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El entrenamiento policial a través de la exposicion
inmersiva a entornos virtuales permite aprender a
controlar, de mejor forma, el estrés generado por crisis
de alto impacto. Su alta validez ecolégica permite
replicar escenarios similares a los de la vida real
(imagenes, sonidos e interacciones) incorporando
eventos y consecuencias imposibles de reproducir
mediante entrenamiento tradicional. El objetivo de esta
investigacion es identificar la utilidad del entrenamiento
a través de exposicion inmersiva a entornos virtuales
por parte de personal policial chileno, con el fin de
controlar el estrés que se produce frente a una crisis
(allanamiento de inmuebles, enfrentamiento armado
o el rescate de victimas entre otros). Los resultados
muestran que el entrenamiento con realidad virtual
proporciona técnicas validas para preparar policias,
permitiendo mantener un estandar de capacitacion
constante, independientemente del lugar donde se
desemperie y sin necesidad de pertenecer a un grupo
de trabajo presencial.

Realidad
simulaciones, entrenamiento policial.

virtual inmersiva, mundos Vvirtuales,

Argumented virtual reality.
Future of police training.

Police training through immersive exposure to virtual
environments allows learning to better control the
Its high
ecological validity allows replicating scenarios similar

stress generated by high-impact crises.

to those of real life (images, sounds and interactions)
incorporating events and consequences impossible to
reproduce through traditional training. The objective
of this research is to identify the usefulness of training
through immersive exposure to virtual environments
by Chilean police personnel, in order to control the
stress that occurs in the face of a crisis (building raids,
armed confrontation, or the rescue of victims, among
others). The results show that virtual reality training
provides valid techniques to prepare police officers,
allowing them to maintain a constant training standard,
regardless of where they work and without the need to
rely on a face-to-face work group.

Immersive virtual reality, virtual worlds, simulations,
police training.
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INTRODUCCION

Existen pocos escenarios que vengan a la mente cuando se busca crear
entornos de estrés extremos, como ocurre ante un accidente o un desastre
natural, pero ciertamente el enfrentamiento armado sea este militar o
policial, corresponde a una de las situaciones mas hostiles en las que
los seres humanos pueden intervenir (Deahl, Srinivasan, Jones, Thomas,
Neblett & Jolly, 2000). Los estresores inherentes al ambiente de combate
como el miedo a ser herido, determinados ruidos, la presion de tiempo, la
necesidad de garantizar la vida tanto de las victimas como de los posibles
victimarios, el honor, el resguardo de la propia vida y el cumplimiento del
deber, entre otros, suscitan muchos efectos debilitadores del desempenio,
que ademas resultan ser muy dificiles de generar mediante el entrenamiento
tradicional, mientras que al utilizar la simulacion a través de realidad virtual
es posible inducir o generar estrés a partir de un sinnumero variado de
situaciones o escenarios (Connelly, Suss, & DiBello, 2019).

En general, la ansiedad es la mas comun y universal de las emociones
basicas del ser humano, encontrandose presente a lo largo de toda la vida.
Es una reaccion emocional automatica ante la percepcién de una amenaza
o peligro, cuya finalidad es la de brindar proteccion, pero que por su propia
naturaleza conlleva un estado de malestar psicofisico, caracterizado por
una sensacion de inquietud, intranquilidad, inseguridad o desasosiego
ante lo que se vivencia como una amenaza inminente e indefinida, que
interfiere en la realizacion de una tarea o el cumplimiento de un objetivo
(Beck, Palyo, Winer, Schwagler & Ang, 2007).

