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Resumen

El articulo analiza como las tecnologias inmersivas, especialmente la realidad virtual, influyen en
la construccién de identidad emocional y memoria simbdlica en entornos digitales. El objetivo fue
evaluar el impacto de estas narrativas en competencias emocionales como la empatia y la regula-
cion afectiva. Se utilizé una metodologia mixta con enfoque neuroeducativo, aplicando un experi-
mento con dos grupos de estudiantes universitarios: uno expuesto a experiencias en VR y otro a con-
tenidos en 2D. Los resultados mostraron que la inmersién sensorial potencia significativamente la
evocacion simbdlica y la conexién emocional con los relatos, mientras que el contenido 2D tuvo un
impacto mas superficial. Se concluye que las tecnologias inmersivas son poderosas herramientas
para fortalecer laidentidad emocional, pero requieren un enfoque critico que evite la trivializacién
de los simbolos y preserve su profundidad histérica.

Palabas Clave: narrativas, tecnologia, neuroeducacion e identidad emocional.

Abstrac

The article examines how immersive technologies, particularly virtual reality, influence the cons-
truction of emotional identity and symbolic memory in digital environments. The objective was
to assess the impact of these narratives on emotional competencies such as empathy and affective
regulation. A mixed methodology with a neuroeducational approach was employed, conducting an
experiment with two groups of university students: one exposed to VR experiences and the other
to 2D content. The results showed that sensory immersion significantly enhances symbolic evoca-
tion and emotional connection with narratives, while 2D content had a more superficial impact. It
is concluded that immersive technologies are powerful tools for strengthening emotional identity
but require a critical approach to avoid trivializing symbols and preserve their historical depth.

Key Words: narratives, technology, neuroeducation and emotional identity.
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INTRODUCCION

Las narrativas transmedia son diferentes for-
mas de mensaje construidas con la intencién
de impactar una audiencia. Su lenguaje puede
ser informativo, narrativo o de opinién casual,
hecho que viene redefiniendo la relaciéon en-
tre los referentes simbdlicos de la cultura, las
emociones y la identidad (Jenkins, 2006). Estos
mensajes se difunden a través de multiples pla-
taformas, como el cine, los videojuegos, las re-
dessociales ylarealidad virtual, con la finalidad
de que la narrativa permita la creacién de uni-
versos interconectados para involucrar a las au-
diencias de manera activa y participativa. Esta
dinamica cultural, plantea una paradoja: a la
vez que las tecnologias inmersivas refuerzan el
lenguaje emocional y la creacién de contenidos
simbodlicos colectivos, tiene efectos secundarios
que fragmentan y descontextualizan la memo-
ria histoérica, siendo el resultado la aparicion de
identidades emocionales mas fluidas, pero con
un alto nivel de desarraigo (Han, 2017). En este
contexto, la presente investigacién explora las
narrativas transmedia, mediadas por tecnolo-
gias inmersivas, y su influencia en la identidad
emocional. El abordaje metodolégico se realizé
mediante un experimento de campo con enfo-
que neuroeducativo, con la finalidad de analizar
el impacto que tienen las narrativas en las com-
petencias emocionales y la resignificacién sim-
bélica, asi como su papel en la educacién para
discutir la importancia de la preservacién de la
profundidad histérica y cultural en los ecosiste-
mas digital dinamicos.
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CONTEXTO

Una de las caracteristicas centrales de los ecosis-
temas digitales contemporaneos, es el uso inten-
sivo de narrativas transmedia para la difusiéon de
ideas, mensajes y contacto con las audiencias, de
manera tal, que dichas dinamicas vienen reem-
plazando a las narrativas tradicionales, asi como
la forma en que leemos, percibidos y decodifi-
camos. Al expandir los mensajes por medio de
multiples plataformas, géneros y lenguajes, se
construyen nuevos universos narrativos que van
resignificando las dinamicas de la cultura, que
involucran tanto a las audiencias en un proceso
de conexion fragmentada y a la vez de participa-
ciéon como a los organismos institucionales, in-
dustria y comercio (Jenkins, 2006).

