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RESUMEN

Este articulo aborda los efectos positivos de la pandemia
del coronavirus en la educacion superior. Ciertamente,
la pandemia ha hecho estragos en las economias del
orbe, pero rescatamos las oportunidades que se han
presentado para la educacion. Entre los grandes logros
de estos (ltimos afios, advertimos el incremento en el
uso de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)
y un mayor acercamiento a la metodologia de clases
invertidas. Ademas, ante un alumnado afectado por la
pandemia, los docentes tuvieron que reforzar sus habi-
lidades blandas para motivar y guiar a sus estudiantes.
También se ha despertado el interés por incluir a la
realidad virtual y aumentada como material didactico
en la educacion superior. En base a esta experiencia,
consideramos que muchos de los nuevos cambios en
la educacion superior se mantendran en el futuro.
Los proyectos que se han evaluado hasta el momento
concluyen que todo ello trae beneficios para el proceso
de aprendizaje.
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ABSTRACT

This article addresses the positive effects of the
coronavirus pandemic on higher education. The
pandemic has wreaked havoc on the world's economies,
but new opportunities have arisen for education.
Among the outstanding achievements of recent
years, we note the increase in the use of information
and communication technologies (ICT) and a greater
approach to flipped learning. In addition, as students
were affected by the pandemic, teachers had to
reinforce their soft skills to motivate and guide them.
Including virtual and augmented reality as teaching
material in higher education has also sparked teachers’
interest. Based on this experience, we consider that
many of these changes will be maintained in the future.
The projects evaluated so far conclude that this benefits
the learning process.
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INTRODUCCION

En el 2022, después de dos largos afos de pandemia, muchas de las universidades en el
mundo retornaron al campus fisico. Sin embargo, regresar a los esquemas anteriores
prepandemia resulta dificil de concebir. Los cambios acelerados en los que se vio
inmersa la educacion, en un esquema virtual, han generado un mayor acercamiento a las
TIC (tecnologias de informacidon y comunicacion). Esos pasos agigantados hacia las TIC
fueron de la mano con los lineamientos de la UNESCO (2019). Este marco de referencia
establece claramente las pautas para mejorar la educacién hoy y en un futuro cercano,
donde se busca que todos los ciudadanos del mundo tengan acceso a una educacién de
calidad e igualitaria dentro de una ya establecida sociedad del conocimiento; es mas,
los ciudadanos de las nuevas generaciones son nativos digitales, tal cual lo documenta
Bax (2011). Esto implica un reto para los docentes. Tienen que adecuarse a la voragine
del cambio de las nuevas tecnologias. Incluso, generar sorpresa y motivar al estudiante
resulta dificil en un mundo con acceso instantaneo de informacién desde innumerables
fuentes multimedia.

Si bien la educacidn a distancia existe desde hace muchos anos, la pandemia acelerd
la inmersién al mundo virtual. Asi, las plataformas educativas han tomado vital impor-
tancia en los dias actuales; vy, al parecer, su uso intensivo ya formara parte en los anos
venideros. No obstante, no basta con incorporar tecnologia en la educacidn, puesto que
los cambios generados por la pandemia afectaron directamente a la condicion humana.
El ser humano es tribal, y la cuarentena por la que hemos pasado ha generado una
gran afectacion en nuestra sociabilidad y estilo de vida. De golpe se detuvo nuestra
libertad de reunidn. La economia de los paises se desacelerd y lleg6 la incertidumbre.
La ansiedad de los estudiantes aparecio ante la posibilidad de abandonar sus estudios o
postergarlos. En el ambito emocional, la pérdida de un ser querido pudo llevar también
a la desercion de la educacion o a una drastica disminucién del desempeno académico y
ético. Por tanto, no debe quedar de lado la capacidad del docente para ser guia, facilitador,
motivador y mentor en estos tiempos de cambio por los que atraviesa el mundo. Incluso,
como sugiere Fernandez-Berrocal (2009), tanto los docentes como los estudiantes
deben aprender técnicas para un mejor incremento de la inteligencia emocional. Por el
lado de los estudiantes, el manejo del estrés resulta relevante para mejorar su rendi-
miento académico. Por el lado del docente, si bien es cierto que la experiencia de vida
aumenta sus habilidades interpersonales, es necesario que aprenda técnicas formales.
Gran parte de su intervencion directa y oportuna mejoraria el aprovechamiento de las
clases por sus alumnos; y en el peor de los casos, tendria la capacidad para discernir
cuando un caso en particular de un estudiante se tenga que remitir a un especialista.