Para Beck et al (2007), la ansiedad producida por el estrés de combate
constituye una entidad nosoldgica que ha estado sometida a lo largo de toda
la historia de la psiquiatria y psicologia militar y policial, a continuos estudios
y revisiones, con el fin de detectar los factores precipitantes de su aparicion
y poder implementar medidas preventivas y de tratamiento adecuadas
para mitigar sus efectos. El estrés de combate se define como la tension
emocional, mental o fisica, que deriva de la participacién en situaciones
de alto riesgo vital, para la propia integridad o la de otros, mantenida o
recurrente a través del tiempo (Difede, Cukor, Patt, Giosan, & Hoffman,
2006). Dadas las particularidades de la funcion policial, el estrés de combate
tiene como consecuencia no soélo el malestar de la persona con la aparicién
de un sinndmero de signos y sintomas tanto fisicos como psiquicos, sino
que en ocasiones le puede llevar a poner en riesgo su propia vida, la de
terceros inocentes y la del propio grupo al que pertenece, afectando asi el
buen desarrollo de la mision (Miyahira, Hoffman & Folen, 2006).
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Las reacciones al estrés del combate, segun Difede et al. (2006) corresponden
a las manifestaciones fisicas y psiquicas predecibles y negativas, que
ocurren en personas normales sometidas a situaciones “anormales”, que
pueden ser tratadas de acuerdo con los principios generales de intervencion,
con la diferencia que, por las caracteristicas del cargo o funcion laboral, en
este caso militares y policias, la anormalidad puede ser permanente. En
lo que se refiere a las causas que dan lugar a la ansiedad por estrés de
combate, estas son el resultado de la accion de muchos factores estresantes,
entendiendo como tal cualquier evento o situacion que requiere un esfuerzo
adaptativo importante de la persona y su comportamiento, lo que genera
conflictos internos en la persona que son percibidos como amenazantes
para su integridad fisica o psiquica, o bien, afectan a otros cercanos o con
vinculos emocionales (Rizzo et al., 2005).

El entrenamiento y la simulaciéon, son el componente crucial para el
mantenimiento de la ejecucion eficiente de tareas u objetivos del personal en
ambientes de estrés, al proporcionar practica y ejercicios de tareas criticas
bajo condiciones operacionales similares a aquellas que probablemente
encontraria en un entorno real, dado que en general los procedimientos
de entrenamiento normales (bajo condiciones no estresantes) no mejoran
la calidad de la tarea cuando esta debe ser ejecutada bajo condiciones de
estrés (Fejdys etal., 2022; Garcia, Ware, & Baker, 2019; Murtinger, Jaspaert,
Schrom-Feiertag, & Egger-Lampl, 2021; Wiederhold & Wiederhold,
2008). Bajo ciertas situaciones, la transferencia del entrenamiento desde
condiciones ordinarias a condiciones de estrés puede ser muy pobre,
mientras que la simulacion de condiciones ambientales de estrés alto
o novedoso, ha sido exitosa en una variedad de aplicaciones militares
y policiales, incluyendo supervivencia acuatica, rescate en montana,
combate urbano y rural, toma de rehenes, cirugia de alta complejidad,
rescates de bomberos, etc. (Binsch, Bottenheft, Landman, Roijendijk, &
Vermetten, 2021; Ready, Pollack, Rothbaum, & Alarcon, 2006; Regal et
al., 2022). Por ejemplo, el uso de un simulador de entrenamiento basado
en realidad virtual disefiado para provocar cambios psicofisiolégicos,
con escenarios de dificultad variable (faciles, moderadas y frustrantes),
demostré ser de gran utilidad especialmente para el entrenamiento policial
en el uso de armas de fuego, dado que en situaciones de alto estrés a
consecuencia de las respuestas autondmicas del sistema nervioso
simpatico, la habilidad y destreza se puede ver gravemente afectada,
cambios neuroendocrinos que ademas pueden ser monitoreados a través
de parametros electroencefalograficos y la variabilidad de la frecuencia
cardiaca (Connelly et al., 2019).
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Entre los fundamentos de la utilidad del entrenamiento y simulacion realista
a través de realidad virtual, se encuentra que, en general el ser humano
deja de temer aquello a lo que esta habituado por exposicion previa (Rizzo,
Rothbaum, & Graap, 2007). Proveer pre exposicion realista a ambientes de
estrés no es algo nuevo para producir respuestas ritualizadas o altamente
instruidas, ya que, a esta practica subyace el concepto de que las tareas
bien ensayadas son menos propensas a disrupciones por estrés, asi
al automatizarse demandan menos esfuerzo atencional, ademas de
aumentar la predictibilidad y el control (Logan, 1985; Murtinger et al., 2021;
Regal et al., 2022). El uso de la exposicion realista de escenarios para
el entrenamiento no es un tema nuevo, por ejemplo, Krahenbuhl, Marett
y Reid (1978), ya habian encontrado que el preentrenamiento de pilotos
redujo el estrés de vuelo experimentado en las practicas de vuelo, mientras
que Hammerton y Tickner (1969) también habian afirmado que la cantidad
de entrenamiento disminuia las reacciones de estrés en paracaidistas.
Ademas, el uso de la realidad virtual no es exclusivo del ambito militar o
policial, sino que se utiliza en diversas profesiones, por ejemplo, segun
Vazquez-Mata y Guillamet-LLoveras (2009) el entrenamiento basado en
la simulaciéon es una innovacién imprescindible en la formacion médica.