El uso de la narrativa digital ofrece un mar-
co amplio y flexible que permite integrar una
variedad de simbolos culturales, imaginarios
colectivos, creencias compartidas y memorias
historicas. Estos elementos no son estaticos;
se entrelazan y circulan de manera dinamica,
continua y global a través de diferentes me-
dios y plataformas. Esta circulacién constante
transforma el panorama digital, especialmente
en la web, convirtiéndolo en un espacio don-
de los significados se actualizan, desafian y re-
significan constantemente. En este proceso,
la memoria simbdlica —esa que da forma a los
referentes culturales mas profundos— comien-
za a cambiar: ya no actda solo como un ancla o
testimonio del pasado, sino que se integra en
experiencias cotidianas, fragmentadas y locali-
zadas, marcadas por la inmediatez y lo efimero.
Asi, la narrativa deja de ser un simple canal de
transmision y se convierte en una experiencia
emocional, interactiva y transmedia, que opera
dentro de un entramado complejo de platafor-
mas digitales, donde los relatos se construyen,
recomponen y negocian constantemente, mol-
deando la manera en que las comunidades com-
prenden su entorno histérico y simbélico.



La fuerza dinamica cambiante de la web,
cumple el papel de seguir enlazando y difun-
diendo contenidos mediante el impulso del mer-
cado, por tal razén, las narrativas transmedia
no eliminan la memoria simbélica, sino que la
reconfiguran de tal manera que pierda su conte-
nido y se vuelva un elemento fluido, adaptado a
la l6gica de la participacion y la interactividad.
Al ser representaciones colectivas, cumplen el
papel de otorgar sentido a las experiencias indi-
viduales y sociales, mediante el uso de imagenes
y significados compartidos (Assmann, 2011).

Por tal razén, la memoria simbdlica no cum-
ple Gnicamente la funcién de acumular datos o
hechos histéricos, sino que tiene una alta carga
afectiva por su funcién lingiistica emocional,
la cual se transmite por medio de arte, religion,
espiritualidad, ritualismo y musica (Halbwachs,
1950). Su papel radica en preservar el pasado y
resignificar el presente, hecho que establece una
conexidén con la historia y la identidad colectiva.

De tal manera que las narrativas personales y
colectivas actiian como vehiculos fundamentales
para la construccion de la identidad, al propor-
cionar la capacidad de pensar en eventos futuros
y relacionarlos de manera positiva con el sentido
y proposito de la cultura. Por lo tanto, las narrati-
vas que se construyen desempenan un papel cru-
cial en la formacién de la identidad y el bienestar
emocional, al provenir de entornos donde los su-
jetos no sélo consumen simbolos, sino que los co-
crean y los reinterpretan, por lo que su impacto
se da de manera directa en la identidad emocio-
nal, de manera que un entorno multimodal in-
mersivo, post viral o una experiencia de realidad
virtual, siempre va a movilizar emociones espe-
cificas, activar fragmentos simbdlicos y permitir
reconfigurar la identidad de los usuarios. Al par-
ticipar de manera activa en estas narrativas, hay
un involucramiento emocional que resignifica
los simbolos colectivos y crea nuevas memorias
dentro del espacio digital.
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1. Memoria Simbdlica
y su Rol en la Construccidn Identitaria

La memoria simbdlica, al ser un conjunto de re-
presentaciones colectivas dota de significado los
mensajes que se difunden y perciben a través de
los espacios digitales, siendo un pilar en la cons-
truccién de las identidades (Assmann, 2011). Por
lo tanto, al ser parte de comunidades que difun-
den, comentar y opinan sobre sus ideas, operan
como sistemas de significado que anclan la identi-
dad a simbolos compartidos, otorgando coheren-
cia a la narrativa identitaria lo que facilita que la
memoria preserve el legado cultural a la vez que
genera cohesion social y sentido de pertenencia.

Este hecho crea una dimensién emocional que
involucra afectos que fortalecen los vinculos en-
tre los sujetos y su entorno cultural (Halbwachs,
1950), por lo tanto, funcionan como vehiculo de
transmision afectiva, permitiendo que los indi-
viduos interioricen los valores y los significados
de su comunidad, hecho que genera un sentido
de continuidad emocional que trasciende gene-
raciones. Para Jelin (2020) en todos los entornos
compartidos por los miembros de una comuni-
dad de rememoracién, donde la memoria colec-
tiva se construye y se mantiene viva a través de
practicas sociales y culturales, existe un vinculo
profundo con la dimensién emocional.