Teliz (2020) da buena cuenta de las clases virtuales al inicio de la pandemia bajo
diversos puntos de vista. La educaciéon virtual requiere de una buena administracién
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de los recursos tecnoldgicos para llevarla a cabo; pero también requiere de la ética 'y
redisenar las pedagogias de ensefanza. Incluso es importante la flexibilidad hacia la
personalizacién pedagodgica, pues no todos los estudiantes estan al mismo nivel de
conocimientos técnicos o no se adaptan de la misma manera a un nuevo entorno. Un
claro ejemplo, que se manifestd en los primeros meses de clases virtuales, se debid a
fallas tecnoldgicas de conectividad. Los operadores de internet no tuvieron la infraes-
tructura adecuada para soportar el crecimiento de usuarios en simultaneo. Ademas, no
todos los estudiantes tenian las condiciones necesarias para una buena conectividad, ya
sea por falta de un equipo de cdmputo con un minimo de requerimientos o por tener un
plan de internet limitado o por vivir en zonas de la ciudad con poca cobertura. Incluso,
peores situaciones alcanzaron estudiantes que retornaron a sus pueblos de origen
para reducir gastos. Es mds, los mismos problemas de conectividad aun se presentan
ocasionalmente en el 2022; o al menos, es lo que aducen algunos estudiantes. Asi, no se
encienden algunas camaras y queda la incertidumbre por parte de los docentes si es que
los alumnos son lo suficientemente responsables para aprovechar las clases virtuales,
por mas que los estudiantes tengan la posibilidad de ver la clase grabada a posteriori.

Para evitar los problemas de conectividad de los docentes, los departamentos
técnicos de las universidades prepararon un plan de contingencia y capacitaron al equipo
de profesores. Superados los requerimientos minimos a nivel tecnoldgico, el siguiente
reto consistié en preparar el material didactico y los exdmenes para adaptarlos a un
mundo totalmente virtual.

Finalmente, luego de este recuento de los anos virtuales de pandemia, en las lineas
siguientes comentaremos, de acuerdo con la revisidn cientifica de articulos de los autores
de la referencia, las adecuaciones que posiblemente requiera la educacién superior.

ADECUACIONES POSPANDEMIA

Aunque las mutaciones del virus siguen en el ambiente, esperamos que los refuerzos
de las vacunas sean suficientes para no volver a las severas restricciones que detu-
vieron las economias. Ademads, ya las universidades en el mundo han regresado al modo
presencial o hibrido y, por tanto, las condiciones de cambio ya se han dado.

Adecuaciones en la pedagogia

Neuwirth (2021) explora algunos detalles sobre la realidad del mundo virtual al que se
introdujeron los estudiantes durante la pandemia, quienes pudieron estar visibles a
través de sus cdmaras web, pero quién sabe si su mente estuvo flotando en cualquier
otra parte del universo y del tiempo. Mds auln, en los tiempos de pandemia, en los que
toda la familia estuvo confinada en casa, el estudiante se enfrentd a distractores de
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su concentracion, tales como la ansiedad de sus padres por la posibilidad de perder
el empleo o porque en su centro de labores no se lograban las metas deseadas, o la
mascota de la familia que solicitaba su atencion, los hermanos menores que irrumpian
con sus juegos, el miedo de contagiarse del virus, etc. El estudio de Neuwirth (2021)
se enfoca en estudiantes de pregrado; asi que queda por deducir, por sentido comun,
que la situacién puede ser diametralmente opuesta para alumnos graduados que siguen
un curso de especializaciéon o una maestria, donde su propia madurez les permite un
mejor aprovechamiento de su recurso mas escaso: el tiempo. Sin embargo, para cual-
quier estudiante, el aprendizaje entre pares es mas enriquecedor cuando se presenta en
un ambiente presencial. Quiza un modelo mixto sea el que tenga mas demanda para los
anos venideros.

