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1. INTRODUCCION

Este proyecto surge a partir de uno de los retos mas significativos a los que me he tenido
gue enfrentar desde que inici6 mi vida profesional: Dejar mi trabajo de maestra de
preescolar para integrarme como reclutadora a una empresa de desarrollo de software.
Mas de tres afios han pasado desde esa decisidén y adn asi, creo que desde la primera
semana empecé a aprender cosas muy valiosas sobre la industria, la naturaleza del trabajo
y las particularidades de la misma, pero sobre todo he tenido la fortuna de conocer gente
muy auténtica, talentosa y creativa con potenciales inmensos, no sélo por las funciones tan
precisas desempefiadas en el puesto de trabajo, sino por todo el estilo de vida al que

conlleva trabajar con tecnologia.

Habiendo conocido a estas personas y creado un vinculo de amistad con muchos de ellos,
desde mi perspectiva de psicologa organizacional, comencé a asumir que es la naturaleza
de su trabajo tan llena de logica y de formulas, la que de pronto los aleja de cuestiones tan
simples como la interaccion social y la comunicacion efectiva. Es por esta razén que
habiendo concluido un posgrado en educacion, elaboré un curso que tuviera como
propésito atender al principal problema de los profesionistas de desarrollo de software, que

son sus habilidades sociales, y de una manera mas especifica la empatia.

Para atender a esta inquietud, inicié con la siguiente pregunta: “4 Como puedo disefiar un
curso de capacitacion en competencias que proporcione una formacion integral a los

profesionistas de desarrollo de software favoreciendo sus habilidades sociales?”

El objetivo de este trabajo es definir la metodologia para crear e impartir un curso de
capacitacibn en competencias que se enfoque en las caracteristicas sociales de
profesionistas de desarrollo de software.

Este informe esta dividido en tres partes. La primera habla sobre el contexto social y
operativo de la industria de desarrollo de software; en la segunda parte, explicaré el

concepto de competencia, como se relaciona con el entorno laboral, qué son las



competencias sociales y qué aplicacion tienen a esta industria en particular. Por dltimo, y

utilizando esta base teorica se explicara la agenda y las estrategias didacticas del curso.



2. LA INDUSTRIA DEL SOFTWARE Y SU PROBLEMATICA

Hoy en dia las tecnologias de informacion como las redes sociales, los portales web y la
cultura de la informacion digital estan llenando nuestras vidas convirtiéndose en una parte
muy importante de nuestra manera de relacionarnos. Siendo los profesionistas de
desarrollo de software quienes tienen en sus manos la creaciéon de dichas tecnologias, es
sumamente importante formarlos y capacitarlos de una manera mucho mas humana para

hacerlos conscientes de la importancia que tiene su trabajo en las vidas de todos nosotros.

Pareciera que el término Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) esta de moda.
Vivimos en un ambiente digital en el que necesitamos computadoras hasta para pagar el
estacionamiento de los centros comerciales, la respuesta a cualquier pregunta esta en
Internet y cualquier falla en dichos sistemas puede devenir en pérdidas de tiempo y
recursos bastante considerables para los individuos y las organizaciones. En otras
palabras: Nuestra sociedad depende de los sistemas informaticos, ya que acortan
procesos, ahorran recursos financieros, materiales y humanos, vuelven la informacion mas

accesible pero sobre todo, vuelven mas eficiente el proceso de la comunicacion.

Las TIC son ya parte de nuestra vida. No podriamos imaginar a una persona que no haya
utilizado un cajero automatico o buscado un dato en Google, y definitivamente aquellos que
tienen problemas para utilizarlas estan atrasados con respecto a toda una revolucion en

nuestra manera de percibir el trabajo y la comunicacion ¢ Pero qué hay detras de ellas?

2.1 (A qué se le llama Tecnologias de Informacion (TI)?

Segun el diccionario Merrian — Webster, se llama Tecnologia de Informacion a aquella que
involucra el desarrollo, mantenimiento y uso de sistemas computacionales, software y redes
para el procesamiento y distribucion de datos, es decir, las secuencias de instrucciones

intangibles que hacen que una computadora tenga funcionalidad. El uso de estas



tecnologias intangibles o software, no tendria sentido sin un hardware como vehiculo entre

el usuario y las funciones de dichos sistemas.

El hardware es la parte tangible de las Tl y existen 3 tipos: Los de entrada, los de
procesamiento y los de salida. Entre los de entrada podemos encontrar el teclado, el
mouse, el scanner, los lectores de cddigos de barras y todos aquellos que sirvan para el
ingreso de datos. Los de procesamiento incluyen las tarjetas de memoria, el CPU, y todos
aguellos que sirvan para el manejo de la informacién que se ingresa, por ultimo, los de
salida son los monitores, las bocinas, las impresoras y todos aquellos que tengan como

propésito el despliegue de la informacion procesada.

Actualmente, podemos encontrar los tres elementos de hardware en un mismo dispositivo.
Las computadoras portatiles y Los Smartphones, como iPhone o Blackberry, por ejemplo,
tienen en un mismo dispositivo un teclado, una pantalla y un procesador en miniatura, es
por eso que se dice que hoy en dia llevamos las TIC literalmente hasta en el bolsillo. En
este trabajo se hablara anicamente del Software, de sus origenes, de como llega a nuestras

manos, pero sobre todo, de las personas que hay detras de su creacion.

Existen varios tipos de software, entre los mas destacados estan el del sistema, que se
encarga de controlar las funciones basicas de un dispositivo, como el encendido, el
apagado y la impresion, por ejemplo; y el de aplicaciones que ejecuta tareas mas
puntuales, algunos ejemplos pueden ser los procesadores de texto como Word, las hojas
de célculo como Excel, los exploradores de Internet como Explorer, Mozilla Firefox, Chrome
o Safari . Entre el software de aplicaciones, también se encuentran las aplicaciones web,
gue son aquellas que podemos utilizar a través de un explorador y por medio de una
conexién a Internet, como los portales de los bancos, de las aerolineas, las tiendas

departamentales y las tan famosas redes sociales como Facebook, Twitter y Google Plus.

Son estas aplicaciones web, las que han transformado nuestra perspectiva de la realidad,
pues han vuelto la comunicacion mas facil, la informacion méas accesible, y cambiado

radicalmente la dinamica de las relaciones interpersonales de toda una generacion.



Estas aplicaciones y sistemas no tendrian ningan sentido de no ser por los usuarios, que
son todas aquellas personas que utlizan los sistemas de informacion para obtener

resultados.

