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Resumen: En la actualidad es reconocido que los profesionales en
Educacién Superior (ES) necesitan estar preparados para abordar
soluciones a problemas complejos en contextos cambiantes y
competitivos, para lograrlo se requiere de un conjunto de
conocimientos que van a mas alla del saber disciplinar o técnico,
es decir se necesita de habilidades y actitudes conocidas como
“soft skills” o “habilidades blandas”. Estas competencias juegan
un papel clave en las ingenierias, por lo que se ha evidenciado
cada vez mayor interés por identificarlas y ensenarlas. Es a
partir de este contexto, que se plantea pertinente una revision
tedrica y documental confrontada con los puntos de vista de
la autora, en primer lugar del abordaje sobre “el conocimiento”
desde diferentes disciplinas como la psicologa, ciencias cognitivas,
filosofia, que ha influenciado de manera directa a la educacién
y los procesos formativos, siendo nuestro interés a la Educacion
Superior y posteriormente, sobre los esfuerzos que se han realizado
en el contexto de la ingenierfa de software para incorporar las
habilidades blandas a nivel curricular, pedagégico y didéctico.

Palabras clave: conocimiento, competencias, habilidades blandas,
pedagogia, ingenieria, desarrollo de software.

Abstract: Currently it is recognized that professionals in Higher
Education need to be prepared to give solutions to complex
problems in dynamic contexts, to achieve this requires a set of
knowledge that goes beyond disciplinary or technical knowledge,
they require skills and attitudes known as "soft skills”. These
skills play a key role in engineering, which is why there has
been increasing interest in identifying and teaching them. In
this context, is important a theoretical and documentary review
confronted with the author's points of view, in the first place
of the approach to "knowledge" from different disciplines such
as psychology, cognitive sciences, philosophy, which has directly
influenced education and training processes, our interest is in
Higher Education, then, on the efforts that have been made in
the context of software engineering to incorporate soft skills at the
curricular, pedagogical and didactic level.

Keywords: knowledge, soft skills, pedagogy, engineering, software
development.
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HABILIDADES BLANDAS EN INGENIEROS/AS DE
SOFTWARE

RESUMEN

En la actualidad es reconocido que los profesionales en Educacién Superior
(ES) necesitan estar preparados para abordar soluciones a problemas complejos
en contextos cambiantes y competitivos, para lograrlo se requiere de un conjunto
de conocimientos que van a més alld del saber disciplinar o técnico, es decir se
necesita de habilidades y actitudes conocidas como “soft skills” o “habilidades
blandas”. Estas competencias juegan un papel clave en las ingenierias, por lo
que se ha evidenciado cada vez mayor interés por identificarlas y ensefiarlas.
Es a partir de este contexto, que se plantea pertinente una revision tedrica y
documental confrontada con los puntos de vista de la autora, en primer lugar del
abordaje sobre “el conocimiento” desde diferentes disciplinas como la psicologia,
ciencias cognitivas, filosofia, que ha influenciado de manera directa ala educacién
y los procesos formativos, siendo nuestro interés a la Educacién Superior y
posteriormente, sobre los esfuerzos que se han realizado en el contexto de la
ingenieria de software para incorporar las habilidades blandas a nivel curricular,
pedagégico y didactico.

Palabras claves: conocimiento, competencias, habilidades blandas, pedagogia,
ingenieria, desarrollo de software.

ABSTRACT

Currently it is recognized that professionals in Higher Education need to
be prepared to give solutions to complex problems in dynamic contexts, to
achieve this requires a set of knowledge that goes beyond disciplinary or technical
knowledge, they require skills and attitudes known as "soft skills”. These skills
play a key role in engineering, which is why there has been increasing interest
in identifying and teaching them. In this context, is important a theoretical and
documentary review confronted with the author's points of view, in the first place
of the approach to "knowledge" from different disciplines such as psychology,
cognitive sciences, philosophy, which has directly influenced education and
training processes, our interest is in Higher Education, then, on the efforts that
have been made in the context of software engineering to incorporate soft skills
at the curricular, pedagogical and didactic level.