Para Gomez (2004) a través de la realidad virtual se facilita la interaccion
con el suceso, se activa la impresion de inmersion del usuario dentro del
escenario y se facilita la creacion de una falsa realidad, vivida a nivel cerebral
como verdadera, creandose asi una posibilidad de entrenamiento real de
gran desarrollo y que se vislumbra como un pilar importante en el futuro de
la simulacion, al posibilitar el control de las variables, garantia de validez
interna, pero a la vez posibilitando la inmersién en un escenario igual a la
realidad, otorgando validez ecolégica y haciendo posible la medicion de los
cambios fisioldgicos producidos ante el estrés (Binsch et al., 2021).

Entonces el uso de realidad virtual incrementaria los beneficios, ademas de
permitir utilizar y crear situaciones que no pueden ser simuladas en la vida real,
especialmente en formacion policial, como puede ocurrir con la muerte de un
compafiero (Fejdys et al., 2022; Murtinger et al., 2021), o el enfrentamiento
de una crisis mundial generada por una nueva pandemia (Frenkel, Giessing,
Jaspaert, & Staller, 2021). Asi, aunque por realidad virtual se incluye una gran
cantidad de ambitos y aplicaciones, usualmente se reserva tal denominacion
para aquella tecnologia informatica que genera entornos tridimensionales
con los que el sujeto interactua en tiempo real, produciéndose de esa manera
una sensacion de inmersion semejante a la del mundo real, incluso pueden
construirse entornos sintéticos de manera que se obtienen resultados
improbables o imposibles en la realidad (Gutiérrez, 2002).
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Para Gutiérrez (2002), la presencia e interaccion son dos propiedades
fundamentales de los sistemas de realidad virtual, correspondiendo la
presencia a la sensacion de “estar en” el entorno virtual. Los sujetos que
pasan por entornos de realidad virtual no tienen la sensacién de observar
éstos desde fuera, sino de formar parte de ellos, lo que permite que la
simulacién de situaciones de alto impacto emocional productoras de estrés,
creadas mediante realidad virtual podria ser empleada como una forma de
exposicion mas vivencial que la exposicion en vivo, con sus limitaciones
logisticas y la imaginaria, alcanzando un grado de exposicion superior al
que seria posible incluso al estar en vivo, dado que la manipulacion del
entorno virtual facilita resaltar aquellas dimensiones significativas de cada
escenario (Gutiérrez, 2002).

Las aplicaciones de la realidad virtual en el entrenamiento de profesionales
han experimentado un crecimiento notable en los Ultimos afios (Roy,
Sticha, Kraus, & Olsen, 2006). Uno de los tantos ambitos emergentes de
aplicacion es el policial y militar, donde se utiliza como estrategia para
disminuir la ansiedad por estrés de combate o intervenir en situaciones
de estrés post traumatico por combate, manejo de crisis o desarrollo de
habilidades (Binsch et al., 2021; Tarnanas & Manos, 2001).

La simulacién de entornos de crisis mediante realidad virtual es una prueba de
laboratorio, donde es posible garantizar el control de variables extrafas, con
lo cual se incrementa la validez interna de los resultados. Pero por esa misma
razon, su validez externa o ecoldgica puede verse afectada negativamente,
por lo que resulta muy importante simular situaciones naturales semejantes a
la realidad, mejorando la validez externa, sin reducir por ello la validez interna,
posibilitandose la exposicion a altos montos de ansiedad bajo condiciones
controladas (Binsch et al., 2021; Fejdys et al., 2022; Saraiva et al., 2007).