2.2 Historia

No podriamos hablar de la historia de las tecnologias de informacién, sin hablar del
nacimiento de las computadoras. La primera de la que se tiene registro, es actualmente
conocida como la ABC, que son las siglas de Atanasoff-Berry Computer, en honor a sus
creadores John Vincent Atanasoff y su alumno Cliff Berry. Su construccion comenzé en
1937 y culmind en 1942 en la Universidad de lowa en Estados Unidos, aunque realmente

no era demasiado funcional.

Fue en Inglaterra en 1943 que Tommy Flowers y un equipo conformado por Harry Fensom,
Allen Coombs, Sid Broadhurst y Bill Chandle, construyeron una maquina electronica
programable, a la cual llamaron The Colossus con el objeto de descifrar mensajes enviados
de Alemania durante la Segunda Guerra Mundial. Desafortunadamente para los ingleses,
Winston Churchill decidi6 no promover la popularidad de este complejo aparato y
practicamente se perdid6 en la historia dejando el crédito a Estados Unidos, quienes
crearon en 1946 la Electronic Numerical Integrator and Computer (ENIAC), que funcionaba
por medio de tubos de vacio y se conoce mundialmente como la primera computadora
digital, por este mérito se reconoce a John W. Mauchly y J. P. Ecker de la Universidad de
Pennsylvania, quienes curiosamente, también tomaron el proyecto por iniciativa del Ejercito

Norteamericano.

Una de las primeras empresas de Tl de las que se tiene registro, dado que fue pionera en
la comercializacion de las primeras computadoras, es International Business Machines
(IBM), es importante mencionar que lograron adaptar la computadora para potencializar la
eficiencia de las empresas, de ahi que su nombre permaneciera como Business Machines

(Maquinas de negocios). Los aparatos que vendia IBM a principios del siglo pasado,
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funcionaban por medio de sistemas de tarjetas perforadas y en principio no estaban al

alcance de la gente comun.

El presidente de IBM en estos inicios era Thomas J. Watson, quien no solo fue uno de los
mas importantes vendedores de su época, fue pionero en implantacién de estrategias de
administracion de personal, de motivacion y de generacion de sentido de pertenencia con
su slogan THINK (piensa), que hasta la fecha ha sido un importante distintivo de la

empresa.

Entre los aflos 1960 y 1970, IBM era practicamente un monopolio en la venta de
computadoras, que aun entonces, se utilizaban sdélo para el manejo de grandes cantidades
de informacion en empresas, pero mientras esto sucedia, en la Universidad de Berkeley y
en la Universidad de Harvard, se gestaban los dos grandes talentos que cambiarian por

completo la historia de las TI: Steve Jobs y Bill Gates, respectivamente.

Steve Jobs y Steve Wozniak se conocieron en Berkeley a principios de los afos 70, y
durante sus épocas universitarias se entretenian con intentos casi siempre fallidos de
creacion de computadoras. Jobs tenia una especie de obsesién con desbancar a IBM, asi

como convertir las computadoras, en herramientas Utiles para cualquier persona.

Mientras Jobs y Wozniak dedicaban sus esfuerzos a la creacion de computadoras, un
metodico estudiante de Harvard llamado William (Bill) Gates, junto con su compafiero Paul
Allen, seguian, sin saberlo, los mismos pasos. Aunque Gates, por su parte, estaba mucho
mas interesado en la creacién de un lenguaje de programacion, que al paso del tiempo fue
conocido como Basic. Actualmente Visual Basic y origen de muchas aplicaciones que

conocemaos y usamos.

Con el paso de los afios Wozniak y Jobs fundaron Apple en una cochera de California,
mientras en Nuevo México se fundaba Microsoft, en condiciones similares. Apple por su
parte comenzd a crecer como la espuma cuando Steve Jobs logré su cometido de vender
computadoras como un electrodoméstico comdn y no solo para las empresas, al tiempo

gue Gates y Allen convirtieron a Microsoft en la empresa de Tecnologia mas importante del
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mundo, cuando la misma IBM les compré un Sistema Operativo, el ahora considerado
antigiiedad: MS- DOS, con el acierto de que su cliente no tendria exclusividad sobre el
sistema, y que cualquier fabricante de hardware que pagara por él podria instalarlo en sus

magquinas, inicio de Microsoft como lo conocemos hoy.

Con este par de hechos, iniciaria una batalla entre estas dos empresas, que hasta este
momento no termina. Fue de Jobs la primera idea de un ambiente grafico para el manejo de
las aplicaciones, sin embargo fue Microsoft quien hizo popular el sistema operativo mas
utilizado del mundo: Windows.

Actualmente es a Apple a quien debemos el progreso en la estética del hardware y en las
interfaces amigables como las pantallas tactiles y los ambientes gréficos y a Microsoft la
difusién y accesibilidad de las tecnologias de informacién para practicamente cualquier tipo

de persona.

Esta batalla por la innovacion ha ido sumando a empresas grandes y pequefias de todo el
mundo en las que todas compiten con todas por tener las mejores soluciones, las
conexiones mas rapidas, la comunicacién mas efectiva, los ambientes mas amigables para

el usuario y sobre todo tener el diferenciador que los haga trascender.

2.3 ¢Qué hace una empresade TI?

Los sistemas y aplicaciones antes mencionados, son producto del trabajo de areas de
sistemas de empresas grandes o de empresas que se dedican como tal al desarrollo de
software, entre las que destacan a nivel mundial nombres como IBM, Google, Oracle y
Microsoft, algunas de ellas fabrican también el hardware para el uso de sus productos, tal
es el caso de Apple, que no sélo ha sido lider en innovacion de sistemas y aplicaciones,
como se ha mencionado, estan a la vanguardia en cuestiones de estética y funcionalidad

de sus productos.

12



Las empresas de software a su vez pueden dedicarse a fabricar productos especificos para
resolver problemas generales del mercado, ya sea de empresas o de individuos, o bien a la
consultoria, que consiste en fabricar sistemas o aplicaciones a la medida de las
necesidades de un cliente especifico, asi como dar mantenimiento y realizar modificaciones

a sistemas o aplicaciones existentes para crear nuevas versiones.

2.4 Estructuray perfiles del personal de desarrollo de software

Las estructuras de las empresas de software no funcionan igual que otras, una
particularidad que vale la pena mencionar, es que la cadena de produccion en su totalidad
y desde los niveles mas bajos, debe estar conformada por personas con una preparacion
académica y una capacidad creativa y de resolucién de problemas que les permita

enfrentarse a los grandes retos del dia a dia en la creacidén de sistemas y aplicaciones.