Los encargados de la gestion educativa, en los que se incluyen las universidades per
sey los organismos gubernamentales de educacidn, son los que fomentaron los cambios.
Para eso también estaba la UNESCO (2019), que sembrd el marco tedrico en busca de un
mundo mds inclusivo, donde todos los estudiantes del orbe pudieran acceder al derecho
universal de una educacion de calidad y acorde con los avances tecnoldgicos.

Una gran ventaja ofrecida para los estudiantes durante el periodo de clases virtuales
fue que las plataformas educativas ofrecian grabar las sesiones, lo cual resultaba ideal
para quien por algin motivo no marcé su asistencia. Pero tal como sugiere el estudio de
Neuwirth (2021), muchos de los estudiantes no hacian una revision de las clases ante-
riores. Las experiencias propias de la docencia, asi como la retroalimentacion de los
colegas, dan buena cuenta de que la afectacidn psicoldgica de la pandemia redujo su
perseverancia para un comportamiento mas regular en relacion con su esfuerzo acadé-
mico. Ademas, revisar un video de mas de una hora de duracién no resulta entretenido. Y,
ante esta situacion, se hicieron necesarios algunos cambios en la metodologia.

Si bien el modelo de clases invertido fue ideada por Jon Bergmann y Aaron Sams en
el 2007, la pandemia genero el campo de cultivo ideal para su extensidn. La idea original
surgidé para aprovechar mejor el tiempo de clases. Con la ayuda de videos y material
audiovisual, los alumnos se comprometian a revisar la teoria en sus casas. En el aula de
clases, la atencidn ya no se centraba en el profesor, sino en el alumno. Asi, con la teoria
previamente aprendida, el profesor se enfocaba en resolver las dudas subyacentes de
los alumnos. Ademas, con mas tiempo en clase, el desarrollo practico de los temas que
correspondian a cada sesion podria ser tratado de un modo mas personalizado.

Dominguez (2015) hace un analisis comparativo entre la metodologia de la clase
invertida versus la clase magistral. La transicién al nuevo modelo no es inmediata. La
clase magistral, donde el docente toma el rol activo y los estudiantes absorben el cono-
cimiento unidireccional, resulta ser un modelo menos efectivo para el aprendizaje. Hay
momentos en una sesion de clase en los que se requiere una explicacion exhaustiva del
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profesor, sobre todo cuando la complejidad lo amerita, pero no debe permitirse la pasi-
vidad de los alumnos. En otras palabras, es necesario repreguntar para que el docente
se asegure de que el alumno comprendié. Ademas, si en caso la naturaleza de una asig-
natura lo requiere, los ejemplos o las aplicaciones practicas mejoraran el aprendizaje en
las sesiones de clase.

Adecuaciones del docente

El mundo ha sufrido cambios significativos en las Ultimas décadas del milenio pasado y,
como ya habiamos mencionado, los nuevos estudiantes son nativos digitales. Este es el
gran reto que enfrenta el docente: actualizarse con la tecnologia. Merece entonces citar
a Barcos Arias (2021) en lo que se refiere a este aspecto: “El actual milenio demanda de
mejor preparacion al docente por el avance de la ciencia y la tecnologia, por lo que el
docente del siglo xxI debe trascender en el tiempo y en el espacio, porque el procesa-
miento de la informacién se ha convertido en una competencia clave en esta sociedad
del conocimiento”.