Porsu parte, Wang (2013) plantea que hay una
influencia individual muy importante en las di-
namicas culturales de memoria autobiografica,
ya que las personas tienen diferentes formas de
expresary vivenciar lasrealidades simbodlicas en
la web, asi, el lenguaje, la cognicién emocional
y las practicas de memoria, estan en constante
cambio y evolucién, debido al subjetivismo con
el que son elaboradas por los individuos que las
construyen. Las emociones, por lo tanto, pasan
de ser simples reacciones individuales, para
convertirse en estructuras de memoria y dar le
un sustento a las narrativas desde la perspectiva
de sentido emocional (McAdams, 2001).

imagonautas
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Desde una perspectiva dinamica, tanto la
memoria simbdlica como la identidad emocio-
nal no son estaticas, se encuentran en constante
cambio, negociacién y resignificacion, adaptan-
dose a los nuevos contextos histdricos y sociales
digitales (Connerton, 1989), por lo que son las
propias comunidades las que van a reinterpre-
tar los simbolos en pro de la cohesién social.
Asi, en una sociedad completamente mediada
por las tecnologias digitales, la capacidad de re-
significaciéon se vuelve relevante, debido a que
la memoria se transforma en los entornos vir-
tuales al desafiar las nociones estéticas de ma-
terialidad, forma y localidad en la construccién
de laidentidad emocional.

2. Identidad Emocional y Narrativas Emocionales

La identidad emocional es el resultado de la ar-
ticulacién de experiencias personales y colecti-
vas, que a través de la narracion adquieren un
sentido de coherencia y significado. De tal ma-
nera, que la identidad emocional, se construye
por medio de relatos que integran y estructuran
la experiencia temporal, resignificando emo-
ciones para consolidar la identidad. Asi, las
emociones se convierten en un elemento que in-
volucra a la memoria y la identidad (McAdams,
2001) conectando con una audiencia a través de
los canales y las plataformas transmedia, en las
que los relatos son la base para organizar e inte-
grar vivencias que dan sentido a la experiencia
humana (Bruner, 1990).

Ahora bien, tanto la identidad emocional
como las emociones hacen parte de los mensajes
que estructuran las narrativas transmedia y las
tecnologias inmersivas, siendo medios que fo-
mentan la empatia, las relaciones humanas pro-
sociales y, la conexién con el entorno y el pasa-
do (Milk, 2015; Hernandez & Latorre, 2020). Asi,
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tanto el arte digital inmersivo como la realidad
aumentada (Parsons & Cobb, 2011), manejan la
identidad emocional y las emociones a través de
los mensajes que estructuran en sus narrativas.

De tal manera que los medios cumplen la
funcién de amplificar la experiencia sensorial y,
ademas servir como catalizador de emociones,
por lo que diversifican los lenguajes expresivos,
aportando a la formacién identitaria en contex-
tos educativos, artisticos y comunitarios. Las
investigaciones adelantadas por Milk, (2015),
Hernandez y Latorre, (2020), sefialan que las
plataformas digitales integran estimulos sen-
soriales y afectivos que reconectan a los indivi-
duos con su pasado cultural y comunitario.

Estos estimulos al ser ampliamente visua-
les, sonoros o tactiles aumentan la experiencia
en la dimension estética, a medida que involu-
cran los mensajes sensoriales y las emociones,
consiguen que los receptores entrelacen sus
recuerdos, generando un afecto con la realidad
emulada y las construcciones simbélicas de las
narrativas transmedia. Este elemento dinami-
co, vivo, variable, posibilita una reconstruccién
continua de la identidad, la cual, cambia refle-
jando la complejidad de la diversidad individual
y, al mismo tiempo, tejiendo vinculos dentro
del contexto social (Smith, 2018; Roe, 2020).