A continuacioén explicaré la estructura aproximada de una empresa desde los puestos mas
operativos hasta los directivos, asi como las habilidades béasicas de cada perfil para

desempeniar su puesto de trabajo.
Programadores

Son las personas que llevan a cabo el corazén de las operaciones de una empresa de
software. Son quienes literalmente fabrican los componentes de una aplicacion o un
sistema por medio de codigo correspondiente a un lenguaje de programacién casi siempre
con el uso de un IDE (Integrated Development Enviroment), se llama asi a la herramienta
gue utilizan para convertir dicho lenguaje en informacidén coherente para el usuario. Para
desempeiiar un puesto de programador se suelen buscar personas con una significativa

capacidad de abstraccion, habilidad l6gica mateméatica y apego a normas y procesos.
Testers

Son las personas que se dedican a probar el funcionamiento de los componentes de un

sistema antes de que este llegue a manos de un cliente para corregir la mayor cantidad de
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defectos posibles y entregar un producto de calidad. Deben contar con una aguda
atencion a los detalles, también apego a metodologias y procesos, pero sobre todo,

tolerancia a la frustracion.
Lideres de proyecto

Se llama asi a los encargados de supervisar los tiempos, los recursos y la parte
administrativa de un proyecto. El lider es el vinculo entre los miembros del equipo de
desarrollo y quienes seran los usuarios finales del sistema o aplicacion. Los lideres deben
ser personas con considerables habilidades de negociacion, comunicacion efectiva,

asertividad y orientacion a objetivos.
Arquitectos de software

Sin duda el trabajo mas creativo y complejo en el desarrollo de sistemas, los Arquitectos
son quienes, por medio de herramientas llamadas Patrones de Disefio, conciben y disefian
un sistema con todos sus componentes y la interaccion entre los mismos, proponen las
soluciones técnicas a los problemas de los clientes, las herramientas que se van a usar y
se encargan de supervisar al equipo en la ejecucion de la planeacion. El arquitecto debe
ser creativo, practico, habil para abstraer, sumamente orientado a la solucién de problemas,
perceptivo a la necesidad del cliente y consciente de las capacidades de su equipo para

ejecutar la solucion propuesta.

Ademas de estos perfiles, podemos encontrar especialistas en herramientas especificas,
administradores de bases de datos, ingenieros de hardware, disefiadores graficos,
supervisores de redes, seguridad informatica y distintos puestos que apoyan desde la
concepcion hasta la entrega de un sistema. Los equipos de trabajo pueden variar en
namero de personas desde 3 0 4 hasta cientos de persona trabajando en un proyecto con
lideres diferentes para diferentes modulos y componentes dependiendo del impacto de los
proyectos, incluso existen “Lideres de los lideres” Llamados Project Managers o Gerentes
de Proyectos, y Solution Arquitects o arquitectos de soluciones, para controlar los recursos

y las infraestructuras de mas de un proyecto de desarrollo.
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Las empresas de software, como todas las demas, tienen sus respectivas areas
administrativas, de contabilidad, de recursos humanos, de capacitacion 6 direccion general.
Pero esas areas funcionan como en todas las demas, es en el personal operativo en el que

encontramos ese diferenciador de personalidad que da origen a este proyecto.

2.5 Problematica

Para explicar la problematica social en las empresas de desarrollo de software, es
necesario utilizar un término que como tal, no tiene una traduccion al espafol: Geek.

Algunas definiciones de Geek:

Pavlicek (2000) los llama “Personas estudiosas, conocedoras de la tecnologia y

socialmente ineptas”

El Oxford Dictionary lo describe como “Una persona con una excéntrica devocion hacia un

interés en particular’

Raymond (1993) crea una definicion mucho mas completa que es “Una persona que ha
elegido la concentracién en lugar de la conformidad, que busca obtener habilidades,

especialmente técnicas e imaginacién y no aceptacion social”

Para Paul Glen (2003), son simplemente: “Trabajadores del conocimiento que se
especializan en la creacion, mantenimiento y soporte a la tecnologia”, en su libro Leading
Geeks, en el que dedica todo un estudio al liderazgo y la motivacion de las personas que
desarrollan tecnologia, e indica desde sus primeras paginas que no estamos ante
profesionistas comunes, y que todas las ideas que se tenian sobre liderazgo, en una
empresa de tecnologia tendran que cambiar. Esto de acuerdo a Glen, se debe, entre
otras razones, a que el liderazgo y la motivacién en psicologia son términos que involucran
efectos en la conducta, y el desarrollo de sistemas y de tecnologia en general, poco tiene

gue ver con la conducta sino con la creatividad.
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El ejercicio del poder, por ejemplo, tendra poca influencia en la creatividad. El ejemplo de
Glen es muy simple: Un programador puede estar tranquilamente en su lugar de trabajo
tecleando caracteres en la computadora y es dificil que su lider sepa si esta escribiendo un
soneto o el codigo de una aplicacion, ésta es la razén por la que un lider debe estimular el

trabajo intelectual y no la conducta.

Como se ha mencionado en los perfiles propios de una empresa de software, los elementos
en comun son siempre la l6gica, la resolucién de problemas y la practicidad, esto conduce a
la creacion de grupos donde predomina la razoén, la logica y la busqueda de sentido

practico a toda accién no sélo en su campo profesional, sino en todo lo que los rodea.

Es por eso que las definiciones de Geek como la de Pavlicek, no son mas que visiones
poco empaticas de un grupo de personas que no son necesariamente “socialmente
ineptas”, sino que al elegir el conocimiento, la razén y la légica como base de todo el
pensamiento, pueden llegar a ser demasiado sinceros y tal vez insensibles para quienes
no forman parte de su grupo. El profesionista de tecnologia no es antisocial, simplemente
pertenece a otro tipo de sociedad, una tan exclusiva que puede llegar a excluir a todo aquel

gue no la comprenda.

El sector de T.I. es uno de los mejores para trabajar, ya que por lo general los directivos
son jovenes, y si no lo son, saben lo que hay que hacer para acercarse a los Geeks, tal es
el caso de las ya tan mencionadas Microsoft, Apple, Google y Pixar, entre otras. Que han
disefiado sistemas de clima organizacional logrando que el mundo fijara la vista en ellos por
sus magnificas estrategias de retencién de personal que incluyen entre muchas otras
cosas, ausencia de codigos de vestimenta, decorar el lugar de trabajo, lugares para
descansar con comida gratis, cervezas, consolas de videojuegos Yy televisiones, entre

otras cosas.

