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RESUMEN

En la actualidad, tanto la industria como la academia reconocen la mejora de procesos en el desarrollo de
sistemas informaticos, desde una mirada estratégica. En este trabajo se presentan los aspectos mas relevantes
de la gestion estratégica que se deben contemplar en la ensefianza de la Ingenieria de Software, teniendo en
cuenta que la mirada estratégica es una habilidad que todo futuro Ingeniero en Informatica debe adquirir para
satisfacer las necesidades tecnologicas de la sociedad a partir de la obtencion de procesos mas eficientes. Por
consiguiente la ensefianza de la Ingenieria de Software desde la perspectiva de la gestion estratégica abarca
los activos del proceso, de conocimiento (mercado y capital intelectual). Esta linea de trabajo se enmarca en el
proyecto “Promover la Gestion Estratégica desde la Ingenieria de Software” que tiene como objetivo principal
estudiar la gestion estratégica desde los siguientes factores: Humano, Conocimiento; de Informacion y TIC.
El proyecto fue presentado en las convocatorias del Programa de Desarrollo Cientifico y Tecnologico para
Proyectos de Investigacion perteneciente a la Secretaria De Ciencia y Tecnologia de la Universidad Nacional
de Catamarca y ejecutado en el periodo 2019-2021.

ABSTRACT

At present, the improvements of processes in the development of computer systems from a strategic point of
view have been recognized, both by the industry and by the academy. This paper presents the most relevant
aspects of strategic management that should be considered in the teaching of Software Engineering, considering
that the strategic look is a skill that every future Computer Engineer must acquire to satisfy the technological
needs of society, from obtaining more efficient processes. Therefore, the teaching of Software Engineering
from the perspective of strategic management encompasses the assets of the process, of knowledge (market
and intellectual capital). This line of work is part of the project "Promote Strategic Management from Software
Engineering" whose main objective is to study strategic management from the following factors: Human,
Knowledge; Information and ICT, the project was presented in the calls of the Scientific and Technological
Development Program for Research Projects belonging to the Secretariat of Science and Technology of the
National University of Catamarca with execution in the period 2019-2021.
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1. INTRODUCCION

A partir de la reflexion sobre la existencia de una
brecha entre lo que se enseia en el aula de clase de
carreras de Ingenieria en Informatica y la realidad
del desarrollo de software con vision estratégica en
las organizaciones, es que el Consejo Federal de
Decanos de Facultades de Ingenieria (CONFEDI)
ha establecido trabajar en el enfoque basado en
competencias. CONFEDI (2017) define competencia
como “la capacidad de articular eficazmente un
conjunto de esquemas (estructuras mentales) y
valores, permitiendo movilizar (poner a disposicion)
distintos saberes, en un determinado contexto con el
fin de resolver situaciones profesionales”.

En consecuencia, se aborda la gestion estratégica en
la ensefianza por competencias de la Ingenieria de
Software (IS).

El trabajo se organiza de la siguiente manera: en
la Seccion 2 se presenta el marco tedrico en torno
a la IS. Luego, el area en la que se encuentra la IS
en el plan de estudios de la carrera Ingenieria en
Informatica de la Facultad de Tecnologia y Ciencias
Aplicadas (FTyCA) de la Universidad Nacional de
Catamarca (UNCA). En la seccién 3, se presenta
el marco tedrico de la gestion estratégica, desde la
perspectiva de los activos del proceso y los activos de
conocimiento, relacionados con la IS. En la seccion 4
se describen las estrategias didacticas utilizadas para
incorporar la gestion estratégica en la ensefianza de la
IS y una breve descripcion de las estrategias llevadas
a cabo a partir de la pandemia que afect6 a todas las
actividades a nivel mundial.

2 INGENIERIA DE SOFTWARE

La construccion de la revision literaria, en torno a
la ensefianza de la IS incluye la conceptualizacion,
su ubicacion en el plan de estudios de la carrera
Ingenieria en Informatica de la FTyCA y las
estrategias utilizadas en la ensefianza, de tal manera
que se favorezca el desarrollo de competencias que
debe adquirir el futuro ingeniero.

2.1 Definicion de Ingenieria de Software
La IS ha sido objeto de diferentes definiciones:

Fritz Bauer utilizo el término por primera vez en la
primera conferencia sobre desarrollo de software
patrocinada por el Comité de Ciencia de la OTAN
celebrada en Garmisch (Alemania) en 1968. Bauer
define la IS como el establecimiento y uso de firmes
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principios y métodos de ingenieria para la obtencion
econdomica de software fiable y que funcione en
maquinas reales (Nauer & Randell, 1969).

