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RESUMEN

En este estudio se analiza una herramienta de realidad virtual para manejar el miedo a hablar en
publico, que presentan estudiantes y profesionales de la ingenieria. El cual es un miedo extremo a una
situacion especifica; es irracional porque lo que causa es un temor tan exagerado que va en contra de
la razon. Estos estados pueden generar grandes malestares, porque la sintomatologia del miedo
provoca sudoracién de manos, voz temblorosa, aceleracion del ritmo cardiaco, incremento de
temperatura e incluso pérdida de estabilidad y control, entre otras manifestaciones.

La pregunta que motivo la investigacion: ¢Esta experiencia, muchas veces paralizante, podria ser
superada con una herramienta tecnoldgica: la realidad virtual?

El objetivo general de la investigacion es disefiar un sistema de realidad virtual para fortalecer la
comunicacion efectiva y habilidades expositivas en estudiantes y profesionales de la Universidad
Técnica Federico Santa Maria.

En la investigacion, se utiliz6 un método cualitativo exploratorio-descriptivo. Este disefio permite una
aproximacion sistematica al problema sefalado, junto a la posibilidad de establecer conocimiento para
la proyeccion de nuevas estrategias de investigacion.

PALABRAS CLAVE: Realidad virtual, comunicacién, método -cualitativo exploratoriodescriptivo,
Lenguaje.
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INTRODUCCION

Para los estudiantes y futuros profesionales, resulta imposible evitar la realizacion de multiples y
diversas exposiciones orales en publico. Dicha capacidad pertenece al catdlogo de competencias
transversales tanto instrumentales de forma explicita (linguistica) como de forma implicita a las
interpersonales (individuales y sociales) segun el proyecto Tuning (Santana & Santana, 2009).

Villa & Poblete (2007), expresan que el dominio de la competencia de comunicacién oral implica la
eficacia en la comunicacion de ideas, conocimientos y sentimientos a través de la palabra tanto en
situaciones conversacionales y en actividades grupales como en presentaciones publicas ante
audiencias mas o menos numerosas. Por lo tanto, supone claridad y eficacia en la comunicacion,
organizacion estructurada del discurso, capacidad de argumentacion, adaptacion a la audiencia,
complementariedad entre el lenguaje verbal y el corporal, manejo del tiempo, uso adecuado de tono de
voz y de los medios de apoyo y, en general, la capacidad para transmitir realmente lo que se pretende
comunicar.

La aptitud en el hablar en publico es una habilidad configurada por factores psicolégicos, ligados
estrechamente con otros elementos de caracter linglisticos, fisioldgicos y culturales (Martins & Fortes,
2008). Respecto especificamente a los estudiantes universitarios, diversos estudios demuestran que la
mayoria de ellos, consideran el hablar en publico una habilidad necesaria para desenvolverse
laboralmente y expresan su interés en incorporar clases de comunicacion, oratoria y desplante
(Marinho, Mesquita de Medeiros, Cértes Gama, & Celdas Teixeira, 2015). Para desarrollar plenamente
la habilidad, se requiere la exposicién del estudiante a situaciones donde debe expresarse oralmente,
es decir la puesta en practica de la competencia, y su entrenamiento. El dominio de esta habilidad varia
mucho entre estudiantes y algunos pueden sentirse cohibidos y presentar barreras relacionadas con el
manejo del contenido y otros con aspectos emocionales. En relacion a este ultimo aspecto, una de las
barreras que puede afectar la comunicacion efectiva en publico, es el panico escénico o miedo
escénico, que puede tener origen en ciertos procesos psicoldgicos, como son la falta de confianza o
excesiva timidez, entre otros.

Cada vez es mas evidente el efecto que tienen los trastornos de ansiedad en el comportamiento de la
sociedad, al identificarse como una de las enfermedades de caracter mental mas comunes, pero
tratable. Palpitaciones, sudoracion y voz quebrada son algunas manifestaciones de temor a hablar en
publico, una de las posibles manifestaciones de la ansiedad.

El temor a hablar en publico es un miedo extremo a una situacion especifica. Es irracional porque lo
gue causa un temor tan exagerado va en contra de la razén. Estos estados pueden generar grandes
malestares porque la sintomatologia del miedo provoca sudoracién de manos, voz temblorosa,
aceleracioén del ritmo cardiaco, incremento de temperatura e incluso pérdida de estabilidad y control,
entre otras manifestaciones.