Laexposicion mediante entornos de realidad virtual parece serespecialmente
adecuada para lograr la habituacion a altos montos de ansiedad y realizar
la tarea eficientemente, ya que el entrenamiento en situacion de realidad
presenta una serie de limitaciones que pueden ser superadas mediante el
uso de esta tecnologia. En primer lugar, no se puede llevar a cabo una
exposicion controlada en vivo, ya que no es posible simular todas las
posibles consecuencias derivadas de una situacion de crisis, con lo cual
resulta dificil habituar la respuesta de ansiedad. Tampoco es posible realizar
simulaciones en vivo, puesto que ello requeriria la movilizacion de una gran
cantidad de recursos cada vez que el policia tuviera que exponerse a la
situacion productora de ansiedad, aun cuando es la forma como se realiza
el entrenamiento tradicional (Binsch et al., 2021).
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La exposicion mediante realidad virtual puede ser una alternativa
ventajosa, puesto que permite reproducir un sinnumero de posibilidades,
proporcionando ademas un mayor grado de inmersion al hacer posible la
estimulaciéon de mas modalidades sensoriales (vista, oido y tacto). Ello
implica, que esta técnica puede ser util para policias con dificultades para
imaginar el estimulo productor de ansiedad, o en los que éste no genera
la suficiente ansiedad. Ademas, permite que el instructor pueda saber, en
cada momento, qué es lo que esta viendo el entrenado, lo cual, facilita
la identificacion de los estimulos que le causan mas ansiedad (Binsch et
al., 2021). La exposicion mediante realidad virtual puede realizarse en
todas aquellas situaciones en que la exposicion en vivo no es posible,
alcanzando un mayor grado de realismo que la exposicion mediante
imaginacion, evitando los riesgos de practicas extremas y complejas, pero
con una alta capacidad de traspaso de lo aprendido hacia situaciones
reales, tal como si ya hubiese sido vivido (Alsina-Jurnet, Carvallo-Beciu, &
Gutiérrez-Maldonado, 2007).

RESULTADOS

Através de la creacion de un sistema de entrenamiento de realidad virtual,
es posible generar entornos que garanticen la presencia, es decir, que éstos
produzcan tanto inmersién como interaccién, de tal forma que los sujetos
se sientan y comporten igual que si fuese un escenario real incorporando
estimulos significativos productores de implicacién emocional, es decir,
que al ser presentados generan respuestas neurofisiolégicas de ansiedad
(Binsch et al., 2021; Fejdys et al., 2022).

Beneficios

a.- Exposicion en vivo sin los costos logisticos.

b.- Se garantiza la equivalencia estandar del desarrollo y mantencién de
habilidades a nivel pais, independientemente la zona del territorio en que
se encuentre el personal.

c.- El entrenamiento puede ser desarrollado de manera individual, sin
necesidad de tener equipos completos entrenando. La interaccion y trabajo
en equipo es parte de la programacién del escenario, o que permite
diversificar los momentos de practica o entrenamiento.

d.- Permite aumentar la frecuencia de la practica, mucho mas que si fuese
real.

e.- No interfiere el resto del trabajo diario.

f.- Hay mayor control de variables, sin perder la validez ecolégica.

g.- Permite lograr situaciones de alto impacto que en la practica real no es
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posible realizar.
h.- Se puede ascender en los niveles de exposicion hasta llegar a la
sobreexposicion.

Validez

Alta validez interna, al existir control de las variables. Control que garantiza
la manipulacién y medicion de cada variable y cémo ella produce el cambio.
Validez ecoldgica: La simulacion se realiza en entornos definidos a partir
de las caracteristicas fisicas, visuales y auditivas de cada situacion,
considerando las diversas variaciones que cada una puede tener, en base
a la informacién entregada por los propios especialistas.