Pressman (Pressman, 2010), en alusiéon a Bauer,
presenta la IS organizada en varias capas, como se
muestra en la Fig. 1.

Figura 1: Capas de la Ingenieria de Software

Para Pressman el fundamento en el que se apoya
la IS es el compromiso con la calidad, enfocada
a la administracion de la calidad y filosofias que
alimentan la mejora continua. La capa de proceso de
software forma la base para el control de la gestion de
proyectos de software, se aplican métodos técnicos,
se generan documentos, reportes, etc., se establecen
puntos de referencia, se asegura la calidad y se
administra el cambio y el control de riesgos. La capa
métodos incluyen actividades de modelacion y otras
técnicas descriptivas como comunicacion, analisis
de los requerimientos, modelacion del disefio,
construccion del programa, pruebas y apoyo. La capa
herramientas proporciona un apoyo automatizado
o semi-automatizado para la capa de proceso y de
métodos y apoya el desarrollo del software.

Otra definicion difundida por el estandar ISO/IEC/
IEEE 24765 (2017) es que la IS es:

1. La aplicacion sistematica de conocimientos,
métodos y experiencia cientificos y tecnologicos al
disefio, implementacion, prueba y documentacion de
software.

2. La aplicacion de un enfoque sistematico,
disciplinado y cuantificable al desarrollo, operacion
y mantenimiento de software; es decir, la aplicacion
de la ingenieria al software.

En conclusion se puede decir que el principal
objetivo de la IS, es la puesta en practica de
principios y metodologias que lleven a un desarrollo
de software eficiente desde sus etapas iniciales hasta
su implementacion y mantenimiento, para ello es
necesario realizar la gestion de los procesos de la IS
y la gestion estratégica de los activos de un proyecto
de desarrollo de software.

2.2 Ingenieria de Software en la carrera Ingenieria
en Informatica de la Facultad de Tecnologia y
Ciencias Aplicadas — UNCA
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La FTyCA de la UNCA con el objeto de prestar
conformidad a la propuesta de estandares de
acreditacion dictada por el Ministerio de Educacion
de la Nacion Argentina reelabora en el afio 2010 un
nuevo Disefio Curricular para la carrera Ingenieria
Informatica, el cual fue aprobado mediante
Ordenanza 002/2010. El perfil definido en el disefo
mencionado es formar un Ingeniero en Informatica
comprometido a servir a la comunidad mediante los
conocimientos especializados en Informatica. En
otras palabras, un profesional capaz de llevar a cabo
proyectos de implantacidén tecnoldgica informatica
con idoneidad y ética profesional en el ambito
empresarial, organizaciones gubernamentales o no
gubernamentales y grupos interdisciplinarios, asi
como generar empresas de servicios.

El plan de estudios del afio 2010 se ajusta a la
Resolucion del Ministerio de Educacion 786/2009
sobre los estandares de acreditacion que incluye a
la Carrera Ingenieria en Informatica. Se organiza en
cuatro areas tematicas: Ciencias Basicas, Tecnologias
Basicas, Tecnologias Aplicadas y Ciencias y
Tecnologias Complementarias.

La carrera Ingenieria en Informatica ha pasado por
dos procesos de acreditacion, en el afio 2011 fue
acreditada por 6 afios segin Res. N°: 671/11 de la
Comision Nacional de Evaluacion y Acreditacion
Universitaria (CONEAU)-Argentina, y en el afio
2019 fue acreditada por 6 afios segun Res. N°: 173/19
de la CONEAU.

Las asignaturas que corresponden a la IS se
encuentran en el area de Tecnologias Aplicadas, cuyo
objetivo es formar en el dominio de metodologias,
permitiendo integrar los conocimientos de otras areas
tendientes a desarrollar las competencias del futuro
Ingeniero en Informatica. En el plan de estudios la IS
se divide en las siguientes asignaturas Ingenieria de
Software I, Ingenieria de Software II e Ingenieria de
Software III.

La configuracion didactica de las asignaturas
mencionadas es que son abiertas, flexibles y
contextualizadas. Abiertas y flexibles porque se
adaptan a las diversas circunstancias, cambiando o
ajustando los elementos planificados, y porque toman
y/o aplican conocimientos de otras asignaturas.
Contextualizada porque considera los nuevos
estandares y competencias del Ingeniero segun el
CONFEDI.