El miedo a hablar en puablico es comun entre los jévenes, aunque también se presenta en adultos. En
particular, esta reticencia a hablar ante una gran audiencia afecta a estudiantes desde la instruccién
basica hasta la superior. Sin embargo, esto no sélo afecta a estudiantes, sino a profesionales que
ocasionalmente deben presentar proyectos o conversar frente a grandes audiencias para presentar sus
ideas.

Durante el transcurso de la vida laboral, y en especial el inicio de ésta, es comun que un individuo se
encuentre en situaciones de miedo frente a una audiencia y experimente ansiedad al realizar su
presentacion. La capacidad de perder el miedo y de controlar la ansiedad en estas situaciones, es una
competencia determinante del éxito profesional, ademas de ser una habilidad estratégica para lograr
credibilidad, ventajas competitivas, y buena reputacioén en el medio laboral (Martins & Fortes, 2008).
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Cabe destacar que, de acuerdo con un estudio realizado en la Universidad Técnica Federico Santa
Maria en 2013, una de las competencias transversales que los estudiantes menos sienten desarrollados
al egresar es la de oratoria (Hurtado, Reyes, Saavedra, & Zafiga, 2016).

Antes, para tratar este problema, se recomendaba al individuo encarar la circunstancia generadora de
sus alteraciones nerviosas; posteriormente, se le pedia que visualizara imaginariamente estos
escenarios perturbadores, pero ahora, la realidad virtual, puede hacer posible enfrentar los miedos cara
a cara, a través de una nueva herramienta.

Mediante una computadora y un simulador, un terapeuta y la persona pueden tener un espacio menos
amenazante que permita manejar la situacion.

La pregunta que surgio fue: ¢ Esta experiencia, muchas veces paralizante, podria ser superada con una
herramienta tecnoldgica: la realidad virtual?

Un camino es echar mano a los escenarios cibernéticos para tratar miedos que se han convertido en
una complicacién para una multitud de personas. Se deben recrear ambientes tridimensionales en los
gue la persona entra en contacto con su temor. Lo ideal, es exponer a la persona a la fuente de sus
pavores.

A lo largo de la simulacion para este tipo de personas, la computadora despliega escenarios variados
como una audiencia atenta, otra distraida e inclusive otra en la que los asistentes abandonan el lugar.
El propdsito es probar el autocontrol de los estudiantes ante situaciones estresantes.

El objetivo general de la investigacion es: Disefiar un sistema de realidad virtual para fortalecer la
comunicacion efectiva y habilidades expositivas en estudiantes de la Universidad Técnica Federico
Santa Maria.

Mediante la compatibilizacion de tecnologias de la informacién, con herramientas de expresion oral,
para lograr impactos medibles en los oyentes y en la seguridad del alumno expositor.

Objetivos Especificos:

a) ldentificar las principales teorias y metodologias relacionadas con las competencias de
expresion oral.

b) Identificar areas de trabajo y limites donde la realidad virtual es compatible con las metodologias
anteriormente halladas.

c) Determinar los limites tecnol6gicos para la programacién de escenarios de realidad virtual, en
funcion de la verosimilitud alcanzada.

d) Colaborar en la formacion de profesionales de la Universidad Técnica Federico Santa Maria a
través del fortalecimiento de una de las competencias sello, la comunicacion efectiva.

e) Aplicar la herramienta tecnoldgica a estudiantes que forman parte de un curso de desarrollo de
competencias transversales, obteniendo los resultados de estas sesiones.

En este trabajo se expone la creacion de un sistema virtual para fortalecer la competencia de expresion
oral, mostrando el estado del arte del tema, los avances en el desarrollo de un simulador para poner
en practica la habilidad de hablar en publico, y las posibles aplicaciones de esta nueva herramienta.

ESTADO DEL ARTE Y ANTECEDENTES
La competencia transversal de hablar en publico

El proceso de Bolonia y la creacion del Espacio Europeo de Educacion Superior, ha sido uno de los
cambios conceptuales, metodoldgicos y estructurales mas grandes en los ultimos afios respecto al
sistema educativo en Europa. Este sistema prioriza un modelo centrado en competencias, en conjunto
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con el fomento de la autonomia en el aprendizaje y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion.