Validez de constructo

Con la finalidad de demostrar que los entornos discriminan, antes de su
uso como técnica de exposicion para lograr habituacion y asi disminuir los
niveles de ansiedad, se propone utilizar el Inventario de Ansiedad Estado-
Rasgo (STAI-Y) de Charles Spielberger, adaptado a la poblacion chilena por
Jimenez y Pifa (1993). Este inventario es autoadministrado, econémico,
de facil aplicacion y tabulacion. El inventario STAI-Y fue disefiado para
evaluar la variable ansiedad en sus formas de estado y rasgo para adultos,
por lo que logra la diferenciacion de un tipo de ansiedad momentanea y
situacional, y un tipo de ansiedad mas global y estable. La confiabilidad del
instrumento alcanzada por la adaptacion chilena fue de 0,90 respecto a la
ansiedad de estado, y de 0,88 para la ansiedad de rasgo. La evaluacién
incluiria grupo experimental y control, tanto antes del entrenamiento como
después de este.

Entornos

Los entornos pueden ser desarrollados siguiendo un orden narrativo légico,
obtenidos al modificar motores de video juegos con el fin de adaptarlos a
los escenarios deseados. Los entornos seleccionados corresponden: a)
casas Y edificios (rescate de victimas por toma de rehenes, secuestro o
la detencién de criminales peligrosos), b) aviones c) trenes y d) vehiculos.
Los hechos que mas ansiedad pueden producir en orden de importancia
decreciente, corresponden a la posibilidad de:

a.- Lesionar o herir por error a un inocente, especialmente a un nifo.

b.- Ver un companero gravemente lesionado o muerto.

c.- Tener que enfrentar de manera directa a un delincuente que amenaza a
un rehén con un arma de fuego.

d.- La presencia de armas automaticas.

e.- La muerte de la o las victimas.
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f.- El sonido que hacen las armas cuando las preparan antes de disparar.
g.- El ataque de perros.

h.- El enfrentamiento armado directo con los delincuentes.

i.- El ingresar y no escuchar nada.

j-- Los gritos de mujeres o nifios.

k.- El tiempo de espera, después de recibir las instrucciones antes de
actuar.

l.- La ausencia de luz.

m.- Escuchar disparos.

En cada entorno se incorporan los hechos productores de ansiedad, segun
programacion y bajo un criterio ascendente de dificultad, de tal forma de
lograr una exposicion ascendente de ansiedad. Las consecuencias y la
resolucion seran parte de la programacion, variable por parte del supervisor
o instructor, para alternar los resultados (positivos y negativos), y que cada
sujeto que es sometido al entrenamiento enfrente cada situacién como un
hecho nuevo, del cual desconoce su término, a partir de las combinaciones
de eventos. De igual forma, la posicion y funcion que debera desarrollar,
sera asignada aleatoriamente por parte del programa, pudiendo el
supervisor modificar tanto la ubicacién como la funcion a realizar.

En cada entorno, también pueden incorporarse los siguientes distractores:
Auditivos: gritos de hombres, mujeres, nifios, pidiendo auxilio, amenazando
o de descontrol, pisadas, disparos, apertura y cierre de puertas y ventanas,
ladridos de perros, llantos de bebes, etc. Visuales: luces encendidas,
apagadas, en oscuridad absoluta, iluminacion parcial, luz del sol, focos que
encandilan, figuras de hombre, mujer, nifios o animales, sombras, ver a la
distancia a alguien correr, caminar, etc. Mixtos: la suma de los anteriores,
asi como la variacién en los momentos horarios del dia, la noche y las
condiciones ambientales. Ademas, modificar en cada situacién la cantidad
de delincuentes, victimas, armas, etc.

Para el control del programa, asi como para el modelado y la programacion
de las interacciones se pueden utilizar aplicaciones 3d Studio Max y Virtual
Reality Tools, para modificar y adaptar motores de video juego, lo que
requiere de permisos y licencias correspondientes. Se emple6é también
Visual Basic y Microsoft Access para desarrollar un médulo que permitiera
controlar los programas y misiones a ejecutar, asi como almacenar los
datos del resultado de cada entrenamiento, ademas de contar con una
interfaz que facilitara la administracion de cada una de las tareas (figura 1).
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Figura 1. Aplicacion desarrollada con Visual Basic y Microsoft Access para
la administracion de las tareas y gestion de datos por parte del entrenador
o monitor. Permite seguimiento de casos, desempefio e historial de cada
sujeto.