La ensefianza tradicional de cada asignatura se
organiza en clases tedricas y clases practicas. En
las clases teoricas la estrategia didactica utilizada
son clases magistrales con ejemplificacion de los
conceptos ensefiados y en las clases practicas, las
estrategias didacticas son: la ensefianza basada
en casos, el aprendizaje basado en problemas y
proyectos segun la perspectiva con la que se resuelven
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los problemas de ingenieria que deben resolver los
alumnos.

La ensefianza basada en casos tiene su origen en la
Universidad de Harvard aproximadamente en 1914,
con el fin de que los estudiantes de Derecho, en el
aprendizaje de las leyes, se enfrentaran a situaciones
reales y tuvieran que tomar decisiones, valorar
actuaciones, emitir juicios fundamentados, etc. Con
el paso de los afios fue extendiéndose a otros ambitos
educativos y se convirtid en una estrategia muy eficaz
que no proporciona soluciones, sino datos concretos
para reflexionar, analizar y discutir en grupo las
posibles soluciones al problema que se presenta de
manera que los estudiantes desarrollan habilidades
de trabajo en equipo, autonomia en el aprendizaje,
analisis, sintesis, evaluacion, pensamiento critico
y toma de decisiones (Direccion de Investigacion e
Innovacién Educativa , 2011).

El aprendizaje basado en problemas (APB) se
fundamenta en el paradigma constructivista,
donde conocer y aprender implica ante todo una
experiencia de construccion interior, opuesta a una
actividad intelectual receptiva y pasiva. Se parte de
un problema disefiado por el profesor y el cual el
estudiante ha de resolver, la intencion es lograr que el
estudiante desarrolle determinadas competencias de
egreso genéricas, tanto tecnoldgicas como sociales,
politicas y actitudinales. El aprendizaje se inicia con
un problema que se toma de situaciones complejas
del mundo real, donde el estudiante debe desarrollar
competencias profesionales propias de la disciplina
para solucionar el problema planteado (Garcés,
2019).

El aprendizaje basado en proyectos es una herramienta
eficaz para la adquisicion de los conocimientos y
competencias que la sociedad estd demandando a
los estudiantes. Se trata de un tipo de instruccion
que permite a los estudiantes llevar a cabo las
investigaciones, integrar la teoria y la practica,
y aplicar los conocimientos y habilidades para
desarrollar una solucién viable a un problema definido
(Toledo Morale, 2018). Los objetivos pedagogicos
que se persiguen son integrar conocimientos de
otras asignaturas, desarrollar la capacidad de
autoaprendizaje, desarrollar la capacidad autocritica,
aprender a trabajar colaborativamente (Estruch &
Silva, 2006).

Para la ensefnanza especifica de la IS las asignaturas
siguen la vision de Anaya (2006) que propone
la integracion de factores técnicos, gerenciales
y organizacionales para mejorar la practica del
desarrollo de software en las organizaciones. Desde
dos aspectos bésicos: los profesores deben tener
una vista unificada del cuerpo de conocimiento de
la IS y la universidad debe tener una percepcion de
la realidad en las organizaciones que se insertaran a
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trabajar los futuros ingenieros.

2.3 Estrategias didacticas utilizadas en la ensefianza
de la Ingenieria de Software

Por otra parte, tomando como referencia la propuesta
pedagogica de Anaya (2006), que formula diferentes
estrategias de ensefianza de la IS se consideraron
algunas de éstas en las asignaturas Ingenieria
de Software I, Ingenieria de Software Il e Ingenieria
de Software III:

Estrategia 1. Enfocar el proceso de formacion

alrededor de los elementos basicos de la ingenieria

de software: el proceso, el producto, los métodos
y técnicas, la tecnologia y el proyecto.

Estrategia 2. El estudiante debe adquirir la habilidad
de analizar con sentido critico la manera de cémo
deben ser aplicados el proceso, los métodos y
las herramientas en el desarrollo de software.
Estrategia 3. Formacion de habitos sobre la calidad,
vista como apropiacion de buenas practicas de
ingenieria de software, alrededor tanto del producto

que se construye como del proceso que se sigue.

Estrategia 4. Favorecer en los trabajos practicos

el uso de herramientas de apoyo a todo el proceso

de desarrollo de software (modelado, gestion,
calidad). Estrategia 5. Propiciar un adecuado

equilibrio entre actividades que enfaticen el trabajo

individual y el trabajo en equipo. El objetivo del
trabajo individual es que el estudiante emplee su
conocimiento, su autoeficacia para desempefar y
una tarea individual. El objetivo del trabajo grupal
es asumir responsabilidades con diferentes roles

dentro del equipo, manejoadecuado de interacciones

tanto de presion como de colaboracion.