Veamos entonces un ejemplo de las dificultades a las que se enfrenta un docente
en el uso de las TIC. Tal cual lo sefala Lopez-Torres (2021), es muy distinto un video de
una clase grabada versus un video editado especialmente para los alumnos. Un video
extenso resulta tedioso. Sin embargo, desarrollar un video ad hoc, asi sea corto en
extension, es muy demandante en tiempo de desarrollo. Primero tiene que plantearse
hacerlo con las palabras precisas para evitar una mayor extension, tanto para no aburrir
al alumno como para evitar procesos de conversién de archivos mas prolongados. Luego
se requiere revision, correccion y aceptacion. Después viene la parte de edicion, donde
hay que agregar texto, graficos, transiciones, filtros, etc. En realidad, si los videos son
direccionados a alumnos de pregrado, el buen humor, los detalles graficos y un fondo
musical hacen una gran diferencia. Y cuando el proyecto ya terminé su edicion final, se
graba en un archivo con formato de video. Finalmente, se optimiza el tamano del archivo
con un software de compresion. En resumen, si bien un video ad hoc ayuda mucho en la
metodologia de clase invertida, el tiempo de desarrollo puede resultarle muy costoso a
un docente.

La tecnologia avanza a un ritmo tal que no da tiempo para una revisién exhaustiva.
Son muchas las empresas que sacan al mercado nuevas aplicaciones para los disposi-
tivos moviles o nuevo software para computadores. Muchas veces, solo queda estar al
tanto de las alternativas mas populares para evaluarlas. Este espiritu de investigacidn
tiene que ser permanente, por mas que genere ansiedad. No hay marcha atrds en esta
sociedad globalizada del conocimiento. La innovacion y la investigacion son los pilares de
las empresas lideres ante un mercado que cada vez exige nuevo desarrollo de productos
y servicios. Lo mismo pasa con la educacién. Por tanto, la capacitacion del maestro debe
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ser permanente. No basta que los docentes manejen los temas de sus asignaturas, sino
que deben investigar e innovar en tecnologia para mejorar sus clases. El documento
de la UNESCO (2019) también lo recomienda. Pero no todo se trata de tecnologia. Las
competencias del docente se extienden hacia sus habilidades blandas, buscan sin duda
el mejoramiento de su inteligencia emocional.

El enfoque a una educacidn inclusiva siempre tiene que estar presente en la mente
del docente. No todos los alumnos se encuentran a la misma paridad. Manejar un
esquema regular, empleando las mismas herramientas didacticas para los alumnos, es
menos demandante para el docente; sin embargo, la realidad nos muestra que no todos
los alumnos aprenden de la misma manera o no todos los alumnos tienen los mismos
canales de acceso a la informacién. Por ejemplo, durante la pandemia se ha evidenciado
que algunos alumnos atendian clases desde sus teléfonos moéviles, o no todos contaban
con un nivel de inglés adecuado como para entender material didactico recomendado.
Incluso, por mas que las nuevas generaciones de estudiantes estan “etiquetadas”
como nativos digitales, algunos alumnos carecen de conocimiento significativo en soft-
ware requerido en educacion superior. En suma, esto genera un reto adicional para el
docente. Algunas cosas las podrd manejar directamente y otras podra direccionarlas.
Lo importante es que tenga claro que esta es una funcion inherente de un educador.
Incluso, con la pandemia se ha evidenciado cdmo el entorno y la coyuntura han influido
negativamente en el alumno. Nuevamente, haciendo el simil con los negocios, los ejecu-
tivos de éxito requieren de un buen manejo emocional, tanto con clientes externos como
internos (superiores, pares y colaboradores) y, para ello, tener los oidos atentos es la
mejor manera de entender una problematica para pensar en alternativas de solucidn.
Del mismo modo, el docente no solo transmite conocimiento, sino que también escucha
para hacer los cambios necesarios a fin de que sus alumnos tengan una mejor expe-
riencia de aprendizaje y se refleje en su desempeno académico.

Fomentar el pensamiento critico también es una funcién imprescindible de un
maestro. Aios atras quedaron las clases donde se aprendia de memoria, pues la infor-
macién estd a la mano a través de cualquier buscador de internet. Por eso, las clases
requieren una comunicacion mutua. Por supuesto que dependera de la asignatura el
mayor empleo de la retérica o el debate; sin embargo, incluso en materias de ciencias,
las aplicaciones practicas, reales o posibles invitan a la creatividad y la innovacidn.
No se tiene que perder de vista que el mundo estad repleto de informacién en linea.
Lamentablemente, muchas de las fuentes no son fiables. El docente debe guiar a sus
alumnos para que aprendan a discernir, a analizar y asi convertir la informacién viable
en conocimiento.