3.Tecnologias Inmersivas y Mutacién Simbélica

Una de las tendencias que tienen las narrativas
transmedia es su uso en las tecnologias inmer-
sivas, como realidad aumentada (AR) y realidad
virtual, factor que viene amplificando la inmer-
sion sensorial y el acceso a memorias evocadas
que se producen y difunden para los entornos
virtuales (Riva & Mantovani, 2014). Es la me-
diacién tecnolédgica la que produce cambios en
las estructuras simbdlicas, ya que las memorias



al virtualizarse se desmaterializan, se adaptan
a los formatos y géneros que componen la in-
terfaz digital (Bolter & Grusin, 2000). Hecho
que tiene diferentes efectos, pueden influir en
el equilibrio emocional de manera positiva al
crear experiencias estéticas de alto impacto o
puede superficializar las emociones con mensa-
jes y contenidos mas livianos, por Gltimo, tiene
un efecto desintegrador que fragmenta la iden-
tidad al desconectar las memorias de su contex-
to histérico y material (Han, 2017).

Para Slater y Sanchez-Vives (2016), las narra-
tivas transmedia provocan una transformaciéon
al emplear diferentes medios y estimulos para
generar experiencias, mensajes y transmitirlos.
De esta forma, ofrecen importantes oportuni-
dades para la autorregulacion y el desarrollo so-
cio-emocional (Gaggioli et al., 2019), fomentar
la empatia, y la conexién con el pasado (Milk,
2015; Hernandez & Latorre, 2020). Como factor
critico, se puede argumentar que a pesar de que
impactan positivamente en la salud mental,
desconocen la complejidad histérica de las mis-
mas emociones que activan.

Por esta razén, cuando se emplean para la
practica educativa, las narrativas transmedia
actian como herramientas que equilibran la in-
tensa emocién de la inmersion, al mismo tiem-
po que mantienen su rica profundidad histéri-
ca. Esto ayuda a evitar la descontextualizacién
de las historias y la superficialidad de la “emo-
cién rapida”, que puede llevar a la trivializacién
de la memoria simbodlica y ala pérdida de la pro-
fundidad critica de los relatos culturales. Este
aspecto provoca una disolucién de las identida-
des colectivas, lo que a su vez fragmenta estas
narrativas, ya que son moldeadas por las dina-
micas de la interactividad superficial y la econo-
mia de la atencién digital (Han, 2017).
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Por lo que el desafio es integrar las tecnolo-
gias sin perder su capacidad simbolica ni la his-
toricidad de las memorias colectivas para de
esta forma superar la tension critica, ya que las
narrativas permiten una mayor personalizacién
y agencia emocional, pero corren el riesgo de
superficializar los simbolos, diluir la carga his-
torica de la memoria y crear identidades emo-
cionales mas liquidas, volatiles y desarraigadas
de sus contextos originales (Han, 2017; Scolari,
2013). Asi, en el ambito educativo y artistico, el
reto es preservar la profundidad histérica y la
cohesion simbdlica por encima de la economia
de la atencion.

METODOLOGIA

La investigacién es aplicada con enfoque mixto
y método experimental en dos grupos de estu-
dio, el Grupo A, tuvo una experiencia inmersi-
va mediante realidad virtual en la que vivenci6
una simulacién inmersiva, disenada con ele-
mentos visuales y auditivos en 360° y, el Grupo
B, accedi6 al mismo contenido narrativo pero
distribuido en formato 2D a través de videos
cortos (TikTok) y materiales audiovisuales de
consumo tradicional. El objetivo es evaluar la
influencia de narrativas transmedia mediadas
por tecnologias emergentes como la realidad
virtual (VR) y el uso de contenidos audiovisua-
les multimodales, para identificar los cambios
medibles en competencias emocionales como la
significacion subjetiva y simbodlica generada por
los contenidos de la experiencia narrativa. El di-
seno se apoy6 en la medicién con el uso de un
pretest y postest, complementado con técnicas
cualitativas de recoleccién de informacion.

La muestra se conformé con 30 estudiantes
universitarios (15 mujeres y 15 hombres) con eda-
des entre 18 y 25 anos, seleccionados mediante
muestreo intencional. Los criterios de inclusién
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fueron: familiaridad con entornos digitales, con-
sumo frecuente de narrativas transmedia, y dis-
posicidn a participar en experienciasinmersivas.
Ambos grupos fueron expuestos a la narrativa de
la pelicula Los Juegos del Hombre, en la que visua-
lizaron elementos simbdlicos como el sinsajo, la
estética del Capitolio y los distritos, asociada a
tensiones politicas y sociales actuales.