Estrategia | Competencia de egreso relacionada
Competencia Tecnoldgica: Identificar,
1 formular y resolver problemas de
ingenieria.
Competencia Tecnoldgica: Concebir,
2 disefiar y desarrollar proyectos de
ingenieria.
Competencia Tecnoldgica:
Competencia Tecnolégica:
Gestionar, planificar, ejecutar y
3 controlar proyectos de ingenieria.
Competencias sociales, politicas y
actitudinales:
Comunicarse con efectividad
Competencia Tecnoldgica: Utilizar
4 de manera efectiva las técnicas y
herramientas de aplicacion en la
ingenieria.
Competencias sociales, politicas y
actitudinales:
- Desempefarse de manera
5 efectiva en equipos de trabajo.
- Aprender en forma continua vy
auténoma.
- Comunicarse con efectividad.

Tabla 1. Relacion Estrategias con Competencias.
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En la Tabla 1 se muestra la relacion con las
estrategias planteadas para la ensefianza de la IS con
las competencias de egreso genéricas a las cuales se
aportan desde las asignaturas IS.

Considerando que es importante en la ensefianza de
la IS contemplar la mirada de la gestion estratégica
en un desarrollo de software, para que los estudiantes
puedan anticipar y gerenciar los cambios y propiciar
software que brinde ventajas competitivas. Se presenta
una revision literaria sobre gestion estratégica y
luego la estrategia didactica que se incorpora en la
ensefianza de la IS.

3 GESTION ESTRATEGICA

La construccion de la revision literaria, en torno
a los temas sobre gestion estratégica que pueden
ser incluidos en la ensefianza de la IS, contiene
la conceptualizacion de gestion estratégica y la
descripcion de los temas principales que se pueden
ensefiar en IS: activos del proceso y de conocimiento
y estrategias didacticas para incluir la gestion
estratégica en la ensefianza de la IS.

3.1 Definicion de Gestion Estratégica

Ruiz Robles (2016) define la gestion estratégica como
el conjunto de analisis, decisiones y acciones que una
organizacién lleva a cabo con el objetivo de crear y
mantener una ventaja competitiva. Los procesos que
conforman la gestion estratégica son:

[0 Analisis de la estrategia: se deben definir los
objetivos de negocio y los objetivos internos de
las areas, de forma que los esfuerzos de toda la
organizacion estén dirigidos hacia un fin comun.

[1 Formulacion de la estrategia: con el fin de
identificar fortalezas y debilidades que puedan
determinar en qué medida la organizacion puede
ser exitosa. Ademas, se debe analizar también
el capital intelectual de la organizacion por
resultar ser un elemento clave en la generacion
de ventajas competitivas en la economia actual.

[J Implementacion de la estrategia: desplegar
mecanismos de control que permitan determinar
si la estrategia se esta llevando a cabo de la forma
esperada y si los objetivos del negocio se estan
cumpliendo.

Desde la perspectiva de la gestion estratégica se

consideran los activos de proceso de software y

los activos de conocimiento que son descriptos

brevemente a continuacion.
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3.2 Activos de proceso de software

Para Barén Salazar (2012) los activos de proceso
de software incluyen los procesos del ciclo de vida.
Se trabaja a partir de la colaboracion y el trabajo
en equipo al hacer que las actividades, funciones,
responsabilidades y dependencias sean visibles
a todo el personal. Se refieren al conocimiento
técnico relacionado con las habilidades para realizar
algunas actividades o tareas durante el proceso de
software, considerando los métodos y las tecnologias
apropiadas para la organizacién en general y para
el proyecto en particular. Este conocimiento es
dinamico y cambia con frecuencia, pero puede ser
descrito explicitamente con estindares y patrones.

3.3 Activos de conocimiento

Para Carrasco (2010) los activos de conocimiento
tienen por objetivo maximizar la utilizacion del
conocimiento en conjunto con las herramientas de
Tecnologia de la Informacion y las Comunicaciones
(TIC), lo que le proporcionard una ventaja estratégica.

Baron Salazar (2012) los clasifica de acuerdo a

diferentes criterios:

[0 Capital intelectual: es el conocimiento sobre las
capacidades de las personas para trabajar en la
organizacion, sus conocimientos, habilidades y
experiencia. Es el recurso vital mas importante
que poseen las organizaciones orientadas al
desarrollo de software en la economia actual.
Este capital se incrementa por la socializacion e
interiorizacion.