Keywords: knowledge, soft skills, pedagogy, engineering, software
development.

INTRODUCCION

Una de las tendencias en los ultimos anos del siglo pasado y sobre todo del
presente ha sido el interés por la formacién universitaria y la calidad de esta
frente alos cambios y demandas del contexto. Este interés sin embargo ha estado
polarizado, asi por un lado existe toda una tendencia a la homogenizacién de
titulaciones universitarias que inicia en Europa y se extiende hacia el resto del
mundo, apoyada por la posmodernidad y la globalizacién. Por otro lado, y sin
perder la visién anterior se evidencia un interés en transformar la universidad
en una instancia que supla las necesidades del mercado por profesionales con
ciertos perfiles. Otros espacios han generado reflexién critica y sin dejar de
estar interesados en la calidad, tema complejo por la cantidad de definiciones y
muchas de ellas poco operativas que sin duda han creado debates, su enfoque
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se ha centrado en mejorar los procesos de formacién universitaria en procura
de apoyar el desarrollo de profesionales integrales, proactivos y generadores de
conocimientos.

En medio del interés antes mencionado, ha surgido una serie de esfuerzos
institucionalizados, comerciales por las acreditaciones y certificaciones de
calidad; elemento que en este documento no se abordara con detalle, y es
efectivamente un tema controversial, pero si hemos de mencionar que estas
empresas o instituciones han buscado marcar el paso de lo que debe ser un
profesional universitario y han elaborado modelos de calidad formativa que las
unidades académicas deben seguir para ser certificadas (Rios, 2001; Scharager,
y Aravena, 2010). Ademds de los esfuerzos por acreditarse han aparecido
diversas instancias como asociaciones nacionales e internacionales, agrupaciones
profesionales y diversas investigaciones interesadas en explorar y determinar las
rutas formativas mas adecuadas para la formacién de profesionales en diversos
campos (Salas y Ordéfiez, 2013).

Lo anterior ha sido un llamado de reflexién y accién para las instituciones de
Educacién Superior (ES), tales como congresos, conferencias coloquios, foros,
webinar y otros espacios de debate relacionados a la comprension del papel actual
de la ES, el tipo de profesional que se necesita para las sociedades actuales y
futuras, el perfil docente que se necesita formar para lograr la formacién de los
futuros profesionales.

De los espacios de discusién en ES ha surgido la relevancia de articular las
propuestas curriculares de las universidades a las necesidades de la sociedad y del
mercado laboral; con mayor intencionalidad, ya que se ha identificado que los
empleadores estdn invirtiendo tiempo y recurso econémico en hacer reingenieria
con profesionales ya graduados por no encontrar profesionales equipados para la
incorporacién al mundo laboral (Nair, Patil, & Mertova, 2009).

Es por tal motivo que en laactualidad, politicas educativas vigentes (Stevenson,
Bell, 2009; Lupa, 2018) plantean la relevancia de la formacién del futuro
profesional pensada en los contextos, lo cual no sélo demanda conocimientos
especificos disciplinares, sino que también se requiere el desarrollo de
habilidades y actitudes complementarias longitudinales como, comunicacién
asertiva, pensamiento estratégico, trabajo colaborativo, proactividad, autonomia,
capacidad para la toma de decisiones y resoluciéon de problemas que permiten un
buen desempeno individual y colectivo. Lo que a finales del siglo pasado se veia
como una moda, poco a poco fue fundamentando su necesidad para actualmente
convertirse en un tema central en los curriculum de avanzada. (Howe, 2018;
UNESCO, 2012).

FUNDAMENTACION TEORICA

Desde el constructivismo cibernético de segundo orden el conocimiento es
mucho més que la informacién y su naturaleza es evidentemente diferente. La
informacién es un conjunto de datos organizados y almacenables que no tienen
semdntica o niveles pragmaticos como si los tiene el conocimiento.