Los grupos de estudio realizaron dos ins-
trumentos, antes y después de hacer parte del
experimento visual, el primero de ellos fue un
Cuestionario de Competencias Emocionales
adaptado de Bisquerra & Pérez-Escoda, (2015),
con la intencién de evaluar los siguientes aspec-
tos: regulacién emocional, empatia, autonomia
emocional y habilidades sociales; el segundo,
la prueba de evocacién simbdlica, que permite
identificar la emergencia de simbolos significa-
tivos en el relato y su influencia en las emocio-
nes de los participantes.

Adicional, se realizaron dos entrevistas se-
miestructuradas en profundidad a un grupo fo-
cal conformado por participantes generales de la
muestra total. Las entrevistas exploraron la per-
cepcién de la experiencia emocional subjetiva, la
percepcién inmersiva, y los procesos de resigni-
ficacién simbdlica de las narrativas, con el objeti-
vo de complementar el anilisis y entender como
los participantes integran dichos contenidos en
su estructura emocional e identitaria.

Para el analisis de los datos, se dividié en dos
momentos, en la fase cuantitativa se realizé un
andlisis estadistico descriptivo y las pruebas in-
ferencialest de Student, pruebas de normalidad
y homogeneidad, para comparar los cambios
pre y post exposicién en los cuestionarios de
competencias emocionales. Mientras que, en la
fase cualitativa, las entrevistas y las evocaciones
fueron estudiadas mediante un analisis feno-
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menolégico interpretativo (IPS), con el objetivo
de identificar patrones de sentido compartido,
el simbolismo emergente y las articulaciones
entre emocion y narrativa.

RESULTADOS

El analisis comparativo de las mediciones pre y
post-test evidencié que el Grupo A, expuesto a
narrativas en realidad virtual (VR), tuvo un in-
cremento estadisticamente significativo en dos
competencias emocionales: la empatia (t (14) =
3.25, p < .01) y en la capacidad de regulacién emo-
cional (t (14) =2.94, p < .05), dando a tender que la
experiencia inmersiva tuvo un impacto positivo
en el desarrollo socioemocionales de los partici-
pantes. Mientras que el Grupo B, mostré una leve
eficacia en ambas dimensiones, sin lograr una
alta significancia estadistica (p >.05). Los resulta-
dos revelan que la eficacia del enfoque inmersivo
en la promocién de habilidades emocionales es
mas efectiva que la experiencia en 2D.

Figura 1. Comparaciéon de Competencias emocionales
Pre-Post Test (VR vs. 2D)

tvalor (pruebe t para muestras relacionadas)

Empatia Regulacién Emocional
Competencia Emocional

Respecto a la evocacion de memoria simboli-
ca, el Grupo A tuvo una activacién mas dinami-
cay emocionalmente cargada con los referentes
narrativos que observaron, lo que lleva a dedu-
cir que la tecnologia experiencia inmersiva am-
plio la activacién emocional de la memoria sim-
bélica. Asiel 80% de los participantes vinculé de
manera explicita el sinsajo con “lucha” y “espe-
ranza”, mientras que solo el 53% de los partici-



pantes del Grupo Bnolo hizo. Comportamiento
que permite entender que la tecnologia inmer-
siva no solo amplia la evocacién simbdlica, sino
que también fortalece su carga emocional en los
procesos de memoria.

Figura 2. Activacion simbolica de Sinsajo en grupo Ay B

loﬁgtivacién Simbdlica del Sinsajo en Grupos Ay B

80
60
aof

20}

o

Grupo A (VR)
Grupo Experimental

Grupo B (2D)

participantes gue asociaron el sinsejo con "lucha" y "espe

El resultado de los procesos de biofeedback
evidencio6 que el Grupo A tuvo una activacién fi-
siolégica emocional mas alta con las escenas en
las que estan presentes los estimulos simbodlicos
de resistencia. De esta manera se pudo registrar
un incremento promedio de 10 latidos por minu-
to en la frecuencia cardiaca de los participantes
frente a la escena de opresion y un aumento en la
conducta galvanica en el 75% de los participantes
cuando observaban metaforas visuales asociadas
al sinsajo y a la pobreza en los distritos.