El fenédmeno en Latinoamérica se conoce como Tuning América Latina, y busca “afinar” las estructuras
educativas de la region, proyecto impulsado y coordinado por universidades de distintos paises, tanto
latinoamericanos como europeos (Hurtado, Reyes, Saavedra, & Zufiiga, 2016). Por otra parte, un
estudio realizado en Europa en el afio 1998 demuestra que las empresas demandaban mas aquellas
habilidades generales o comportamentales, llamadas competencias transversales, que otras
competencias (por ejemplo, las relacionadas con conocimiento teérico). Permitiendo concluir que la
educacién universitaria europea pre EEES poseia un déficit en la ensefianza de habilidades como
resolver problemas, comunicacion efectiva, toma de responsabilidades, entre otras (Paul, 2006).

Entre los meses de noviembre y diciembre del 2013, se realizaron encuestas en la Universidad Santa
Maria, dirigidas a alumnos de las 25 carreras que se imparten en la Casa Central y las 20 del Campus
Santiago (San Joaquin y Vitacura). Alcanzando un total de 490 estudiantes, correspondiendo un 27%
al género femenino y un 73% al masculino. El sondeo se enfoc6 en determinar la percepcion de los
alumnos respecto al nivel de logro de las competencias transversales. Si bien en el analisis se
preguntaron por mas de 20 distintas competencias transversales, se muestran a continuaciéon los
resultados de aquellas que resultaron encontrarse en los extremos.

Figura N° 1: Competencias Transversales UTFSM

Percepcion de alumnos respecto al nivel de
logro en algunas competencias transversales

3,21 3,1 3,28 3,02
" 2,43 2,59
O - -
Comunicacion Comunicacion Resolver Toma de Trabajar en Gestionar
oral escrita problemas desiciones equipo informacién

Fuente: “Fortalecimiento del desarrolio de competencias transversales UTFM™

El notable déficit en la percepcién de los alumnos para sus competencias de comunicacion oral, es el
indicador que avala y muestra de manera urgente, la generacion de nuevas herramientas y
metodologias pedagdgicas que permitan el aprendizaje bajo el marco teérico mencionado
anteriormente.

Hoy en dia, una gran cantidad de corrientes tanto psicopedagogicas como fonoaudioldgicas se llevan
a cabo por medio de diversas metodologias, herramientas practicas y recursos audiovisuales. Estas
areas de estudio relacionadas con la terapia del lenguaje brindan a las personas el fortalecimiento de
sus habilidades comunicativas y el control de la ansiedad en estas situaciones de presion escénica
(Goberman, Hughes, & Haydock, 2011). Sin embargo, si el individuo al presentarse frente una audiencia
experimenta un miedo cada vez menos controlable, le serd4 necesario previamente un tratamiento
psicoldgico o psiquiatrico (Botella, Bafios, & Perpifia, 2003), al poder tratarse de un trastorno de
ansiedad social, mas que Unicamente timidez y falta de préactica.
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Realidad virtual

El término realidad virtual se utiliza por primera vez en Alemania el afio 1796, aunque su uso no
involucraba tecnologia. Su uso moderno fue popularizado por la compafiia Microsoft, en la década de
1980. Sin embargo, el término entornos virtuales es anterior al uso generalizado de la realidad virtual y
actualmente es el preferido por la mayoria de los investigadores universitarios, aunque por lo general,
se considera que es sindnimo de entorno virtual.

Lamentablemente, el nombre de la realidad virtual en si parece contradictorio, lo cual es un problema
filosofico que se rectifico el afio 2005, al incorporar el término alternativo virtualidad. Sin embargo, a
pesar de la diversa terminologia que se pueda utilizar, lo importante es considerar que el mundo real
se refiere al mundo fisico, que contiene al usuario en el momento de la experiencia, y el mundo virtual
se refiere al mundo percibido como parte de la experiencia de realidad virtual dirigida (LaValle, 2016).

La realidad virtual y otras tecnologias similares, permiten alcanzar de mejor manera la complejidad de
las experiencias cotidianas, pues, de producir ansiedad o miedo en el individuo inmerso, esto es
realizado de manera controlada (Mihlberger, Wieser & Pauli, 2008). La validacion de esta herramienta
se relaciona con cuan cercana es su capacidad de evocar una reaccion o sentimiento en el individuo,
respecto de la respuesta que realmente experimentaria en el escenario simulado (Freeman, Avons,
Meddis, Pearson, & lJsselsteijn, 2009), lo que con el paso del tiempo cada vez entrega mejores
resultados, gracias a la mayor capacidad de inmersién en el universo virtual. Entonces, se trata de una
tecnologia de interés para compatibilizar con la adquisicion de destrezas oratorias.