Glen en su libro, habla de algunas observaciones sobre la conducta individual del Geek,
gue hace a lo largo de su experiencia en consultoria de procesos en empresas de Tl. A

continuacion traduzco las que seran mas relevantes para este trabajo:
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Pasion por larazén

El Geek tiene una importante necesidad de que toda idea sea razonable, y esto solo se
puede lograr respaldando cada idea con datos comprobables y precisos que le brinden la
seguridad de estar en lo correcto. La ironia de esta necesidad es que defiende a la razén
con una pasion tal que soOlo puede estar sustentada por las emociones, mismas que él

mismo repudia en defensa de la razon.
Predisposicién a resolver problemas

Como todo profesionista, los Geeks tienen sus propias herramientas mentales. Asi como
los arquitectos y disefiadores gréaficos tienden a buscar equilibrio y simetria en todo lo que
ven, los geeks se valen de problemas y soluciones, ya que ese esquema mental es el que
los lleva a desempefar su trabajo de manera eficiente. El problema de esto radica en que
no todas las situaciones que se les presenten en la vida, necesariamente seran problemas

gue habra que resolver.
Gusto por los acertijos

Siendo los geeks trabajadores del intelecto, buscan también pasatiempos intelectuales.
Buscan aquello que los haga obtener satisfaccion mediante soluciones de problemas
dificiles de resolver y acertijos que el profesionista de cualquier otra disciplina encontrara

demasiado complicados o sin una utilidad préactica.
Curiosidad

La curiosidad del Geek va mas alla de saber informacion irrelevante, sino de conocer como
funcionan las cosas. Esa curiosidad aparece desde nifios y no cambia a lo largo de la
vida, lo que puede cambiar es el objeto de dicha curiosidad. Habra quien luche por
entender conceptos y principios, pero también habra quien se oriente a lo mecéanico y a
palpar el objeto de su curiosidad. La contraparte de esta conducta es que a veces la
basqueda puede llegar tan lejos al punto de volverse ineficiente al querer profundizar

demasiado en una solucion.
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Inefectividad en la comunicacién

Hay una importante falta de efectividad en la comunicacion en el trabajo de tecnologia, ya
gue en muchos casos el sélo hecho de expresar una idea les hace creer que esa idea ha
guedado clara, y no existe una consciencia de que comunicarla es mucho mas complejo

gue sélo decirla.
Mis datos son tus datos

Para los geeks es comun emitir opiniones personales sobre asuntos de su trabajo y
expresarlas como si fueran la verdad absoluta, es decir, pueden confundir las inferencias,
opiniones, puntos de vista y las implicaciones que provienen de su propio juicio con datos

reales.
El juicio es preciso e implacable

Como ya hemos comentado, el trabajo de los geeks se basa en resolver problemas, y la
efectividad de la resolucion de los mismos depende en gran parte de que esto ocurra de
manera rapida y precisa. Cuando alguien en el grupo de trabajo es lento o inefectivo a su
percepcion, adquiere por parte de los otros una etiqueta que dificilmente se va a quitar, ya
gue esta comienza a crear barreras de comunicacion, de trabajo en equipo y no

descansaran hasta que el miembro "inatil" salga.
Mi trabajo, mi arte

El geek pone tanto empefio en el resultado de su trabajo, no sélo por el reto intelectual que
le representd, sino porque lo percibe como una extensién de si mismo, lo mismo que
ocurriria con su hijo o con una obra de arte. ESs por eso que una expresion por parte de un
cliente como "Es muy lento" o "La interfaz no es amigable" puede ser tomado de una

manera muy negativa para quien trabajo tanto en dicha creacion.
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Lainteligencia del geek

Sobre el liderazgo técnico, la eficiencia puede llegar a estar tan sobrevaluada que llega a
convertir a quienes lo poseen en personas prepotentes, egoistas y obstaculos para el buen
funcionamiento de su equipo de trabajo y de la organizacion.

Dinero y equidad

Dificilmente un geek estara interesado en el dinero. No es que no le importe, pero lo
concibe diferente a otro tipo de profesionistas. La gente de areas administrativas, por
ejemplo, busca dinero para obtener un cierto status y una posicion social que lo haga
destacar de sus pares. El geek no soélo desprecia estas motivaciones, sino que tiene otras
muy diferentes, como la equidad. El dinero para ellos es una muestra de su utilidad para la

organizacioén, si consideran que han hecho un buen trabajo, el dinero deberia ser mas.

En otro momento, Glen también enumera las conductas que distingue en los geeks cuando
forman parte de un grupo, mismas que son muy importantes para este proyecto, dado que

se centrara en las habilidades sociales. Aqui algunas de las mas destacadas:
Subcultura geek

La subcultura de los geeks no necesariamente difiere del todo de la filosofia organizacional
del lugar de trabajo, a menos que desafie por completo sus propios valores. La
administracion general tendra que estar en continua comunicacion con ellos para mantener

alineadas sus creencias con las de la organizacion.
Ambivalencia sobre los grupos

Preferiran trabajar solos, aunque se sentiran atraidos a formar parte de grupos donde los

demas son iguales o superiores intelectuales y pueden resolver retos grandes en conjunto.
Actitud hacia politicas y procedimientos

Saben que su trabajo es diferente, entonces no logran comprender por qué tienen que

seguir las mismas reglas que todos los demas, aunque no adoptan la rebeldia por si
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mismos, sino que se vuelven un grupo de rebeldes haciendo que las otras personas crean

que son arrogantes y recalcitrantes.
Cultura Geek global

Las empresas de tecnologia buscan personas que dominen algunas herramientas técnicas
y el trabajo se compone de hechos universales, mismos que forman parte del lenguaje y de
la comprension misma del geek, asi que entre geeks es dificil que haya barreras de

comunicacioén. El lenguaje del funcionamiento de las cosas es universal.
Democracia en el trabajo

Los geeks no aceptan la autoridad impuesta, la autoridad se gana por méritos y logros, de
otra manera, habra que consultarlos para la toma de decisiones hasta que el lider se pueda

ganar la aceptacion del grupo.
Mania por el juego y las bromas

Los geeks necesitan desfogar su tensién por medio de juegos y bromas con sus
compaferos, ya que estas les representan una especie de competencia que los reafirma
intelectualmente para con los demas. El prescindir de ello, puede ocasionarles descontento

en el trabajo.
Jerarquias

La jerarquia verdadera para ellos, se gana por medio de conocimiento y experiencia, la
envestida o impuesta, no les funciona y por el contrario, les genera renuencia a seguir

indicaciones.
Machismo geek

La competencia es similar a la competencia primitiva entre machos pero en lugar de
mostrar su dominio con fuerza fisica, o hacen con conocimiento, con ironia y sarcasmo y

sobre todo, intentando demostrar la minusvalia intelectual de otros.
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Como podemos ver, el autor apoya de alguna manera mi hipétesis de que es la naturaleza
de su trabajo tan centrada en la l6gica y solucion de problemas la que los lleva a tener ese
tipo de interaccién tan particular, asi que tomaré como base algunas de las conductas

enumeradas por Glen para proponer la solucién.