[ Capital relacional: representa la organizacion
del conocimiento relacionado con las relaciones
externas de mercado, los clientes de la
organizacion, socios comerciales y competidores.
Este capital se incrementa por la socializacion.

[1 Capital estructural: representa las capacidades
organizacionales necesarias para alcanzar los
requerimientos funcionales.

De acuerdo con Bardn Salazar (2012) en el marco de

la Ingenieria de Software los activos de conocimiento

pueden ser vistos en diferentes niveles:

[0 Primer Nivel: se encuentran los datos del proyecto
y métricas recolectadas de proyectos anteriores.

[J Segundo Nivel: se pueden construir modelos,
utilizar métodos, técnicas, lenguajes, patrones,
etc. de desarrollo de software.

[0 Tercer Nivel: representado como
practicas” y estandares.

Con el objetivo de gestionar los activos mencionados,

las organizaciones deben plantear una gestion

“mejores
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estratégica que le permita terminar con éxito los
proyectos de desarrollo de software.

Por lo tanto, es importante que un futuro profesional
en Ingenieria en Informdtica aprenda a gestionar
estratégicamente un proyecto de desarrollo de
software. Por ello, desde la ensefianza de la IS, se
pueden incorporar tematicas referidas la gestion
estratégica desde lo teodrico y lo practico para formar
un profesional competente con la realidad en la que
se va insertar.

4  ESTRATEGIAS DIDACTICAS PARA INCORPORAR LA
GESTION ESTRATEGICA EN LA ENSENANZA DE LA
INGENIERIA DE SOFTWARE

Para el desarrollo de la parte practica, se emplea la
resolucion de problemas de ingenieria utilizando la
ensefianza basada en casos, el aprendizaje basado
en problemas y aprendizaje basado en proyectos,
donde se define un problema-guia, el cual presenta un
sistema de informacion real que esta inmerso en un
contexto (organizacion o empresa). Esta practica es
articulada con las asignaturas Ingenieria de Software
I, Ingenieria de Software II, Ingenieria de Software
111, Base de Datos y Programacion I11. A continuacion
se plantea las actividades de las asignaturas de IS en
relacion a la gestion estratégica.

4.1.1  Gestion Estratégica — Activos de Proceso

En Ingenieria de Software I se realiza el analisis del
sistema de informacién y se generan los artefactos
necesarios correspondientes a esta fase del desarrollo
de software.

Luego, con esa base, en Ingenieria de Software II se
realiza el disefio del sistema de informacion, con sus
respectivos artefactos.

En las asignaturas Programacion III y Base de Datos
se realiza el proceso de desarrollo e implementacion.
Con estas asignaturas se abordan las actividades del
proceso basico del desarrollo de software, lo cual se
realiza mediante una articulacion curricular vertical
y horizontal.

La estrategia didactica usada por las asignaturas
mencionadas es resolver un problema-guia con la
ensefianza basada en casos y el aprendizaje basado en
problemas, en la que los alumnos trabajan en equipo
de manera colaborativa propiciandose el desarrollo
de competencias profesionales.

4.1.2  Gestion Estratégica —Activos de
Conocimiento

En Ingenieria de Software III, se consideran los
niveles planteados por Bardén Salazar (2012) y
se continua trabajando con el problema-guia. La
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estrategia didactica es mantener los equipos de trabajo

que vienen de Ingenieria de Software [ y Il y se aplica

el aprendizaje basado en proyectos, combinada con
la técnica de Role Playing, expresion inglesa para
definir al “juego de roles” (del Rio, Pumares, &

Albizu, 2009).

[1 Primer Nivel: se lleva a cabo la Gestion,
Planificacién y Control del Proyecto del Sistema
de Informacién con la técnica de Role Playing.
Los alumnos asumen los distintos roles a cumplir
dentro de un proyecto de desarrollo de software.
Losroles que pueden asumir los alumnos son: Jefe
de proyecto, analista/disefador, programador,
verificador y documentador. El equipo docente
asume por un lado, el rol de cliente del sistema
solicitado, y por otro, el rol de director de juego
ya que realizan las guias de actividades y la
exposicion tedrica.

[0 Segundo Nivel: los equipos de trabajo deben
exponer las decisiones tomadas para completar
la gestion del proyecto de software con su
desarrollo en su version definitiva o un prototipo
del mismo.

