba en-
tornos ideales para la blisqueda de espacios
novedosos, experiencias innovadoras y

situaciones extraordinarias.
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En un contexto pleno de iniciativas que
tratan de buscar nuevos horizontes para la
educacion, la comunicacion, y en el fondo,
para estructurar el pensamiento del indivi-
duo en la sociedad digital, se nos presenta
una metodologia diversa, con un nuevo
marco de expresion, y libre de inaccesibili-
dades espaciales. Tal y como expresaba
Janet H. Murray (1997, pag. 109), “nues-
tro cerebro esta preparado para sumergirse
en las historias con una intensidad tal que el
mundo a nuestro alrededor desaparece”.
Esta distorsion de la realidad circundante,
puede ser precisamente aprovechada para
ahondar en la fortaleza del conocimiento y
en la concentracion de quien emprende el

acto didactico-comunicativo.

La inmersion, y su capacidad para abstraer
el pensamiento, se convierten en herra-
mientas solidas para inducir los procesos de
enseﬁanza-aprendizaje, al tiempo que gene-
ran virtualidades dotadas de significado
propio, que invitan al individuo a la comu-

nicacion con sus iguales.

El presente monografico recoge aportacio-
nes desde diferentes ambitos del conoci-
miento, acerca del presente y futuro de los
espacios inmersivos, como fenobmenos que
facilitan y proporcionan distintas formas de

afrontar la comunicacién y la educacion.

El presente numero de Iconol4 esta com-
puesto por trece articulos, divididos tema-
ticamente en tres bloques diferenciados, y
dos entrevistas realizadas en la sede de
Ciberbabia en Second Life.

En cuanto a los articulos, el primer bloque
esta constituido por las aportaciones que
ponen el foco en el uso, aplicacion y expe-
riencias relacionadas con la realidad virtual
en la educacion universitaria, en el contex-
to definido por el Espacio Europeo de

Educacion Superior.

Inicia el ntimero la reflexion de Alfonso
Cuadrado, Utopias y distopias de los medios
digitales para la educacién. Un viaje a traveés
del imaginario colectivo y el debate di-
cotomico, en torno al uso de la realidad

virtual como herramienta educativa.

Sobre el uso de entornos 3D y su imple-
mentacion en el contexto de la Ensenanza
Superior, José Antonio Jerénimo, Lidia del
Carmen Andrade y Ascension Robles po-
nen el acento en la formacion de los docen-
tes de Educacion Superior y en la impor-
tancia del diseno educativo en los mundos
virtuales para generar entornos educativos

inmersivos.

E-learning en mundos virtuales 3D, presenta la
experiencia de Teresa C. Rodriguez y
Miguel Bafios en la practica de actividades
de aprendizaje en entornos virtuales, como
Second Life, en la ensefianza universitaria,
intentando desvelar las posibilidades inmer-
sivas de estos espacios y las implicaciones
en el proceso comunicativo alumno-

profesor.

Djamil Tony Kahale analiza las caracteristi-
cas interactivas e inmersivas de las denomi-
nadas virtual rooms, en el contexto de la

Educacion Superior, con un caso practico
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de uso y aplicacion de estos entornos en el
proceso de ensefanza-aprendizaje del De-

recho.

Israel V. Marquez, en Metaversos y educa-
iy Tsosos o des

cidn, nos presenta un analisis critico del uso
de metaversos como entornos educativos
inmersivos, en general, y de Second Life en

particular.

En Videojuegos educativos sociales en el aula,
Carina Gonzalez y Francisco Blanco plante-
an el componente social de los videojuegos
educativos, como factor determinante en la

capacitacion para el trabajo colaborativo.

Esther Monterroso y Raquel Escutia nos
muestran su analisis sobre el uso de meta-
versos en la Educacion Superior en el ambi-
to del Derecho, con especial atencion a las
posibilidades de recreacion de la realidad y
experimentacion virtual, a través de la
adopcion de diferentes roles. En Educacién
inmersiva: Ensefianza prdctica del Derecho en
3D, las autoras nos revelan el interesante
potencial de los entornos 3D para la expe-
rimentacion en areas de estudio vinculadas

a las Ciencias Sociales y Juridicas.

El segundo bloque recoge aportaciones
sobre diferentes componentes, que hacen
de los mundos virtuales entornos propicios
para la inmersion y desarrollo de procesos

educomunicativos.

David Maniega, Pau Yanez y Pablo Lara
presentan una experiencia en la que con-
fluyen dos vertientes del aprendizaje in-
mersivo. De un lado la inmersion lingtifsti-

ca y de otro la educacion inmersiva a través

del uso de Videojuegos online con tecno-
logia 3D.

La realidad virtual inmersiva en ambientes
inteligentes de aprendizaje pone el foco en los
nuevos dispositivos de interaccion que
permiten la realimentacion sensorial y
favorecen la inmersion en el entorno. Alma
Gonzalez y Gerardo Chavez inciden en la
importancia de la realimentacion como
elemento personalizador de la realidad

virtual.

Basilio Pueo y Manuel Sanchez-Cid realizan
un exhaustivo analisis de uno de los ele-
mentos fundamentales para la inmersion en
entornos 3D, como es el sonido envolven-
te, ahondando en la importancia del com-

ponente auditivo en el acto inmersivo.

El tercer bloque esta compuesto por aque-
llos articulos que hacen referencia al desa-
rrollo de los entornos 3D en el ambito de

la museologl’a.

Antonio Otero y Julian Flores realizan una
reflexion sobre las caracteristicas de la
realidad virtual como medio de comunica-
ci6n de contenidos, y sobre las posibilida-
des de esta como herramienta educativa en
contextos educativos informales como los

museos.

En Realidad aumentada, educacién y museos,
David Ruiz nos presenta las alternativas
educativas de la realidad aumentada, a
través del analisis de proyectos concretos,
desarrollados en nuestro pais, aplicados al
aula, junto con un analisis de su uso en

. Ny
museos y centros de 1nterpreta01on.
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Cierra el monografico una apuesta por las
posibilidades comunicativas de los metaver-
sos, plasmada en la realizacion de dos en-
trevistas en Second Life, en la sede de Ciber-
babia. Aitor Morras (VirtualMind) y Fer-
nando Pascual (TeKnoArtia) nos ofrecen su
vision del presente y futuro de los entornos
inmersivos, como espacios de comunica-
cién y educacion, asi como las posibilidades
de explotacion empresarial que para estos

fines presentan los entornos 3D.

Para finalizar esta presentacion, quisiéra-
mos dar las gracias a la direccion de la
publicacion, por ofrecernos la coordinacion

de este monografico y, de forma especial, a

los autores y entrevistados que, con sus
aportaciones, han mostrado la actualidad de
un contexto que ha dejado de ser un futu-
rible para convertirse en una realidad con
un potencial todavia insuficientemente
explorado para generar espacios inmersivos
para la comunicacion y la educacion. Tam-
bién, quisi¢ramos hacer extensible nuestro
agradecimiento a la sede Ciberbabia en Se-
cond Life, por todas las facilidades ofrecidas
para la realizacion y grabacion de las entre-
vistas y por hacer de esta una experiencia

realmente inmersiva.
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