Lo que es importante dejar muy claro es que con este proyecto no pretendo cambiar su
manera de percibir la realidad, finalmente la racionalidad y el hambre de conocimiento son
las herramientas fundamentales para el adecuado desempefio de su trabajo. El objetivo, es
mas bien trabajar sobre un aprendizaje sobre competencias para mejorar su trato con
personas que no tienen las mismas caracteristicas de personalidad que ellos, logrando asi
un mejor desempefio de su trabajo, una mejor atencion a las demandas de usuarios,

comparfieros de trabajo y de ser posible, mejores relaciones fuera del trabajo.
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3. COMPETENCIAS Y HABILIDADES SOCIALES

3.1 Concepto de competencia

El concepto de competencia es sumamente amplio y muchos de sus significados aplican
Unicamente a contextos académicos a pesar de que el concepto inicié en el &mbito laboral.
Este proyecto esta centrado en profesionistas y en un sector laboral especifico, por lo que
limitaré la concepcion de competencia a un tema de eficiencia en el trabajo. Lo que, como
veremos a continuacion, es un hecho es que en cualquier concepcién de competencia, se
entiende como un conjunto de virtudes y/o buenos habitos que conducen no sélo a la

mejora del desempenio sino a la formacion de mejores seres humanos.

Marveya Villalobos en su libro Evaluacion del aprendizaje basado en competencias, habla
de distintas definiciones de competencia, todas de ellas Utiles para comprender la idea del
mejoramiento del ser, entre ellas esta la de la Organizacion de las naciones unidas para la
educacidn, la ciencia y la cultura (UNESCO), quien la define como:

“Conjunto de comportamientos socio afectivos y de habilidades cognoscitivas, psicologicas,

sensoriales y motoras que permitan llevar a cabo adecuadamente un desempefio, una
funcion, una actividad o una tarea.”

Segun Consejo Nacional de Normalizacion y Certificacion de Competencias Laborales
(CONOCER), la competencia es:
“El conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y aptitudes adquiridos en la practica,
la escuela o la capacitacién que permitan a las personas un trabajo con éxito y de acuerdo

con las normas que aseguran un desempeno eficiente y de calidad, tal y como lo demanda
el mundo laboral”

El CONOCER es una institucién avalada por la Secretaria de Educacion Publica (SEP) que
tiene como propédsito elevar la competitividad y la alta productividad en los diversos
sectores del Pais. Esta institucion ya se ha encargado de estandarizar las competencias de
muchos puestos de trabajo de nuestro pais, pero desafortunadamente alin no cuenta con

nada para la industria del desarrollo de software.
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De las muchas definiciones que concentra Villalobos, elegi las dos anteriores por las
siguientes razones: La de CONOCER, esta enfocada totalmente al buen desempefio del
trabajo, y siendo este proyecto un modelo para una capacitaciéon empresarial, la eficiencia
laboral es un punto importantisimo. La definicién de la UNESCO la elegi porque habla de
una cuestién socio afectiva, también crucial en todo el desarrollo de este trabajo:
“Conjunto de comportamientos socioafectivos y de habilidades cognoscitivas, psicolégicas,
sensoriales y motoras que permitan a las personas un trabajo con éxito y de acuerdo con las

normas que aseguran un desempefio eficiente y de calidad, tal y como lo demanda el
mundo laboral.”

La union de estas dos definiciones es entonces la piedra angular de este proyecto.
3.2 Competencias en el &mbito laboral

La definicién que aporta el CONOCER, nos da una idea de lo que es una competencia en
el Ambito laboral, pero en el documento Lo que el trabajo requiere de las escuelas (What
Work Requires Of Schools), publicado por el Departamento del Trabajo de Estados Unidos
por medio de SCANS (SECRETARY’S COMMISSION ON ACHIEVING NECESSARY
SKILLS) se establecen cinco competencias especificas que clarifican un poco mas esta
idea, este listado nos ayuda ofreciendo una aproximacion muy completa de las cualidades

de un profesionista eficiente. Dichas competencias son:
e Recursos.- Distribucién adecuada de tiempo, dinero, materiales, espacio y personal.

e Habilidades interpersonales.- Trabajo en equipo, compartir conocimiento con otros,
atendiendo clientes, liderando, negociando y trabajando bien con personas de

trasfondos culturales diferentes.

e Informacion.- Adquisicion y evaluacion de datos, organizado documentacion,

interpretando, comunicando y utilizando tecnologia para procesar la informacion.

e Sistemas.- Comprension de sistemas sociales, organizacionales y tecnoldgicos,

monitoreando y corrigiendo el desempefio y la mejora de dichos sistemas.
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e Tecnologia.- Seleccion de equipo y herramientas, asi como aplicacion de

tecnologias.

Es la segunda competencia, es decir, las habilidades interpersonales, las que son
importantes para el desarrollo de este proyecto, pues, como queda claro, tras las
caracteristicas de comportamiento individual y social enumeradas por Paul Glen, es
precisamente esta la necesidad imperante entre el personal que labora en desarrollo de

software.
3.3 Habilidades sociales

Francisco Gil y José Ma. Ledn, enlistan en su libro Habilidades sociales: Teoria,
investigacion e intervencion, varias definiciones de habilidad social que posteriormente

condensan en una sola, muy util para el desarrollo de este proyecto. Aqui algunas de ellas:

Harré y Lamb (1986) “con el término habilidad social se hace referencia a las capacidades o
aptitudes empleadas por un individuo cuando interactia con otras personas en un nivel

interpersonal.”

Libert y Lewinsohn (1973) “habilidad social es la capacidad para ejecutar una conducta que

refuerce positivamente a otros o evite que seamos castigados por los otros".