Figura 3. Activacién Fisiologica
durante Escenas Clave (Grupo A-VR)

Frecuencia Cardlaca (+bpm)
Conductancia Galvanica (A)

Escena de opresion Metafora del sinsajo

Entre los hallazgos emergentes obtenidos
a partir de las entrevistas, se pudo establecer
que los participantes del Grupo A manifestaron
un mayor nivel de identificacién emocional y
re-significacién critica de los simbolos que tie-
nen relaciéon directa con las problematicas de
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desigualdad y resistencia social. Mientras que
el Grupo B manifestd percibir la experiencia
como estética o narrativa sin tener una alta car-
ga emocional reflexiva.

Los resultados sugieren que las narrativas
transmedia, que tienen procesos multisenso-
riales y emocionales profundos muestran la
capacidad para reconfigurar la memoria simbo6-
lica y fortalecer la identidad emocional. Desde
la perspectiva practica neuro educativa, estos
hallazgos revelan que la codificacién simbélica
y emocional es mas significativa y transforma-
dora cuando la experiencia activa a la vez multi-
ples canales sensoriales y cognitivos.

La memoria simbdlica, en este contexto, no
opera como una evocaciéon neutral de informa-
cién, sino como una plataforma emocional ac-
tiva que, al ser estimulada por tecnologias in-
mersivas, puede generar vinculos afectivos méas
profundos con los simbolos colectivos, resigni-
ficando su sentido dentro del imaginario indivi-
dual y colectivo.

DISCUSION

A partir de los hallazgos la investigacion per-
mitié corroborar que las narrativas transmedia
mediadas por tecnologias inmersivas tienen un
alto nivel de activaciéon de la memoria simboli-
ca, ideas que se sustentan por medio de los pos-
tulados de Bruner (1991) en los que expone que
la construccién narrativa de la realidad es un
ejercicio conjunto y se corrobora en las teorias
de Jenkins (2006) y Tulving (2002) quienes vali-
dan su uso para generar experiencias cognitivas
y afectivas multisensoriales de impacto.

Para Tulving (2002), las tecnologias inmersi-
vas logran intensificar el proceso de percepcion
sensorial y emocional, al emplear diferentes esti-
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mulos multimodales para producir una interac-
cién significativa entre las experiencias afectivas
y la memoria episédica, logrando un refuerzo de
evocacion simbélica mediado por el contexto y
los contenidos que lo activan. Al respecto Dede
(2009) afirma que los entornos inmersivos que
potencian lainteraccién entre participacién acti-
va y emocionalmente comprometida, favorecen
la retencién y transferencia de conocimiento.

En esta linea de investigacion, Slater y San-
chez-Vives (2016) consideran que la sensacién
que generan estas tecnologias influye en la res-
puesta emocional y la memoria, ya que los es-
pectadores estdn en escenarios realistas que
estimulan la construccién de sus significados e
ideas. Asi, la memoria episédica actiia como un
sistema que le permite a los individuos evocar
experiencias vividas para incorporarlas y adap-
tarlasa surealidad inmediata a partir de un pro-
ceso de contextualizacion en tiempo y espacio,
logrando con ello, conseguir una asociacién
entre eventos personales y emociones asocia-
das (Tulving, 2002; Conway & Pleydell-Pearce,
2000). De tal manera que la realidad de los sim-
bolos se presenta como una forma de apropia-
cion semiodtica situada, en ella el entorno na-
rrativo y tecnoldgico actiia como mediador del
desarrollo de significados culturales comparti-
dos (Jenkins, 2006; Scolari, 2015). Por lo que la
narrativa transmedia inmersiva es una herra-
mienta eficaz para la resignificacion cultural en
contextos educativos, sociales y comunicativos.

Asi, los datos revelan que las experiencias in-
mersivas favorecen procesos de identificacion
emocional que inciden directamente en la cons-
truccion de la identidad simbdlica del sujeto. La
memoria simbdlica, entendida como aquella
que organiza, conserva y resignifica los simbo-
los culturales fundamentales (Assmann, 2011),
se activa con mayor intensidad en contextos
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donde la experiencia narrativa envuelve al su-
jeto en un entorno de alta carga emocional. En
consecuencia, la tecnologia inmersiva no solo
opera como vehiculo narrativo, sino también
como catalizador de procesos identitarios y
afectivos de alta complejidad.