En el inicio de cada entorno, un instructor explica los objetivos de la mision
a desarrollar. La presentacion de los estimulos tiene una duracion variada
dependiendo de la pauta de acciones previamente planificadas por el
supervisor del entrenamiento. La duracion total de la tarea que se realiza
en cada entorno es de 45 minutos como maximo.

Entorno 1. Casa

El escenario representa una casa conformada por 9 habitaciones y tres
bafios conectados por un pasillo central. La vista inicial, corresponde al
antejardin, patio posterior o accesos laterales, dependiendo de la accion
seleccionada para cada sujeto. Cada policia elige el equipo a utilizar, sean
estos chalecos antibalas, cascos, antiparras, tipo de armas, iluminacién
artificial, mascaras antigases, elementos para romper cerraduras, etc.

La seleccidon de la situacion sera realizada por el supervisor, entrenador
o monitor, lo que determinara el tipo de evento (secuestro, nifios, adultos,
numero de delincuentes, tipo de armas, cantidad y tipo de victimas, etc.)
y las interacciones se iran modificando de acuerdo con las consecuencias
que se incluyan en la respectiva secuencia o a partir de la eleccion realizada
por el supervisor (figura 2 y 3).
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Figura 2. Vista de la distribucion general sin definicion de los posibles eventos.

Figura 3. Disposicion de todos los posibles eventos a seleccionar por el
supervisor.

Entorno 2. Edificio

El interior presenta una distribucién similar a lo descrito para la casa, lo que
cambia son las posibilidades de ingreso, ya sea por la via aérea, paredes o
escaleras (figura 4).

il T

Figura 4. Vista posibles ingresos: con luz natural por escaleras, paredes,
ascensor y sin luz natural.
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Entorno. 3. Avion

En este escenario esta representada una parte de la losa de aterrizaje del
aeropuerto de Santiago de Chile donde se encuentra posado un avién con
pasajeros. La vista inicial corresponde al grupo policial acercandose a la
escalera de ascenso a la puerta del avidn. Las variaciones pueden significar
la presencia visual de un delincuente en el exterior, con o sin un rehén, la
puerta cerrada, abierta o la escalera puesta en la puerta trasera, delantera
0 en ambas, con o sin desplazamiento por el interior de la aeronave.
Las variantes del acceso a pie pueden involucrar el descenso desde un
helicéptero o el acercamiento en un vehiculo blindado, etc. (figura 5).

Figura 5. Vista liberacidn de rehenes con luz dia, en losa del aeropuerto.

Entorno 4. Tren o metro

En este escenario se representa una parte de una linea del metro o tren
de Santiago de Chile. La vista inicial corresponde a la parte superior
de la estacion. Se encuentra en las lineas un carro con pasajeros. Las
posibilidades de acceso son variadas, desde las lineas férreas, atras o
adelante o por las plataformas de las estaciones. Al igual que en los casos
anteriores la interacciéon cambiara segun la planificacion de la secuencia
de acontecimientos o la seleccidon que haga el supervisor (figura 6).

Entorno 5. Vehiculo

En este escenario, las posibilidades consideran el abordaje sobre un
automovil, una camioneta, un mini bus, un bus o un camién. Se representa
el vehiculo estacionado en una via urbana o rural, junto a otros coches
o estacionado en un lugar abierto. La vista inicial corresponde al
acercamiento y toma de contacto con la estructura del vehiculo, en cuyo
interior siempre habra victimas y delincuentes. Al igual que en los casos
anteriores, la interaccién cambiara segun la planificaciéon de la secuencia
de acontecimientos o la seleccidon que haga el supervisor (figura 7).
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Figura 6. Vista acercamiento del grupo policial al delincuente con rehén.

Figura 7. Vista del inicio de intervencion a través de contacto directo con

autobus.