Siempre resultan inspiradoras las historias de superacién y éxito, ya sea que
hablemos de deportes, de negocios, etc. En algunos casos, el talento innato o las
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aptitudes aprendidas toman un mayor peso en el éxito; mientras que, en otros, la actitud
que se toma para superar los obstaculos son los que determinan el éxito. Sin embargo,
en un andlisis mas extenso, en tiempo y espacio, la estamina, la perseverancia, la llama
encendida de la antorcha son lo que prevalece para llegar a la cima de la montana. El
camino es largo, mas aun para un estudiante que recién empieza con su educacién supe-
riory no tiene una claraidea de si la profesion que escogid es la adecuada. Y, en el campo
de la educacion, a veces nos enfrentamos con el desaliento de los propios alumnos, que
se declaran a si mismos inaptos para las matematicas o faltos de oido para aprender
idiomas o incapaces de descubrir la simbologia detras de un texto. El desarrollo de la
neurociencia nos demuestra cdmo afecta la palabra negativa en nuestros cerebros para
luego disminuir nuestras posibilidades de éxito. Por esta razdn, es de vital importancia
que el docente sepa motivar a sus pupilos, hacerles entender el potencial que tienen,
guiarlos para que se responsabilicen por el papel que tomaran en la sociedad al terminar
sus carreras. A fin de cuentas, ellos seran los lideres de la nacidn. El maestro, en su
calidad de mentor, deja huellas por siempre.

Adecuaciones de la realidad

A veces, al despertar, se nos da por pensar que esta pandemia no fue mas que el
producto de una pesadilla maliciosa creada por mentes siniestras. Ya bien despiertos,
al razonar, parece inverosimil que, con todos los avances de la ciencia, la humanidad no
haya sabido responder con mayor celeridad ante la amenaza de un virus que detuvo el
avance del tiempo. Las percepciones de la realidad pueden entonces ser modificadas, y
lo que parece ciencia ficcidn termina siendo la realidad mas tangible antes de lo espe-
rado. Allcoat (2018) nos relata un experimento que llevé a cabo en el Reino Unido con 99
estudiantes, divididos en tres grupos, expuestos a diferentes materiales de ensefanza:
libros, videos y realidad virtual (RV). En términos globales, la conclusion del experimento
fue que el grupo de RV mostrd un mejor aprendizaje que los otros dos grupos. El grupo
de RV obtuvo puntuaciones mas elevadas en los aspectos evaluados: memorizacion,
compromiso y emocidén positiva.

Aunque todavia no es una herramienta muy generalizada en la educacién supe-
rior, la realidad virtual y aumentada tendra un lugar relevante en las clases del futuro.
Entendemos que la realidad aumentada (RA) proporciona informacién extra a la que nos
presenta la realidad, mientras la RV nos muestra un mundo nuevo, creado con imagenes
tridimensionales que pueden representar un modelo del mundo real o un universo total-
mente distinto.

Segun Roda-Segarra (2022), existen documentos académicos que dan cuenta de
la realidad virtual y aumentada desde los anos noventa. No obstante, el alto costo de
implementar la tecnologia o la falta de pleno desarrollo de esta solo permitié generar
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proyectos experimentales. Mas aun, Boyles (2017) nos muestra que varias aplicaciones
de realidad virtual se desarrollaron en los sesenta, pues las principales companias
aéreas comerciales y escuelas de las fuerzas aéreas capacitaban a sus pilotos mediante
simuladores digitales. Por supuesto que, en aquel entonces, la tecnologia de los compu-
tadores no permitia crear una total sensacion de inmersiéon en un mundo fantastico en
3D; sin embargo, con el uso de proyectores y cdmaras se mejoraba sustancialmente la
pericia de los pilotos con el uso de esos simuladores de vuelo.