La utilizacion de la tecnologia de realidad virtual para el tratamiento de trastornos psicolégicos se llevo
a cabo por primera vez en 1994. Desde entonces, su uso ha despertado el interés de clinicos e
investigadores y se ha convertido en una potencial herramienta destinada a la evaluacion y neuro
rehabilitacion psicoldgicas.

La realidad virtual no conducird a un cambio de paradigma en la educacién, ya que es, simplemente,
una nueva herramienta dentro del amplio abanico de técnicas de las que ya disponen los educadores.
La decision respecto a si utilizamos las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién “TICs” o bien
alguna de las técnicas tradicionales dependerd, por tanto, de las caracteristicas que presenta el
estudiante, las habilidades del profesor, el objetivo del estudio experimental que se desea realizar, etc.
Llegados a este punto otra cuestién central es conocer si las personas aceptan esta nueva forma de
intervencion basada en las nuevas tecnologias. Para resolver esta duda Garcia-Palacios
(GarciaPalacios, Hoffman, See, Tsai y Botella, 2001) realiz6 un estudio en el que pregunt6 a un grupo
de estudiantes con miedo a las arafias qué tipo de tratamiento preferirian llevar a cabo para superar su
miedo: la exposicién en vivo o la exposicién a entornos de realidad virtual (RV). Los datos obtenidos
mostraron que entre el 81 y el 89% de los estudiantes preferirian realizar la terapia de exposicién
mediante RV. Ademas, s6lo entre un 4-8% afirmé que se negaria a realizar el tratamiento mediante RV,
estos datos contrastan con el 17.4-34.7% que rechazaria realizar la exposicion en vivo. En el afio 2007
Garcia-Palacios (Garcia-Palacios, Botella, Hoffman y Fabregat, 2007) replicé el estudio anterior
utilizando una muestra clinica compuesta por 150 pacientes diagnosticados de fobias especificas o de
miedo a hablar en publico. En este caso el 76% de los pacientes estaba mas dispuesto a iniciar un
tratamiento mediante RV, siendo la tasa de rechazo para la exposicion en vivo (27%) mucho mayor a
la encontrada para la exposicion mediante RV (3%). Sin duda estos datos son muy prometedores, pero
es importante recordar que el uso de la RV aln se encuentra en una fase semi-experimental. Por otro
lado, también podemos encontrar varias compafiias que comercializan sus propios entornos de RV. En
la tabla 1, se presenta un breve resumen de los principales sistemas comerciales de realidad virtual
dirigidos al campo de la salud.
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Tabla 1. Sistemas comerciales de RV disponibles actualmente en el campo de la salud

Empresa Pais Pagina Web Trastornos Psicolégicos

Previ Esparia www. previsl.com Fobia a volar, claustrofobia, trastornos
alimentarios, agorafobia, miedo a hablar
en publico

Virtually EEUU www virtuallybetter. com Fobia a volar, acrofobia, miedo a hablar

Better en publico, miedo a las tormentas,

agorafobia, PTSD

Insight Austria www.insight.com Fobia a volar

Instruments

Imago Canada www.drivr.com Fobia a conducir

Systems

Hangyang Corea www.bme hangyang.ac kr.vr Fobia a conducir, fobia a las alturas,

University miedo a hablar en publico, agorafobia

ADHD

50T EEUU/ www.insight.co.at Claustrofobia, fobia a las alturas, fobia a

Surafrica la oscuridad

® REP:TE Departamento de Psicologia. Universidad de Girona

METODO
Disefio del estudio

El presente estudio consta de dos etapas, la primera orientada al andlisis del estado del arte de los
temas centrales de la investigacion y la creacién del simulador virtual, y la segunda se focaliza en aplicar
la herramienta a una muestra de estudiantes de la Universidad Técnica Federico Santa Maria. En este
trabajo se presentaran los resultados de la primera etapa y se esbozaran los pasos a seguir en la
segunda etapa.