Este hallazgo revela el papel de la memoria
colectiva al ser un medio de transmisién emo-
cional, tesis sustentada por Halbwachs (1950)
que permite determinar que las tecnologias
intensifican la carga afectiva a partir de los ele-
mentos simbélicos que emplea en sus mensajes
y lograr construir desde la multimodalidad una
experiencia mas integrada a los sentidos para
facilitar la conexién con los referentes narrati-
vos (Bolter y Grusir 2000).

Sin desconocer que el proceso no esta exen-
to de tensiones comprensivas, entre las cuales,
senala Han (2017) la virtualizacién de las memo-
rias tiende a descontextualizar, fragmentar y
subjetivizar en demasia los contenidos, lo que le
resta capacidad de estructuracién histérica. Fe-
némeno que se evidencié en la muestra, ya que
los participantes revelaron en las entrevistas un
proceso de resignificacién, pero orientado por
emociones inmediatas con menos capacidad
histérico-critica. Tesis que permite identificar
el lado paradodjico de las narrativas transmedia,
las cuales influyen de manera fundamental en
la estructura emocional, pero tienden a super-
ficializar los simbolos al priorizar la inmediatez
y la interactividad sobre la cohesién histérica.
Factor que debe complementarse con estrate-
gias educativas basadas en la promocion del
pensamiento critico.

Respecto a la identidad emocional Milk
(2015) y Hernandez y Latorre (2020), sustentan
la hipétesis de que las narrativas fomentan las
competencias emocionales al activar diferentes



procesos multisensoriales, fendmeno que apa-
rece reflejado en el comportamiento de los gru-
pos en estudio, en los que ante problematicas de
desigualdad y resistencia muestran un nivel de
empatiay conexion con el pasado de manera po-
sitiva. (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

Asi mismo, la activacién fisiolégica que se
observo en los participantes, revela que las na-
rrativas con tecnologias inmersivas estimulan
respuestas emocionales profundas al estable-
cer vinculos por medio del recuerdo con expe-
riencias vividas en el contexto de las personas,
puesto que, a través de ellas, puede establecer
un mayor vinculo con lo emocional mas que
con la construccion estética, esto es debido a
su capacidad para lograr una mayor inmersion
sensorial (Brivio et al., 2021; Schone et al., 2021).
Senala Gaggioli et al. (2019) que las tecnologias
inmersivas ofrecen oportunidades para fortale-
cer competencias prosociales como la empatia,
volviéndose herramientas importantes para la
educaciéon emocional.

De manera que la construccion de identidad
emocional elaborada por medio de narrativas
transmedia con el uso de tecnologias inmersi-
vas permite el vinculo con los simbolos colec-
tivos del pasado y a la vez la posibilidad de que
emerjan nuevas configuraciones simbdlicas, de-
bido a quelos entornos digitales acttian como la-
boratorios de significado en procesos continuos
de reinterpretacién. Por lo tanto, es a través de
este medio que se logra la configuracion del “si
mismo” en la concepcién de Ricoeur (2005),
siendo la narrativa el campo mediador entre la
experiencia vivida y la reconstruccion simbo-
lica, al tener una capacidad ontoldgica que da
identidad y genera emocién, sensacién y vida a
través de los simbolos que articulan la memoria
cultural individual y colectiva.
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El reto que plantean estos entornos narrati-
vos es evitar la estetizacion vacia de los conteni-
dos simbdlicos, ya sea por la fuerza del mercado,
la velocidad de los procesos o la carencia de in-
terpretacion analitica del pasado, ocasionando
con ello un “consumo afectivo” que trivializa o
descontextualiza las experiencias histéricas y
reduce la memoria a una colecciéon de imagenes
impactantes para las audiencias, pero desvincu-
ladas de su contexto social. Este hecho, concuer-
da conlos postulados de Han (2017) quien susten-
talosfenémenosde la economiadelaatenciéony
la emocionalidad hiperestimulada, en la cual, el
exceso de estimulos sensoriales afecta la elabo-
racién critica de sentido y promueve formas de
memoria desancladas de la historicidad.