Google impulsé con fuerza la realidad virtual en el 2014. El Google Cardboard
Headset, lanzado en ese afo, no es mas que una carcasa armable de cartén en la
cual se encajan unos lentes. Deja un espacio para colocar un teléfono inteligente que
proyecta imagenes en RV. A través de Google Store, aun se pueden bajar aplicaciones
para ingresar al mundo virtual con un visor basico frente a los ojos. En otras palabras,
con una inversion de muy bajo costo vino una explosion de juegos en RV. Segun Boyles
(2017), solo en el 2016 Google vendié mas de 80 millones de unidades de cardboard head-
sets, veinte veces mas sobre las unidades vendidas por todas las marcas combinadas de
visores de realidad virtual. Hoy, en este 2022, podemos encontrar en YouTube tutoriales
para hacer lentes virtuales caseros. Por supuesto que una inmersién de mayor calidad
la ofrecen los visores all in one, con los que incluso no hay necesidad de conectarse a un
computador para ingresar a la realidad virtual, pero eso implica un presupuesto mas
elevado. La realidad virtual ha llegado para quedarse. Incluso Oculus, la marca lider de
visores de RV, ha sido adquirida por Facebook, que a su vez ha cambiado su nombre
corporativo a Meta. Meta busca expandirse mas alla de las redes sociales para abarcar
el mundo virtual con su proyecto Metaverso.

Tanto la RV como la RA resultan muy prometedoras para la educacion. Sumergirse
en un mundo virtual para vivir una batalla de la historia universal, participar dentro de
un quiréfano en una operacién complicada sin riesgo de cometer un error real o visitar
la casa de un poeta y sentir la presencia de las musas son solo algunas visiones del
potencial de esta tecnologia en la educacion. Es una vasta cantidad de estimulos que
se adicionan al proceso de aprendizaje y con eso se lograra un gran salto en la calidad
educativa. Por eso son interesantes los resultados de la investigacion de Allcoat (2018) y
Roda-Segarra (2022).

Roda-Segarra (2022) hizo un estudio bibliotecdlogo sobre los documentos acadé-
micos sobre RV y RA publicados. El crecimiento aparece en el 2015 (después del
lanzamiento del Google Cardboard Headset) con 44 papers, que luego llegd a 80 papers
en el 2016. En el 2017, la cifra llegdé a 135 papers. Sin embargo, por la pandemia, los
documentos académicos referidos a este tema disminuyeron porque la experimentacién
requiere de educacién presencial. No obstante, desde el punto de vista de Roda-Segarra
(2022), solo se trata de un descenso temporal, pues la pandemia ha creado una mayor
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oportunidad para incrementar los esfuerzos en el desarrollo de proyectos de realidad
virtual. Queda entonces mantener la expectativa sobre los nuevos documentos a publi-
carse. Vale la pena tener en la mira a los principales autores de articulos académicos de
RVy RA que Roda-Segarra ha detectado (2022). Para ello, presentamos el listado del Top
10 que nos ofrece:

Tabla 3

Autor Cantidad
de articulos

Makransky, G. 9
Moldoveanu, A.
Palkova, Z.
Ip,H.H.S.
Jong, M.S. Y.
Cochrane, T.
Lanitis, A.

Li, C.
Szymcezyk, T.
Tsai, C. C.

o o0 00 00 O N N oo ©

Nota. Roda-Segarra (2022)

La realidad virtual y aumentada también tiene su lado oscuro, tal cual lo sugiere
Pericles ‘asher’ Rospigliosi (2022). Se reconoce el 2021 como un punto de inflexion en la
tecnologia de la realidad virtual con el lanzamiento del Metaverso por Mark Zuckerberg:
deja como reflexion el riesgo latente por el acceso a los datos personales de los usua-
rios. A fin de cuentas, Second Life, un mundo virtual que ya existe en el mercado, genera
también entre varios investigadores la desazén de riesgos éticos en los procesos de
aprendizaje y de ensefanza, por mas que sea un ambiente del tipo de videojuego. De
todas formas, Second Life no es el Metaverso masivo que pretende Meta. Por eso mismo,
es valido el analisis de Roblox, un videojuego en linea con millones de usuarios leales
y jévenes que, sin duda, seran mas proclives a aprender en un mundo de RV. Es mas,
en Roblox, los usuarios pueden crear su propia RV; en otras palabras, no son espacios
preconcebidos, sino que los mismos usuarios los desarrollan con herramientas exis-
tentes y cuya experiencia de juego se enriquece si invitan a amigos virtuales.