Hersen y Bellack (1977) "La capacidad de expresar interpersonalmente sentimientos

positivos y negativos sin que dé como resultado una pérdida de reforzamiento social"

Garcia-Saiz y Gil (1992) "Comportamientos aprendidos que se manifiestan en situaciones
de interaccion social, orientados a la obtencién de distintos objetivos para lo cual han de

adecuarse a las exigencias situacionales”

Gil y Ledn a su vez sefialan estos cuatro elementos que son repetitivos en las definiciones y

gue ayudan a crear una mas completa:
1. Su caracter aprendido

2. La conciencia de complementariedad e interdependencia.
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3. Objetivos practicos Unicamente en situaciones sociales especificas.
4. Sinénimo de eficiencia en el comportamiento interpersonal.
Por tanto de ahora en adelante entenderemos que habilidad social se define como:

“La capacidad de ejecutar aquellas conductas aprendidas que satisfacen nuestras
necesidades de comunicacion interpersonal y/o responden a las exigencias y demandas de
las situaciones sociales de forma efectiva.”

Esta definicion nos ayudara a comprender con mas claridad este informe.
3.4 Las competencias sociales en los desarrolladores de Software

En resumen, las habilidades sociales son herramientas para relacionarnos con otras
personas de manera efectiva, como sefialan Gil y Lebén en su investigacién, pero mas
importante aun, son un tipo de competencia de las cinco enlistadas por el Departamento del

trabajo de Estados Unidos, para el desempefio eficiente de un puesto de trabajo.

Los profesionistas de desarrollo de software, sin duda realizan su trabajo de manera
eficiente, hasta que tienen que lidiar, como menciona Glen, con personas que consideran,
no tienen su nivel intelectual, con lideres impuestos, entre otras variables que limitan las

potencialidades que su indudable capacidad intelectual les da.
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4. PLANEACION DIDACTICA DEL CURSO: COMPILANDO LA
EMPATIA

La propuesta de curso que sera el contenido del presente capitulo, estara basada en el
marco tedrico comentado en los capitulos anteriores y consistira en el disefio de un curso
con una duracion de 12 horas, distribuidas en 4 sesiones de 3 horas, con una capacidad de
10 participantes como maximo, que abordara desde distintos puntos de vista la
competencia de habilidad interpersonal mencionada en el documento Lo que el trabajo

requiere de las escuelas emitido por el Departamento del Trabajo de Estados Unidos.

La planeaciéon de estrategias didacticas se realizara basada en todo momento en un tono
gue sea para los participantes un reto intelectual y de esta manera responda a los intereses
gue caracterizan a este grupo de personas. Las estrategias didacticas también responderan
a las necesidades de libertad y autonomia intelectual que este grupo de personas requiere,
acercandolos de una manera paulatina al tema de las competencias, el reconocimiento de

las propias y los tipos de ellas, concluyendo con la empatia.

El esquema didactico se realizara de acuerdo con la propuesta de Villalobos en su libro
Didactica integrativa y el proceso de aprendizaje, en la seccidon de Planeacion didactica. Es
decir que para la elaboracion de la carta descriptiva del curso, el detalle de cada estrategia

va a contener lo siguiente:

e Objetivos generales, cognoscitivos, actitudinales y procedimentales.- Esto significa
gue apoyandonos en la Taxonomia de Bloom, se hara una breve descripcion de los

objetivos en dichos dmbitos.
e Meétodos y Técnicas .- Descripcion de las actividades a realizar por el docente.

e Motivacion.- La motivacién es un sentimiento personal de cada participante, en el
qgue el educador no puede influir, sin embargo es un elemento que se debe detectar

al conocer la psicologia de nuestros participantes, para elaborar la planeacién
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explotandolo y asi obtener una respuesta positiva. En el caso de la carta

descriptiva, se justificara en términos de motivacion, el uso de cada estrategia.

e Desarrollo de la estrategia.- Descripcién detallada de la tarea del educador, asi
como de los participantes, explicando en qué consistiran los momentos y elementos

didacticos de cada estrategia.
e Recursos didacticos.- Material fisico necesario para la ejecucion de la estrategia
e Tiempo.- Duracion de la estrategia.
4.1 Competencias a desarrollar

Empatia.- Capacidad de percibir y comprender el sentir de otras personas mediante el

conocimiento de éste.

Trabajo en equipo.- Capacidad de trabajar como parte de un grupo y colaborar en armonia

con los demas para obtener un fin comun.
4.2 Perfil del instructor

Es importante que esta persona tenga un conocimiento importante sobre sistemas de
informacion, porque de esta manera lograra identificarse con los participantes, lo ideal seria
gue fuera, incluso, alguien que también trabaje con ellos, y respeten por sus capacidades
desde antes del curso, obviamente esta persona tendria que recibir una preparacion
especial sobre didactica antes del curso para conocer los objetivos y las reacciones que se
busca crear en los participantes, asi como el concepto de competencia, que es la parte

medular del curso.
4.3 Evaluacion

Este es un curso que busca generar una reflexion interna. Durante el cierre del curso, es
decir, la dltima actividad, los participantes van a hacer algunas anotaciones sobre lo que

comprendieron. Esta reflexion serd compartida con el resto de los participantes y el
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instructor hard las observaciones pertinentes para ajustar lo que diga cada participante a lo
gue realmente se desea que aprenda, aunque realmente no tenemos un control claro sobre
sus actitudes, consideraremos evaluado positivamente a quien haya comprendido el

concepto de competencia y el de competencia social.
4.4 Objetivo del curso

El participante valorara y comprenderd que las competencias sociales y la empatia son
igualmente necesarias para el éxito del trabajo que las demas competencias especificas de

cualquier puesto de trabajo; a través de una estrategia reflexiva y participativa.
45 Temas

La vida social en la industria de desarrollo de Software

Caracteristicas generales del personal operativo del desarrollo de Software
Competencias

Competencias sociales

Competencias sociales en la industria de desarrollo de Software

o g kM wDdh P

Empatia

4.6 Descripcion

El participante tendr& que construir su conocimiento de manera sucesiva, ya que los temas
irhn pasando de uno a otro de manera gradual, es decir, el tema de la vida social en la
industria, culminard en las caracteristicas del personal operativo, las caracteristicas
determinaran las competencias, posteriormente se dejara en claro el concepto de
competencia para delimitarlas en competencias sociales, aplicarlas a la industria y concluir

con el tema de empatia.