Hecho que debe llevar a la recuperacion del
transfondo simbdlico de las narrativas, al tener
que fomentar tanto una experiencia inmersiva
emocional como una comprensiéon critica con-
textual, éticay politica de los simbolos activados,
demostrando con ello, que la tecnologia permi-
te activar procesos profundos de subjetivacion.
Para Pennebaker y Seagal (1999), esto implica un
alto grado de elaboracién simbdlica del dolor, el
conflicto, la memoria colectiva y el relato como
un elemento de sentido compartido para superar
las tendencias del espectaculo interactivo.

Para ello, la educaciéon comparte una respon-
sabilidad doble, integrar tecnologias inmersivas
como herramientas para el fortalecimiento de
las competencias emocionales y narrativas y a su
vez, garantizar la densidad ética de los conteni-
dos, promoviendo una ciudadania critica capaz
de reinterpretar su pasado desde una perspectiva
participativa, simbdlica y emocionalmente sig-
nificativa que impida evitar que las tecnologias
refuercen dindmicas de olvido, superficialidad y
neutralizacién politica del simbolo.
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Por lo tanto, los modelos de educacién emo-
cional basados en disenos narrativos deben
integrar enfoques transdisciplinares —neuro
educativos, comunicativos, antropolégicos y pe-
dagodgicos—, que permitan balancear el impacto
emocional con el anclaje simbélico e histérico
(Immordino-Yang & Damasio, 2020; Nogueira
& Pinto, 2022). Sélo mediante la interseccion
entre emocioén, memoria y pensamiento critico
es posible consolidar narrativas transmedia que
actien como plataformas de transformacién so-
cial, resignificacién cultural y construccion de
identidades mas coherentes, arraigadas y emo-
cionalmente conscientes.

Sin embargo, aiin es necesario resolver el de-
safio critico para que las narrativas con tecnolo-
gias inmersivas puedan integrar tanto la identi-
dad emocional como la profundidad histérica y
cultural, paraello, se deben emplear actividades
reflexivas, discusiones grupales y analisis hist6-
ricos, que integren los simbolos con sus referen-
tes contextuales y conectar las emociones evo-
cadas con su significado antropolégico y social
Gaggioli et al. (2019), Han (2017) y Scolari (2013).

Asi, dentro de un contexto digital dindmico
son las mismas comunidades las que reinter-
pretan la memoria simbdlica y redefinen sus
identidades emocionales (Jenkins et al., 2020;
Rodriguez & Sanchez, 2021), por lo tanto, las ins-
tituciones educativas y culturales deben asumir
un rol activo para preservar el sentido, signifi-
cado y valor cohesivo simbdlico. Esto implica
construir experiencias transmedia que encierren
en su composicion tanto la historicidad como la
emocion cruda. Por ultimo, los hallazgos sientan
las bases para el estudio en campos neuro educa-
tivos, con enfoque cognitivismo y comunicacion
digital, para entender cémo la interaccion sensi-
ble con los relatos configura los nuevos vinculos
entre emocion, simbolo y subjetividad.
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CONCLUSION

Los resultados de la investigaciéon confirman
los postulados teéricos sustentados por Jenkins
(2006), Assmann (2011), y Han (2017), al revelar
que las experiencias inmersivas con realidad vir-
tual (VR) activan la identidad emocional y la re-
significacion simbélica logrando un alto impacto
para desarrollar las competencias emocionales,
fortalecer la memoria simbdlica y la identidad
emocional, pero requieren de un enfoque critico
para que sus contenidos cumplan la funcién so-
cial de preservar la profundad histérica.

De esta manera, los resultados aportan evi-
dencia importante al debate cientifico sobre la
reconfiguraciéon digital, evidenciando la im-
portancia de ahondar en las nuevas lineas de
investigacion que surgen de la relaciéon entre
educacién e identidad emocional. Por lo que
la evidencia permite avanzar en el desarrollo
de modelos neuro educativos transmedia que
comprendan al sujeto como un agente narra-
tivo-emocional en didlogo constante con sus
entornos digitales. La activacion simbdlica y la
codificacién emocional observadas en los par-
ticipantes revelan que las tecnologias inmersi-
vas, cuando se orientan desde enfoques criticos,
pueden convertirse en herramientas poderosas
parala formacion de ciudadania simbdlicamen-
te consciente, emocionalmente empatica e his-
téricamente conectada.
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