Refiriéndose al proceso formativo Gutiérrez y Piedra (2015) indican que el
conocimiento se construye en el proceso, en las interacciones entre los actores
del hecho pedagégico, en la experiencia individual, es decir, no es algo que se da
(figura docente) y se recibe (figura estudiante), es algo que surge, que es dindmico
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y que se ubica en los contextos, por tanto, es histdrico, subjetivo, inter e intra-
subjetivo.

De acuerdo con Piedra, Mora y Cartin (2014) el proceso formativo es una de
las bases para la construccién de conocimientos, pero estos sobrepasan el nivel
informativo, en tanto su forma de ser desarrollados supone a sujetos humanos
subjetivos en interaccidn, atravesados por la historia y ubicados a nivel contextual.
Desde esta posicion y en referencia a los procesos formativos universitarios
Gutiérrez y Piedra (2015, p 33) afirman que:

a. La construccion de los conocimientos y valores es un proceso cognitivo,
corporal y emocional, que incluye la activacién de sus sentidos, percepciones,
experiencias para hacer conexion entre los saberes existentes con los nuevos.

b. La construccién de los conocimientos ocurre por bubles, es decir, consiste
en construir significados y construir sistemas para generar nuevos significados;
con cada significado construido se desarrolla la habilidad para dar significados a
otras experiencias o a signiﬁcados previos.

c. La construccién de conocimiento implica al lenguaje, tomando en
consideracién sus funciones de categorizacion, comunicacion y coherencia social.
Por tanto, en la planificacién de un proceso formativo se deben tomar en cuenta
estas funciones y generarlas.

Pese alo expuesto anteriormente, el conocimiento no siempre fue planteado de
esta forma, por muchos anos existié y lamentablemente atin existe una confusién
entre informacién y conocimiento, por lo tanto, en procesos de ensenanza
orientados hacia el apilado de informacién en las mentes del estudiantado, atn se
plantea la idea de que son mentes que requieren ser llenadas por los contenidos
que la persona docente le ofrece. Esta idea fue apoyada por la llamada revolucién
cognitiva de corte digital.

A mediados del siglo pasado con el surgimiento de la Revolucién Cognitiva,
que consisti6 en un esfuerzo desde diversas disciplinas, entre ellas la informéticay
la inteligencia artificial, se empezd a desarrollar una homologacién (conveniente
para estas disciplinas, ademds para la psicologfa y ciencias cognitivas de entonces)
entre la informacién y conocimiento, esto permitié la emergencia de la llamada
“metifora computacional”. Una idea que a grosso modo supone que los
procesos computacionales y los mecanismos relacionados con la economia de
la informacién, eran semejantes entre sistemas computacionales y humanos
(Gladziejewski, 2016; Rupert, 2019).

Lavisién informacional y computacional de la mente apoyd la tesis tradicional
de la educacién fundamentada en contenidos pues de alguna manera daba
respaldo a la idea de que los humanos tienen un sistema de memoria parecida
al de las computadoras, acumulamos informacién y la organizamos en grandes
redes semanticas, esquemas cognitivos, bancos de memorias dindmicos. Asi pues,
lalabor de las instancias educativas, desde esta perspectiva, erala de proveeralasy
los estudiantes de una serie de paquetes de informacién (contenidos formativos)
organizados curricularmente adecuada para la asimilacién de la informacién
(Pozo y Monereo 2001,2009)

Se hace importante destacar que los paquetes de informacién que se ofrecia
al estudiantado (en la actualidad se hace), era de naturaleza prioritariamente
proposicional lo que luego se llamarfan contenidos declarativos (estructuras mal
llamadas simbdlicas) o contenidos procedimentales que eran almacenados en
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las mentes del estudiantado por dos tipos de memoria: la memoria semdntica
y la memoria procedimental. Esta visién sin embargo no lograba distinguir
informacién de conocimiento y por lo tanto el contenido simbdlico o declarativo
realmente no estd visto como conocimiento en su sentido mas amplio (Pozo,
2001, 2008; Restrepo, 2018).