La razon por la que en el curso se explica el concepto de competencia es porque estamos
hablando de personas cuya orientacion a datos claros e identificables es la que determina
su proceso de aprendizaje. Seria muy dificil lograr la atencion del grupo, dadas sus
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caracteristicas, si no se les muestra antes con qué conceptos van a construir su

conocimiento.
4.7 Agenda
Sesién 1

10 min — Tolerancia

10 min — Bienvenida

2 horas - La vida en la industria
10 min — BREAK

30 min — Personajes de la industria/cierre de la sesion.
Sesion 2

10 min — Tolerancia

30 min — ¢, Qué hace a un buen elemento?
1 hora - ¢ Qué es una competencia? Parte 1
15 min — BREAK

1 hora - ¢ Qué es una competencia? Parte 2/Cierre del curso
Sesion 3

10 min — Tolerancia
1 hora - Competencias sociales. Parte 1
15 min — BREAK

1 hora 30 min - Competencias sociales. Parte 2/Cierre del curso
Sesion 4

10 min — Tolerancia
1 hora - Integracion de todo lo aprendido (repaso)
15 min - BREAK

1 hora 30 min — Empatia/Cierre del curso
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4.8 Estrategias didacticas

1 Bienvenida

Objetivo general

Presentar al instructor y enlistar los temas que se tocaran a lo largo del curso

Objetivos especificos

Cognoscitivo | Describir el curriculum del instructor y el marco general del curso.

Actitudinal Ninguno

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

Presentacion del profesor, presentacion del temario.

Motivacion

Despertar el interés del participante en los temas. Dadas las caracteristicas de los
participantes, es importante enlistar los temas de una manera que atienda a su valor
por los datos cientificos y descartar todo lo que pueda sonar a humanidades,
asimismo el curriculum del instructor tiene que ser presentado de una manera que

infunda el respeto intelectual de los participantes.

Desarrollo de la estrategia

El profesor se presentara y comentara brevemente su curriculum. Posteriormente
presentara en una diapositiva el listado de temas que seran tocados durante el curso

explicando de una manera muy breve como van a adquirir ese aprendizaje.

Recursos didacticos Proyector, pantalla o pared, laptop, presentacion de

Power Point.

Tiempo 20 min.
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2 La vida en la industria del software

Objetivo general

Opinar sobre el ambiente de trabajo en la industria.

Objetivos especificos

Cognoscitivo | Ponderar aspectos positivos y negativos del dia a dia en la

industria

Actitudinal Identificarse con las experiencias de sus comparieros.

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

El instructor iniciara una conversacion lanzando la pregunta "¢ Cual es el reto mas
grande al que te has enfrentado trabajando en la industria de desarrollo de software"
encauzando al grupo a que platique anécdotas sobre las dificultades de la industria y

dirigiéndolo a comentar sobre los aspectos positivos, el trabajo en equipo, etc.

Motivacion

Al iniciar el debate hablando de retos, se despertara la parte tan latente del grupo de
demostrar a otros su plusvalia intelectual, y ese sera parteaguas para que comenten

otros aspectos de su rutina.

Desarrollo de la estrategia

La pregunta debe ir dirigida especificamente al miembro del grupo que se haya
detectado, que tenga mas interaccion con el resto de sus comparfieros. Esto se
logrard mediante la observacién por parte del instructor antes del inicio del curso, asi
como del conocimiento previo que tenga de los participantes. El instructor debera
seguir obteniendo informacion en caso de que la respuesta sea corta, Yy
posteriormente hacer la pregunta a otros participantes para que varios de ellos
hablen sobre los retos. El tema de los retos cerrara con la siguiente pregunta: "¢ Cual
es la satisfaccion mas grande que te ha dado la industria?". El instructor procedera
de la misma manera hasta obtener informacion de la mayor cantidad de participantes

y cerrara con "¢ Qué hace que alguien triunfe en la industria?" Se cerrara el debate
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con el instructor invitando a los participantes a que se queden con esas ideas, ya que

las retomaremos mas adelante en el curso.

Recursos didacticos Ninguno

Tiempo 2 horas

3 Los personajes de la industria

Objetivo general

Considerar la importancia de quienes participan en el desarrollo de sistemas

Objetivos especificos

Cognoscitivo Enlistar a quienes participan en el desarrollo eficiente de un

sistema

Actitudinal Apreciar la importancia de todos los miembros de un equipo de

desarrollo

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

Listado grupal de las personas en un equipo de desarrollo.

Motivacion

Cuestionarlos sobre la importancia de su rol en el equipo de desarrollo.

Desarrollo de la estrategia

El instructor esta vez iniciara la dinamica con la pregunta "¢Qué se necesita para
hacer buen software?" La clave para continuar con la estrategia sera cuando la
respuesta esté relacionada con las personas. En una hoja de rotafolio, se ira
elaborando una lista de los puestos clave en el desarrollo de sistemas, ya sea con la
ayuda de un voluntario o del mismo instructor. Una vez terminada la lista, se
invitara a los participantes a asignar un nimero en orden de importancia a quien sea
mas importante. El instructor cuestionara todas las respuestas, de manera que sea

imposible asignar un orden de importancia.

32



Recursos didacticos Hoja de rotafolio, plumoén.

Tiempo 30 minutos

4 ; Qué hace a un buen elemento?

Objetivo general

Construir el concepto de competencia

Objetivos especificos

Cognoscitivo Enumerar caracteristicas de los puestos de trabajo de la

industria.

Actitudinal Expresar sus opiniones sobre las caracteristicas necesarias para

desempenfar bien los puesto de trabajo enlistados.

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

Listado de caracteristicas de personas nombradas en estrategia anterior.

Motivacion

Sera una manera de desahogarse sobre lo que piensan de los integrantes de sus
equipos y de lo que necesitan para realizar mejor su trabajo.

Desarrollo de la estrategia

Se repasara la lista que se hizo al final de la sesién anterior. Se trata de
complementar la lista con caracteristicas ideales de cada persona nombrada en la
lista con ayuda de todo el grupo. El instructor debe guiar al grupo a que por cada
puesto mencionen al menos un conocimiento, una habilidad y una actitud, ya que
en la siguiente estrategia se explicara la definicion de competencia con los

elementos enumerados.

Recursos didéacticos Rotafolio o pizarrén, plumén.

Tiempo 30 min
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5 Definicidbn de competencia

Objetivo general

Definir y ejemplificar el concepto de competencia.

Objetivos especificos

Cognoscitivo Conocer la definicion y usos de una competencia

Actitudinal Comparar las competencias propias con de otros
puestos.