DISCUSION

La reaccion del personal policial debe ser rapida y precisa, especialmente
ante las situaciones mas peligrosas y complejas, ahi es donde la simulacion,
utilizando entornos virtuales permite practicar aquello que en la vida real
no resulta posible debido a los altos costos, el riesgo para la vida, el tiempo
requerido, las distancias fisicas o la falta de personal suficiente (Fejdys
et al., 2022). La capacitacién frecuente y variada de la policia es crucial
para prepararlos de manera 6ptima ante los diversos desafios que a diario
enfrentan en el desempefio de su trabajo policial (Frenkel et al., 2021). La
realidad virtual, aunque no sustituye el entrenamiento tradicional, se puede
utilizar para apoyarlo y complementarlo, especialmente porque permite
cometer errores sin consecuencias graves y ayuda a acumular experiencias
que permiten tomar mejores decisiones en el futuro (Caserman, Zhang,
Zinnacker, & Gdbel, 2019), especialmente en incidentes que requieren
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de la toma de decisiones criticas o letales en forma rapida y efectiva,
permitiendo maximizar el rendimiento y acelerar el proceso de formacion
(Connelly et al., 2019).

El uso de entornos virtuales de simulacion ha resultado extraordinariamente
util para la adquisicion de habilidades y competencias policiales asociadas
a técnicas especialmente complejas, como el uso de armas, intervenciones
en crisis y la aplicacion de fuerza debida, demostrando cada vez mejores
niveles de rendimiento (Garcia et al., 2019). La realidad virtual se utiliza
cadavez mas en el area de la capacitacion, especialmente para profesiones
donde los errores pueden costar vidas humanas, asi los puntos fuertes
de la realidad virtual para el entrenamiento son la capacidad de simular
de manera realista situaciones peligrosas que son dificiles de organizar
en la vida, la posibilidad de que los aprendices entrenen regularmente y
en cualquier lugar, los entrenamientos pueden ser registrados y revisados
exhaustivamente para corregir errores (Murtinger et al., 2021).

La realidad virtual ofrece grandes oportunidades para simular diversos
entornosy situaciones a partir de la creacion de escenarios de entrenamiento
reproducibles y controlables (Regal et al., 2022). El entrenamiento utilizando
escenarios virtuales no soélo permite evaluar, medir y modificar los niveles
de riesgo, incluyendo o sacando estimulos, sino que ademas permite
verificar el grado de dificultad y la valoracion de la realizacién segun el
nivel de habilidad esperado por parte de la institucion policial (Fejdys et
al., 2022).

Actualmente el entrenamiento en realidad virtual incluye la evaluacion del
estrés fisioldgico que se genera enlos entrenados a través de las variaciones
que experimentan en su electrocardiograma, la presion arterial, la actividad
electrodérmica, el cortisol y la valoracion subjetiva de la amenaza, con lo
cual ya no solo es posible medir los cambios en las habilidades y destrezas
ante diversos factores estresantes (dificultad de la tarea, ruido, cambios de
iluminacion, evaluaciones sociales, estimulacion muscular eléctrica y un
ataque simulado) sino como el propio cuerpo se adapta y reacciona ante
estas situaciones (Binsch et al., 2021).

La simulacion de estrés estandarizada Highrise a través de realidad
virtual se cred para inducir el estrés de manera coherente en funciéon de
las demandas emocionales, sociales, cognitivas y fisicas. La simulacion
induce estrés al exigir hacer frente a la demanda emocional (miedo innato)
de estar en una crisis policial, en combate, a una altura simulada, ante el
escrutinio publico, los estdndares legales, la demanda cognitiva y fisica
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que esto supone, resultando posible su medicién a través de biomarcadores como frecuencia cardiaca y cortisol
salival, lo que demuestra la utilidad de continuar con la investigacion de los mecanismos subyacentes de la
reactividad fisiologica al estrés (Connelly et al., 2019).

La unica limitacion que involucra el uso de simulacion y realidad virtual para el entrenamiento policial, esta
relacionado con los recursos economicos suficientes que permitan su instalacion y mantencién, debiendo
considerar que una vez instalado el uso remoto es practicamente ilimitado (Murtinger et al., 2021).
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