En este horizonte era impensable el valor de las emociones, del cuerpo o de la
cultura (Rowlands 2010,2013). El conocimiento era materia del cerebro racional
y las llamadas hoy habilidades blandas y axioldgicas era un tema ausente hasta
el tercer cuarto del siglo pasado; aunque para algunas instancias universitarias
siguen siendo poco importantes en la actualidad.

El profesorado bajo el anterior enfoque estaba interesado en poco menos que
inducir contenidos y procesos en las y los estudiantes; en cumplir con una serie
de temas en sus cursos y finalmente determinar si el estudiantado habia cumplido
con la tarea de asimilar estos paquetes de informacién, por medio de procesos de
evaluacion casi siempre con el formato de pruebas escritas o exdmenes.

Con el advenimiento de la nueva revolucién cognitiva, conocida como
revolucién analdgica, que aparece a finales de los afos 80 del siglo pasado, se
retoma ideas desde Vygotski que plantean una forma social, mediada, cultural e
histérica de comprender el conocimiento; se problematiza la forma tradicional
de entender la relacién de la informacién y la comunicacién. ( Churcher, Downs,
Tewksbury, 2014).

Se hace una critica fuerte a la “metéfora del computador”, por sostener la idea
de que somos procesadores de informacién, sustentada entre otros por cientificos
como Zenon Pylyshyn, Jerry Fodor y Marvin Lee Minsky (Fodor y Pylyshyn,
1988) y se empieza a ceder espacios a propuestas més robustas sobre la mente y el
conocimiento, en donde se tiene una visién del ser humano como animal sensible
a la evoluciodn, social, lingiistico con recursos mas alla de la gramatica y sintaxis;
se da prioridad a la semantica y pragmatica, a los vinculos sociales, las emociones
y en donde el contexto es vital, lo cual plantear un cambio de visién de un ser
humano organizadory consumidor frio de informacién y cede espacio alaideade
que un programa formativo solamente fundamentado en contenidos declarativos
o procedimentales es insuficiente para formar profesionales competentes para
un mundo cambiante, donde los vinculos sociales son cada vez mas evidentes
y en donde se deben resolver problemas y tomar decisiones a cada momento
(Tomasello, 1999; Hare y Tomasello, 2005; Garcia, 2001; Pozo, 2001, 2008;
Gutiérrez-Soto y Piedra, 2015; Rowlands, 2013; Rupert, 2019).

Esta nueva perspectiva del ser humano exige una nueva visién del
conocimiento, fue asi como diversos tedricos plantean que el conocimiento
se organiza en diversos niveles: conocimiento declarativo, procedimental y
actitudinal. Estas formas de conocer implican procesos cognitivos diferentes y
modos de organizacién en memoria igualmente distintos, pero a su vez todos ellos
son complementarios (Geary, 2008; Gutiérrez y Piedra, 2015)

Tomando en cuenta la visidén anterior es que se comprende que los procesos
formativos universitarios orientados solamente al conocimiento declarativo no
es suficiente y se plantea la necesidad de modelos de formacién en nuestro caso
universitario, mas integrales y que co-articulen los diversos tipos de saber para
cumplir con al menos dos propésitos: la toma de decisiones y la solucién de
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problemas, aplicado esto a los aspectos personales, profesionales y sociales en
general.

La incursién de las habilidades blandas o atributos suaves

Las habilidades blandas, suaves o como se le dice en inglés “soft skills”, son
un constructo conceptual y pragmatico que surge de los llamados enfoques
formativos basados en competencias. En este enfoque y en especial en los tltimos
afios, aquellos conocimientos orientados al “saber hacer” y al “hacer desde
cierta actitud” (conocimiento procedimental y actitudinal respectivamente) se
han venido tomando en cuenta a nivel curricular y pedagdgico como un saber
sumamente necesario para el desempefio profesional (Dell'Aquila et al. 2017).