Procedimental Ninguno

Métodos y técnicas

Exposicion de la definicion de competencia y ejemplos utilizando los listados hechos

en las estrategias anteriores.

Motivacion

Los participantes construiran su conocimiento con los ejemplos que ellos mismos

dieron.

Desarrollo de la estrategia

En una presentacion de Power Point, el instructor presentara la definicion de
competencia, siendo muy meticuloso sobre que la informacion se comunique de la
manera mas cientifica posible con el objeto de satisfacer la necesidad de
conocimiento sustentado del tipo de participantes. Posteriormente, se conectara
con que las caracteristicas que mencionaron en la estrategia anterior son partes de
una competencia por si mismas y que una verdadera competencia consiste en la
union de varias de esas caracteristicas, se explicara sobre los niveles de

competencias. Finalmente se concluira con el ejercicio de redactar competencias.

Recursos didacticos Proyector, pantalla, presentacion
de Power Point.

Tiempo 2 horas
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6 Competencias sociales

Objetivo general

Conocer diferentes tipos de competencia haciendo énfasis en las sociales.

Objetivos especificos

Cognoscitivo | Identificar tipos de competencias y definir qué es competencia

social.

Actitudinal Asumir la existencia de las competencias sociales como

herramientas de trabajo importantes

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

Exposicion y discusion de competencias sociales.

Motivacion

Los participantes construiran su conocimiento a partir de sus propias deducciones.

Desarrollo de la estrategia

El instructor repasara la definicion de competencia de la sesion anterior, se revisaran
algunos ejemplos de lo que es 0 no es una competencia. Se mostrara la lista de
tipos de competencias que menciona el documento "Lo que el trabajo requiere de las
escuelas, publicado por el gobierno de Estados Unidos y se cuestionard a los
participantes sobre cuales son las que mas usamos en la industria. Asumiendo que
el tema de competencias interpersonales serd el menos mencionado, el instructor
incitard a los participantes a que hablen sobre qué entienden por competencias
interpersonales y mas adelante sobre por qué son utiles en la industria. El instructor
dara unos ejemplos de competencias sociales y cuestionara a los participantes sobre

en qué partes del trabajo y de su vida son necesarias.

Recursos didacticos Proyector, pantalla, laptop, presentacion de Power

Point
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Tiempo 2 horas

7 Empatia

Objetivo general

Asumir una actitud positiva sobre las competencias de profesiones ajenas a la

propia.

Objetivos especificos

Cognoscitivo | Enlistar ejemplos reales de competencias de personas de otras

disciplinas y su importancia.

Actitudinal Comprometerse con el respeto a las areas no operativas

Procedimental | Ninguno

Métodos y técnicas

Dindmica de redaccidén de competencias en otros personajes de la industria.

Motivacion

El participante tendra el reto de demostrar su aprendizaje.

Desarrollo de la estrategia

Después del repaso de todo lo que se aprendi6 en el curso, buscando la
participacion de todo el grupo y habiendo concluido con qué puestos de trabajo
requieren de competencias sociales, se repartird a cada uno de los participantes una
hoja en blanco en la que la que el instructor asignara a cada uno de los participantes
uno de los puestos de trabajo mencionados que requieran de mas competencias
sociales. En esta hoja de papel, se les pedira a los participantes que redacten al
menos 3 competencias sociales del puesto que les toco. Finalmente se invitara a
los participantes a hacer una reflexion sobre lo que escribieron dirigiéndolos a que
las competencias son caracteristicas complejas de todas las personas y todas ellas

tienen su mérito.

Recursos didéacticos Hojas blancas, lapices o plumas.
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Tiempo

1 hora, 30 min
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5. CONSIDERACIONES FINALES

Como es evidente para el lector, este trabajo representd en gran medida, conocer a fondo
al publico al que va dirigido el curso. A pesar de que mi intuicibn y mi experiencia
trabajando en Tecnologias de Informacién me han dado, el apoyo documental fue pieza
clave para conocer que hay articulos académicos serios que hacen uso de la palabra Geek
como este grupo de personas con hambre de conocimiento y reconocimiento por su trabajo

intelectual.

Trabajar en la primera parte de este proyecto, me recordé por qué decidi estudiar una
licenciatura en psicologia, y la razén es que para mi es fascinante poder esbozar en lo
intangible, la descripcion de una personalidad con todos sus recovecos. El posgrado en
educaciéon me ayudo a realizar la segunda parte, a complementar mis conocimientos de
psicologia con una manera estructurada y fundamentada de como generar un cambio en el

paradigma de estos recovecos.

Aunque ciertamente no fue un perfil psicolégico lo que hice en el marco tedrico, si creo que
la enseflanza méas importante que me queda, es que es sumamente importante realizar un

andlisis profundo de tus participantes o estudiantes antes de disefiar tus cursos.

En origen y antes de hacer toda la investigacion tedrica, tenia pensado un curso mucho
mas dinamico totalmente constructivista como lo vimos durante los diferentes cursos de la
maestria, pero al relacionar mi experiencia y la informacién que obtuve en la investigacion
documental, decidi hacer algo que pareciera mucho mas académico. Creo que es
bastante claro que la manera de presentar el conocimiento a los profesionistas en
innovacion, y no creo que esto sea exclusivo de la industria del desarrollo de software, sino
de todas aquellas cuya funcién es la de generar un producto nuevo, debe ser muy
orientada a fundamentar el conocimiento que estan adquiriendo, sobre todo porque ni la

Psicologia ni la Pedagogia son disciplinas con las que tengan contacto frecuentemente.

38



Creo que el docente, instructor o facilitador de informacion de cualquier tipo, tiene que
hacer un verdadero ejercicio de empatia para poder realizar un buen trabajo.  En esta
ocasion hice un poco de investigacion documental sobre el tipo de personas con las que
trabajo, pero la realidad es que en el dia a dia de la capacitacion, el tiempo y las demandas
no permiten ese tipo de trabajo previo y el disefiador instruccional debe proceder con la
poca informacion que obtenga. Creo que lo mas valioso que obtuve del posgrado en
educacion, fe haber aprendido que lo mas importante es tomarse el tiempo, lo que sea, en
conocer de una manera humana y genuina a los estudiantes con un interés real y sin
reservas a sentir un verdadero aprecio por ellos, de otra manera no habra un verdadero

intercambio en el proceso de aprendizaje.

Finalmente, creo que puedo decir con gran orgullo que conozco personal vy
documentalmente a las personas con las que trabajo, las admiro, respeto y espero que este

trabajo aporte algo positivo a su rutina.
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