El estudio presenta un disefio Cualitativo Exploratorio Descriptivo. Segun JiménezDominguez (2000)
“los métodos cualitativos parten del supuesto basico de que el mundo social esta construido de
significados y simbolos. De ahi que la intersubjetividad sea una pieza clave de la investigacion
cualitativa y punto de partida para captar reflexivamente los significados sociales (...) La investigacion
cualitativa puede ser vista como el intento de obtener una comprension profunda de los significados y
definiciones de la situacién tal como nos la presentan las personas, mas que la produccién de una
medida cuantitativa de sus caracteristicas o conducta”.

Los estudios descriptivos, (G. Valdivia 2008) son aquellos que estudian situaciones que generalmente
ocurren en condiciones naturales, mas que aquellos que se basan en situaciones experimentales. Por
definicion, los estudios descriptivos conciernen y son disefiados para describir la distribucion de
variables, sin considerar hipotesis causales o de otra naturaleza. De ellos se derivan frecuentemente
eventuales hip6tesis de trabajo susceptibles de ser verificadas en una fase posterior.

La metodologia para la realizacion de la primera etapa considera los siguientes pasos:

a) Revision del estado del arte en relacion a la competencia de expresion oral, el panico escénico
y el uso de simuladores virtuales para el fortalecimiento de la competencia y el manejo de este
tipo de miedo.

b) Entrevista a expertos en los ambitos del desarrollo de competencias transversales y del
desarrollo y aplicacion de simuladores de realidad virtual.

c) Construccién de la herramienta: programacion del espacio virtual: escenario, publico,
luminosidad, sonidos, etc.
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La tecnologia de realidad virtual a utilizar consistira en el sistema HTC Vive (Figura N° 2). Este sistema
cuenta con tres elementos que hace posible experimentar la realidad virtual. Los cuales son un par de
lentes, dos controles y dos dispositivos laser. Los lentes son conectados via HDMI a un computador de
alta gama que se encargara de generar el escenario virtual.

Figura N° 2: Elementos de realidad virtual

Los lentes de realidad virtual y controles manuales, permitira al usuario sentirse inmerso en un
escenario virtual, con la posibilidad de caminar, girar la cabeza y mover las manos. Todas estas
acciones se veran replicadas en la simulacién, gracias al sistema laser que detecta la orientacion de la
cabeza y manos.

El escenario virtual en donde los alumnos podran practicar sus presentaciones constara de un auditorio
con una gran cantidad de butacas, una gran pantalla que estara a las espaldas del expositor y un amplio
espacio para poder desplazarse a medida que se desarrolla la actividad (Figura N° 3). Se propone la
incorporacion de cambios en las variables del entorno virtual en tiempo real, de tal manera que el
profesor y/o psicélogo que utilice la herramienta, tenga el control sobre la iluminacién del escenario,
ruido ambiental, ingreso o salida de los participantes oyentes, o incluso sobre la presentacién Power
Point que se estara proyectando.

Figura N° 3: Escenario de realidad virtual

Seré posible incorporar presentaciones propias de los alumnos en formato PPTX (Power Point), asi, el
usuario podra cambiar sus diapositivas a medida que presenta en la simulacién y mirar hacia atras en
caso de necesitar el apoyo visual.

Diversos elementos de entrenamiento permitirdn a los alumnos practicar el desplante por el escenario
a medida que realizan su presentacion. Para esto, se incorporaran indicadores en el suelo que
sugeriran al usuario desplazarse a diferentes planos, por ejemplo, acercarse al publico oyente, cambiar
de lado o lugar, e incluso concluir su presentacion en el centro de la escena. Estos indicadores podran
ser automatizados para cambiar de lugar dependiendo de la diapositiva que esté siendo proyectada.
Con el objetivo de retroalimentar al usuario que utiliza la herramienta, sera posible realizar grabaciones
de la simulacion e incluso el audio correspondiente a su discurso. Este material sera clave al final de
las sesiones de entrenamiento, permitiéndole identificar facilmente los puntos mas débiles de su
presentacion y en los que tendra que trabajar para las futuras sesiones.
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Para llevar adelante el estudio, se realizd un estudio de revision interpretativo sobre la realidad virtual
y la comunicacion, con el fin de localizar los estudios mas recientes y relevantes, para conseguir una
interpretacion cientifico humanista de los resultados. Para la realizacion de este trabajo se llevé a cabo
una busqueda en las bases de datos Thomson Reuters, Sciencedirect y Dialnet, a través del acceso
remoto del portal web de la Universidad. También se ha utilizado Google Scholar. Con lo cual, este
disefio permite una aproximacion sistematica al problema sefialado, junto a la posibilidad de establecer
conocimiento para la proyeccion de nuevas estrategias de investigacion aplicadas al mejoramiento
continuo de las herramientas de realidad virtual.