No se trata de que las llamadas competencias o conocimientos duros que seria
los conocimientos disciplinares o técnicos (Klaus, 2008), no sean valiosos, sino
que han de ser articuladas con los actitudinales o habilidades blandas, creando
asi un entramado formativo mas completo que prepara al estudiantado para
aprender mejor y luego navegar profesionalmente en el mundo laboral o mundo
real como a veces se dice.

El concepto de competencia o habilidad suave puede ser entendido como
un saber hacer y ser en un contexto determinado; entonces en la institucién
educativa se le brinda o se le permite a la persona estudiante que desarrolle (segin
el enfoque por competencias que se profese) las habilidades para que sepan “hacer
y ser”, tomar decisiones y resolver problemas de diferentes niveles, desde los
sociales, axioldgicos, procedimentales y otros (Goldeberg, 2014, Ramesh et. al,
2010). Existen en este momento aproximadamente més de quince enfoques o
sub-enfoques de modelos curriculares de aprendizaje basados en competencias,
algunos de los cuales, sobre todos los tltimos, ven como central la incorporacién
de habilidades blandas (Roczen, Kaiser, Bogner y Wilson, 2014).

La tltima visién de estos modelos o enfoques, proponen que no se trata de un
“hacer por hacer” o “conocer por conocer” sino que se plantean conocimientos
(tedrico, prictico o tedrico-prictico) que integren los saberes duros mediados
por los saberes suaves sin los cuales los primeros no pueden expresarse de formas
adecuadas, sobre todo en un mundo de vinculos e interacciones, competitivo a
la vez que cooperativo, que busca resolver problemas de forma eficaz. Modelos
mds recientes agregan también el componente axioldgico y deontoldgico de los
atributos o competencias blandas (Roczen et. al 2014; Klaus, 2008; Thomas,
2018).

Las competencias se pueden comprender como habilidades de naturaleza
compleja que por lo comun no se manifiestan en solitario sino de forma
coordinada e integrada y que de una u otra forma permiten mediar en una gran
variedad de situaciones en los diversos dmbitos de la vida humana profesional,
personal y social (Sladogma, 2000; Zurita, Baloian, Pino y Boghosian, 2016).
Desde esta perspectiva las competencias no solo son capacidades que se
desarrollan en la academia, sino que pueden ser generadas desde otros espacios de
la vida de una persona, pero incorporadas al universo académico o profesional.

En otras palabras, las competencias son un decantado de las experiencias que
las personas van construyendo a lo largo de su ciclo vital y se caracterizan por
ser flexibles, plasticas y sensibles al cambio. Es por esta razén que pueden ser
moldeadas y mediadas a nivel profesional, y de los procesos formativos.
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Alahoradeabordar el tema de las competencias desde los procesos formativos
universitarios es necesario tomar en cuenta que las competencias, duras o blandas:

a. Parten de la cotidianidad y del desarrollo previo de la persona, nunca o
muy pocas veces, estas competencias son algo totalmente nuevo en la vida de una
persona y un proceso formativo ha de partir de una linea previa de desarrollo en
cada persona. Por ejemplo, serd muy dificil que un ingeniero desarrolle una visién
ética de su comportamiento de un momento a otro si eso no se aprendié desde
su familia u otros contextos de su vida. En la unidad académicay en el cuerpo de
docentes cace la habilidad para captar esto y desarrollar competencias depuradas
a partir de las lineas base.

b. Las competencias/atributos necesitan ser perfeccionados de manera
continua y longitudinalmente a lo largo de la carrera, por lo que dificilmente se
puede decir que estan acabados. Ademds, ocupan de evaluaciones por procesos
que casi siempre sobrepasan la duracién de un curso. Esto representa un reto
para el cuerpo de docentes que por lo comin permanecen muy centrados en los
propios cursos.

c. El sobre énfasis en el desarrollo de competencias, habilidades o atributos
individualistas sobre el desarrollo de aquellas que son sociales, de equipo o
grupales; fomentan mds un perfil competitivo que de colaboracién y provoca
en los profesionales sesgos importantes en su realidad laboral. Por lo comun
las competencias, y sobre todo las blandas, estan en funcién de interacciones
humanas, trabajo en equipo y visiones multiples sobre un problema a resolver o
tratar.

d. Las competencias duras naturalmente estin coarticuladas con las blandas y
suponer una independencia entre ellas es un error comun en la academia.