Un estudio de Roblox fue elaborado por Meier (2020). El sefala las bondades de
aprendizaje en este motor de videojuegos, en particular sobre la apreciaciéon de la
herencia cultural de una ciudad. Por otro lado, el gran riesgo que conlleva la socializacion
en un ambiente virtual es que los usuarios, en particular ninos y adolescentes, pueden
ser victimas de acosadores en linea.
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La realidad virtual y aumentada ya no es ciencia ficcién. Es una tecnologia en pleno
desarrollo, aun poco poblada, que serd masiva en un futuro cercano. Quién sabe incluso
si forme parte de los pioneros que viajen a Marte a través del Sistema de Transporte
Interplanetario de SpaceX. Pero, retornando a nuestro planeta, pensemos en algunas
aplicaciones de RV y RA en la educacién.

Empecemos con un ejemplo referido al campo de la medicina. Para ello, resulta
muy grafico el trabajo de Maddox-Fitzpatrick (2019), ya que nos ofrece dos puntos de
vista en relacion con el cuidado de la salud. Por el lado de los prestadores de salud, no
es necesario ahondar en las ventajas de una inmersion virtual dentro de un procedi-
miento quirdrgico sin riesgo. Resulta evidente la ventaja incluso de repetir las mismas
imagenes de un proceso para capturar los detalles pasados por alto en una primera
experiencia. Por el lado del paciente, este puede ser capacitado en cada parte de un
proceso preoperatorio para disminuir su nivel de ansiedad y seguir correctamente los
preparativos previos a una cirugia. Incluso, mas relevante para una paciente resultaria
una capacitacion posoperatoria en RV. Maddox-Fitzpatrick (2019) visualizan una opera-
cion donde al paciente se le remueve parte del colon y requerird de por vida una bolsa
de colostomia. El buen cuidado de esta permitird que el paciente lleve una vida plenay
productiva. Por supuesto, el paciente puede reforzar estos conocimientos con lecturas
y videos, pero aprender a través de una experiencia de inmersion sera muy efectivo por
simple analogia, debido a los resultados obtenidos por Allcoat (2018).

También podemos advertir aplicaciones dentro del campo de las humanidades.
Ingresemos entonces al gran universo de la literatura y pensemos en el Aleph de Jorge
Luis Borges. Ahoraimaginemos el avance de la historia, no a través de las palabras leidas
por los avidos ojos de un estudiante, sino por los ojos de dicho estudiante cuya mirada
sale de un avatar del mismisimo Borges. Visualicemos al muchacho inmerso en un
mundo virtual de la fantastica creacion de Borges. El estudiante viendo en RV el escalén
que lo conduce al sétano para observar esa pequena esfera tornasolada de no mas de
tres centimetros de didametro donde se concentra el espacio césmico, sin la linealidad del
tiempo, donde todo se ve en simultaneo, desde lo mas minusculo y personal hasta lo mas
asombroso y extenso. Ese estudiante, al igual que Borges con toda su imaginacién, veria
a través de su avatar todo el universo. ;Seria acaso esa experiencia fantdstica capaz de
tatuar por siempre esa leccidn en su mente? ;Seria acaso esa experiencia asombrosa un
detonante motivacional?

Consideraciones finales

En retrospectiva, la pandemia del coronavirus nos ha brindado la oportunidad de hacer
frente a una situacién inesperada. Hemos aprendido a superar nuestros miedos y a
enfrentar el cambio en un breve lapso. Después, cuando ya nos adecuamos a un nuevo
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statu quo, se nos brindé una ventana libre para la reflexion y para investigar, un lujo que
en ocasiones se esquiva por falta de tiempo.

Ahora, que podemos decir que nos encontramos en una realidad pospandemia,
algunos cambios ya se han asimilado en la educacién y otros aun estan en formacion. El
docente seguird siendo un estudiante por siempre para sumergirse en el aprendizaje de
las nuevas tecnologias. Sus competencias reforzadas seran parte del cambio para las
nuevas generaciones, de una humanidad que se sabe capaz de superar toda adversidad.
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