La metodologia para la segunda etapa del estudio, considera las siguientes actividades:

a)

b)
c)

d)
e)
f)

9)

Prueba piloto de la herramienta virtual con expertos (profesores, psicélogos y estudiantes), para
revisar si cumple con lo esperado.

Mejoras de la herramienta virtual considerando la informacién recogida en la prueba piloto.
Disefio de médulo para aplicacion de herramienta virtual (contexto de la aplicacion, duracion de
la intervencion, nimero de sesiones, etc.).

Recoleccién de datos: disefio de pautas de evaluacion y entrevistas para analizar avances a
través del uso de la herramienta virtual en el moédulo educativo.

Aplicacion de la herramienta virtual a estudiantes de ingenieria, que forman parte de un curso
de desarrollo de competencias.

Andlisis cualitativo y cuantitativo de la informacién obtenida a través de pautas de evaluacion,
rubricas, entrevistas, focus group y usando el software Atlas ti®.

Preparacion de resultados y conclusiones.

RESULTADOS

De la primera etapa del estudio se pueden mencionar los siguientes resultados:

Se cuenta con un estado de arte sobre el uso de simuladores virtuales para el manejo del panico
esceénico (Figura N° 4).

Se han modelado elementos necesarios para generar un auditorio virtual a ser compatibilizado
con tecnologias de realidad virtual por medio del software gratuito Blender. Estos elementos
son basicamente las butacas, paredes, escaleras, puerta de entrada, suelo y pantalla de
proyeccion.

Figura N° 4: Ambiente actual

Se ha logrado integrar los elementos digitales desarrollados con un simulador virtual realista
(Figura N° 5). Actualmente es posible mostrar en la proyeccion virtual un documento power point
y hacer cambios de diapositiva a medida que se ejecuta alguna accién, por ejemplo, un clic o
pulsar unatecla. Se encuentra integrado el control sobre la luminosidad del lugar y nivel de ruido
ambiental.
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Figura N° 5: Escenario actual

e Se encuentraintegrado el sistema de realidad virtual con el escenario desarrollado, posibilitando
la observacion y desplazamiento en el espacio virtual donde se realizaran las presentaciones.
Actualmente la simulacién permite la observacién de los elementos recreados y de las
diapositivas cargadas en el simulador.

CONCLUSIONES

Las tecnologias de la informacion y comunicaciones han modificado drasticamente la vida de las
personas. El campo de la educacién no es una excepcion, y tecnologias como la Realidad Virtual ha
empezado a desempenfar un papel central tanto en el ambito docente como en el de la investigacion.

Ello es debido a que la RV, mediante la estimulacion multi-sensorial y la posibilidad de interactuar con
el mundo virtual, es capaz de inducir en el usuario emociones y reacciones muy semejantes a las que
suelen darse en el mundo real.

En este estudio se ha considerado la aplicacién de la RV para el tratamiento de un trastorno de
ansiedad, “Miedo a hablar en Publico”. Los experimentos estudiados, recrean un entorno virtual
parecido a un aula o auditorio, donde puede llevarse a cabo una conferencia delante de un grupo de
personas virtuales. El publico simulado puede presentar diferentes tipos de comportamientos y
actitudes, que puede generar ansiedad en la persona que debe hablar ante ellos.

El programa de ordenador para RV crea una serie de situaciones o escenarios, que el participante
captaba a través del HMD (Head-Mounted Display), dispositivo colocado en la cabeza donde podian
verse imagenes tridimensionales de la audiencia segun los movimientos que se realizaban.

El estudio aun es preliminar para obtener resultados concluyentes sobre el impacto de la RV en el
desarrollo de la competencia de expresion oral de un estudiante y/o profesional de la ingenieria.

Pero en la actualidad, se hace necesario desarrollar la competencia de profesores y estudiantes en la
utilizacién de las nuevas tecnologias si queremos mejorar tanto la practica docente como la actuacion
profesional.

Para concluir, del analisis de los estudios referenciados y del desarrollo de este estudio, se desprende
gue, en general, la inclusion de la RV, se muestra muy prometedora en el desarrollo de la competencia
sello “Comunicacion efectiva”, de la UTFSM.
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