METODOLOGIA

Se realizé una revision documental exploratoria, la cual permiti6 identificar
aquellos estudios e investigaciones que se han elaborado al objeto de estudio,
tedricos relevantes, tendencias metodoldgicas, similitudes y diferentes entre las
investigaciones realizadas y precisar algunos vacios de conocimiento (Fernandez,
2017). La presente revision se basé en la recopilacién y andlisis de publicaciones
que se han realizado sobre la evolucién del conocimiento en la educacién vy el
interés por fomentar el conocimiento actitudinal (habilidades y actitudes) dentro
del contexto de la carrera de ingenieria de software.

La busqueda documental se basé en el desarrollo de la temética en Educacién
Superior, en el contexto de la ingenieria y especificamente de la ingenieria de
software, preferiblemente publicaciones en inglés y espanol del ano 2010 en
adelante.

En total, se recuperaron 35 documentos que se ajustaron a los criterios de
seleccion bibliogréfica; posteriormente se realizé la construccién de la base de
datos en la cual se organizaron y se sistematizaron los resultados. Lo que permitié
realizar la reflexién y anélisis desde un punto de vista critico por parte de la autora
con base a su conocimiento pedagégico, didéctico y curricular.

DISCUSION

En las carreras ingenieriles las habilidades blandas son cada vez un tema de
mayor discusién y aceptacién a nivel curricular en los planes de estudios de las
carreras, este ha sido el caso especifico de la ingenieria de software. En Costa Rica
al menos dos universidades estatales y sus respectivas escuelas de informatica:
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la Universidad de Costa Rica y el Instituto Tecnoldgico de Costa Rica han
venido aproximéndose a la discusion e incorporacion de estas habilidades en los
programas de los cursos de carreras y en el andlisis de estas en las propuestas
curriculares.

El interés en las habilidades blandas en los desarrolladores de software a
nivel internacional inici6 con la reflexion de la importancia de las competencias
académicas y profesionales en general para luego ir paulatinamente ceder espacio
alas llamadas “soft skills”, mismas que evidencian la integracién en los programas
de los conocimientos procedimentales, los actitudinales y con ello la creacién de
procesos formativos més integrales (Ahmed, Capretz, Bouktif, Campbell, 2013;
Clarson, 2001; Dell'Aquila et al. 2017).

Definir cudles deben ser los conocimientos que un profesional en el desarrollo
de Software y como se ha de organizar y ensefar estos saberes se ha tomado en
serio no sélo por las acreditadoras de los diferentes paises y las internacionales
sino por diversas agrupaciones profesionales, estatales, etc. Esos esfuerzos se
han plasmado en diversas instancias o materiales (Anaya, 2012, Kitchenham,
Budgen, Brereton y Woodall, 2005; Maturro, 2013). Uno de los aportes mas
importantes ha sido el Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK).
Este documento ha sido creado en diversas versiones por Computer Society
del Instituto de Ingenieros en Electricidad y Electrénica (IEEE) para establecer
puntos de convergencia en los procesos relacionados sobre todo con la
certificacién en ingenieria del software.

En el SWEBOK V3.0, se organizan los contenidos del conocimiento en quince
grandes dreas de la ingenieria del software, y en siete disciplinas relacionadas. El
documento para cada una de las areas que trabaja incluye un apartado donde se
indican y describen los tépicos y subtdpicos relacionados con cada seccion.