[J Tercer Nivel: los equipos de trabajo deben
exponer sobre las normas y estandares que
consideraron en la gestion del proyecto.

En cada una de las asignaturas mencionadas se

establece el andamiaje tedrico de los contenidos

necesarios para que puedan resolver el problema-
guia aplicando la gestion estratégica explicada
anteriormente.

Con respecto al desarrollo de la parte practica, los

alumnos realizan las diversas tareas de gestion

estratégica en las horas de clases y otras son
completadas fuera del horario utilizando herramientas

TIC elegidas por los propios alumnos. Semanalmente,

los alumnos llevan a cabo una breve exposicion de los

progresos y dificultades; esto permite un seguimiento
del trabajo individual y grupal.

Para la acreditacion de saberes se consideran dos

momentos:

1. Los alumnos deben presentar la documentacion
generada y exponer las decisiones tomadas como
equipo de trabajo. Por situaciones excepcionales
debidamente justificadas o por decision del
equipo de catedra pueden no presentar el
ejecutable del software.

2. Se utilizan rubricas para que los alumnos
realicen una coevaluacion, en el que reconozcan
el trabajo de sus compafieros de acuerdo a los
criterios definidos por el equipo de catedra, una
autoevaluacion relacionada con procesos de
cambio y aprendizaje individual de cada alumno
y heteroevaluacion para los informes de Trabajos
Practicos.
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4.2 Estrategias diddcticas en la situacion de
Pandemia

Lallegada del Covid-19, en el 2020, gener6 una crisis
sanitaria mundial, que paraliz6 todas las actividades,
incluido el sistema educativo. Esta situacion llevo
a repensar, redefinir, y adaptar las la ensefianza
universitaria, tradicionalmente construidas en la
presencialidad y que debieron trasladarse de forma
compulsiva y urgente a los entornos virtuales. De
acuerdo con Maggio (2021) la virtualidad impuesta
significd para muchos docentes un salto tecnoldgico
obligado y el surgimiento de la colaboracion remota,
en donde una solucién tecnoldgica es compartida
al instante por los colegas. Pero existe una brecha
en la que se debe seguir trabajando y es garantizar
que cada docente y estudiante tenga dispositivos y
conectividad de calidad.

Los docentes de las carreras de la FTyCA-UNCA
en algunos casos han realizado un esfuerzo de
autoaprendizajes, en otros se han acogido a programas
de capacitacion institucional, para realizar propuestas
de virtualizacion de sus asignaturas en la plataforma
educativa Moodle de la Facultad y programas de
videoconferencias como Meet o Zoom, donde el
estudiante pueda interactuar de manera sincronica o
asincronica.

En las asignaturas mencionadas para el desarrollo
de la parte teorica de los contenidos necesarios para
resolver el problema-guia se utiliza el espacio virtual
para cada asignatura en la Plataforma Moodle en la
que los alumnos encuentran el material multimedia
o textos. Ademas, se pautan clases de manera
sincronica utilizando la aplicacion Meet. Se crean
grupos de Whatsapp entre docentes y alumnos como
medio de comunicacion y motivar la participacion de
los alumnos, tanto en el aula virtual como las sesiones
de videoconferencia.

Para realizar la gestion del proyecto, los equipos
de trabajos conformados por los alumnos elijen
una herramienta que les permita trabajar de manera
colaborativa.

Para la acreditacion de saberes, los equipos de trabajo
suben la documentacion generada en el aula virtual y
para la exposicion se define un encuentro por Meet.
Este afio se prevé que las rubricas de coevaluacion,
heteroevalucion y autoevaluacion se encuentren
disponibles en el Aula Virtual para las asignaturas
que las utilizan.

5 CONCLUSIONES

Con la incorporacion de la gestién estratégica en
la ensefianza de la Ingenieria de Software en la
carrera de Ingenieria en Informatica de la FTyCA-
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UNCA se genera un intenso ambiente de trabajo en
equipo, en el cual los docentes son un promotor de la
participacion, y motivan a los alumnos para que sean
activos, propositivos y analiticos.

Ademas, esta incorporacién de gestion estratégica,
les permite a los alumnos asimilar mejor los
conocimientos y desarrollar un conjunto de
competencias profesionales establecidas por el
CONFEDI para los ingenieros, referidas a desarrollar
la capacidad analitica, argumentativa y reflexiva, la
competencia de comunicacién oral, la habilidad de
solucionar conflictos de comunicacion, de resolver
problemas de ingenieria y de comprender ideas
distintas a las propias.
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