El planteamiento de SWEBOK V3.0 sefiala conocimientos que el profesional
debe tener en el ejercicio y no tanto de cémo formar al estudiante y futuro
profesional en esas dreas. Aunque se podria crear un perfil de egreso a partir de lo
que se espera en el mercado, no necesariamente ofrece pistas de como desarrollar
el proceso formativo y carece por lo tanto de un corpus pedagégico, didéctico
o curricular. Este punto es importante de senalar, pues existen grandes vacios
investigativos para determinar si las habilidades blandas que se ensenan en las
universidades son las necesarias para los procesos formativos del estudiantado
y a la vez para el posterior ejercicio profesional. Esto no solo a nivel de las/los
ingenieros sino en general. Nadie difiere con la idea por ejemplo que aprender
a trabajar en equipo dentro los procesos formativos se puede generalizar luego a
nivel profesional, pero sin duda es diferente el trabajar en equipo en un contexto
y en el otro, esto por muchas razones, entre ellas las presiones y la madurez de los
trabajos a realizar.

Ademis del SWEBOK V3.0, se encontré la guia para el diseno de curriculos
en ingenieria de software de la IEEE y la Association for Computing Machinery
(ACM) denominado: Software Engineering Education Knowledge (SEEK);
documento en el que se ofrecen recomendaciones para la elaboracion de
curriculum en el nivel de licenciatura en ingenieria de software. El SEEK no se
plantea como un plan de estudios, pero si pretende ser un recurso para el disefio
e implementacién de planes de estudios de ingenieria en software. Sin embargo,
de nuevo surge el problema de si las habilidades blandas que se promueven y el
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cémo se hace en los procesos formativos universitarios es aplicable para la vida
profesional.

A diferencia del SWEBOK, el SEEK si aborda los procesos formativos
universitarios y orienta sobre los conocimientos declarativos que debe tener un
profesional en software. Sin embargo, en ambas guias las habilidades blandas
siguen siendo marginales y abordadas de forma tangencial. La prioridad es
una serie de competencias duras que se consideran el nucleo de la profesion,
abordando aspectos “suaves” como apoyos para los procesos y contenidos duros.

El SEEK plantea tres niveles, en el mas alto se encuentran las areas del saber
profesional méds amplias (10 4reas) con aspectos centrales de las ciencias de la
computacion, ingenieria y matematicas, estas a su vez se desglosan en unidadesy
éstas ultimas en temas o topicos; asi pues, hay una suerte de estructura piramidal.

Ademds de conocimientos técnicos, un ingeniero de software debe de poseer
habilidades blandas que se coarticulen en la construccién de saberes, en la toma
de decisiones y en la propia solucién de problemas, llegando a convertirse de esa
forma en contenidos reales de los programas formativos y no solamente como
contenidos de accesorios o secundarios (Ahmed, Capretz, y Campbell, 2012;
Fernandez y Montes de Oca, 2003; Ramesh, 2010).

Autores como Jia (2010), Hong-mei & Rui-sheng (2011) y otros destacan la
necesidad de reevaluar el rol de las “soft skills” en los planes de estudios y en las
précticas profesionales de los ingenieros desarrolladores de software.

Por otro lado se identificaron experiencias formativas que han sido
consideradas valiosas estrategias didicticas para el fomento de habilidades
blandas en el contexto de la ingenieria de software; por ejemplo Chen y Chong
(2011); Moreno (2004) y Ruiz-Rodriguez plantean que la implementacién de
proyectos de software con empresas reales y en donde la persona estudiante
desarrolle habilidades blandas como: la colaboracién en equipos, supervisién
en pares, ejecucién de proyectos innovadores, negociacién y gestién de
soluciones; mediante reuniones en equipos de aprendizaje formados por
docentes, estudiantes y representantes de empresas. Segiin Gonzalez-Morales, De
Antonio y Garcfa (2011) y Rao (2014) la estrategia de proyectos con clientes
externos permite en el estudiantado el desarrollo del pensamiento critico, la
busqueda y organizacién de la informacién, asi como las heuristicas emocionales
y comportamentales para la toma de decisiones,

De acuerdo con Jia (2010, Hong-mei & Rui-sheng (2011) los cursos de las
carreras que utilicen como estrategias didécticas los estudios de casos en contextos
virtuales (simulaciones realisticas) o en un contexto préctico se fomenta en el
estudiante habilidades para la contextualizacién de recursos e instrumentos,
comunicacién y cooperacion.

Las experiencias mencionadas anteriormente y otras como las de Garousi
(2011), Pendenstadler, Mahaux y Heymans (2013) reflejan que las estrategias
didicticas basadas en problemas, proyectos y juegos fuera de las aulas
universitarias y en contextos reales permiten el desarrollo de habilidades blandas
en las y los estudiantes universitarios ya que promueven el enfrentamiento con la
complejidad del mundo real.

CONCLUSIONES

La revisién bibliografica realizada evidenci6 que las habilidades blandas en la
actualidad son consideradas conocimientos relevantes dentro de la formacién

120



Melissa Aguzzi Fallas. HABILIDADES BLANDAS EN INGENIEROS/AS DE SOFTWARE

profesional; en el caso especifico de la ingenieria de software, se identificé un
interés marcado por la reflexién y discusion y construccién de materiales que
permiten aproximarse al fomento de dicho conocimiento. Sin duda se hace
necesaria la aproximacion a experiencias sistematizadas de formacién que tome
en cuenta las “soft skills” y se evidencien su importancia para la formacién
profesional.

Un aspecto que se muestra débil en la literatura revisada que aborda el tema
de las competencias duras y suaves, es la presencia de opiniones, ensayos, criticas
de la persona estudiante, dando mayor importancia a los aportes de docentes
y profesionales en la ingenieria en las decisiones programaticas y curriculares.
También se percibe un débil anélisis del contexto y de los antecedentes de
las habilidades blandas en las etapas previas a las universitarias, tampoco se
refleja un seguimiento mds alld de opiniones sobre como se dan y desarrollan las
competencias de todo tipo en los contextos laborales o profesionales y cémo se
relacionan estas competencias con las adquiridas dentro el contexto universitario
de formacién.

Por otro lado, existe un gran vacio en desarrollos pedagdgicos y didacticos
relacionados con las habilidades blandas, es como si tuviera una vaga idea
de la importancia de estas habilidades o competencias, pero se ignora cémo
abordarlas a nivel pedagdgico y didactico. No se mencionan por ningtin lado las
competencias que las y los docentes deberian tener para ensenar estas habilidades
ni los mecanismos de evaluacion de estos y sus logros.

Es importante al menos mencionar en este texto que a estas alturas del
proceso y tratamiento del tema de “habilidades blandas”, ya no se sostiene la
diferenciacién en la nomenclatura de “blando/suave” y “duro”. Las llamadas
habilidades blandas son en realidad muy complejas y tan o mas dificiles de formar
que las “duras”. Las “habilidades para el desempeno social” podria ser una opcién
alaidea de “blanda”, pero existen también otras posibilidades, asi como también
se hace necesario el andlisis de la diferenciacion instrumental de los tipos de
saberes.

Otro aspecto que llama la atencién es la ausencia del desarrollo de
competencias transdisciplinarias. Es como si se diera poca importancia a los
vinculos que las y los estudiantes de ingenieria y luego los profesionales van a
tener con otras profesiones y saberes. Hasta cierto punto se nota en algunos
documentos (SWEBOK V.03) un interés en destacar las habilidades que se
consideran unicas o especificas de los ingenieros en desarrollo de software que en
realidad comparten con otras profesiones y que mds bien podrian ser puntos de
enlace con esos otros saberes y potenciar desarrollos transdisciplinares.

Sin duda se requiere mas investigacién para analizar, medir y comparar las
diferentes estrategias diddcticas que han sido utilizadas para el desarrollo de
habilidades blandas en la ingenieria de software; un conocimiento cientifico
mids profundo sobre el perfil docente, los métodos de ensefianza-evaluacion y el
apoyo de las TIC, seria muy valioso para una mejor toma de decisiones hacia la
reingenieria de la educacién superior.
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