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Siempre he creído en la importancia de 
la educación y como ésta aporta a las 
personas. Nos ayuda a desarrollarnos 
de manera completa y ser personas que 
“ponen su grano de arena” a una sociedad 
que busca cambios positivos y avances.

Con este proyecto me he dado 
cuenta de la importancia que tiene la 
retroalimentación hacia la institución, el 
estudiante y el docente, siendo parte de 
algo mucho mayor de lo que dimensionan. 
Como actores podemos crear un cambio y 
mejorar tanto en lo que aprendemos como 
en lo que enseñamos. 

La Pontificia Universidad Católica de 
Chile ha sido mi casa. Mis profesores y 
compañeros me han enseñado mucho 
más de lo que esperaba, por lo que les 
debo respeto y una gran admiración. 
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Abstract

La Encuesta Docente que responden los alumnos en la Pontificia Universidad 
Católica de Chile, es un instrumento importante para la retroalimentación y mejora 
los aspectos del aprendizaje y enseñanza en la institución. La disminución de la 
cantidad de respuestas está poniendo en riesgo la utilidad de este instrumento, por 
su baja representatividad. Una hipótesis para explicar esta baja, puede estar en el 
desaprovechamiento de los medios y la calidad en el diseño gráfico de la encuesta, 
considerando la gran exposición que tienen las nuevas generaciones a plataformas 
digitales de alto estándar. Para mejorar la experiencia del usuario se busca rediseñar 
la interfaz del instrumento y la plataforma en la que se presenta. Se propone introducir 
nuevas estrategias que incentiven a responder la encuesta. Además componentes 
de interfaz más actuales, a diferencia de los que se tienen hoy en día, con el fin de 
aumentar la tasa y la calidad de las respuestas, transformándola en una encuesta 
más atractiva y útil.

Palabras clave: Evaluación Docente, Encuesta, Usabilidad, UX, UI.
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Qué | Por qué | Para qué

¿Qué?: Rediseño del instrumento para la evaluación docente de la Universidad Ca-
tólica, que mejoraría la tasa de respuesta y el proceso de retroalimentación de los 
estudiantes y docentes, haciendo que los resultados sean representativos.
 
¿Por qué?: Porque actualmente los resultados de la encuesta no son represen-
tativos, debido a que los estudiantes que la responden cada vez son menos. Las 
razones obedecen a las características de la interfaz, las prácticas y los gustos de 
los jóvenes en este tipo de plataformas.

¿Para qué?: Para que la Universidad pueda recibir una adecuada retroalimentación 
para mejorar su desempeño académico y así impactar positivamente en la calidad 
de los profesores y de la educación en general de la universidad.



MARCO 
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La educación es fundamental para el desarrollo 
humano y profesional de las personas para su óptimo 
desenvolvimiento en varios ámbitos de la sociedad y 
sus vidas en general. 

En toda institución educativa se presentan cualidades y 
defectos, cuestión que se detecta y reconoce por medio 
de instrumentos como la encuesta docente, cuyo último 
propósito es mejorar la educación.

“Entre las múltiples acciones que pueden realizarse 
para el mejoramiento de la calidad de la educación, 
la evaluación del docente juega un papel de primer 
orden, pues permite caracterizar su desempeño y por lo 
tanto orientar las acciones encaminadas a propiciar su 
desarrollo futuro y constituye una vía fundamental para 
su atención y estimulación“. (Alejandra Schulmeyer 
2013). 

Es importante resaltar que la manera de evaluar en 
varios países es similar a la que se utiliza en Chile, es 
decir, un cuestionario online de preguntas con espacio 
para comentarios. Las categorizadas como mejores 
universidades del mundo (BBC, 2020), como el Instituto 
de Tecnología de Massachussets, la Universidad 

2.1 Relevancia de la Evaluación para un buena educación

de Stanford y la Universidad de Harvard, evalúan por 
medio de este sistema y en algunos casos puntuales, 
de manera análoga. 

“La evaluación del aprendizaje no busca sólo 
comprender la valoración de los resultados, sino 
también el análisis de los procesos de enseñanza 
y aprendizaje. 

Por tanto, la evaluación apoyada con el uso de 
tecnología busca,
1) integrar la mejora y comprensión del proceso de 
aprendizaje
2) vincular una evaluación formativa y sumativa
3) destacar que una evaluación usando la web, puede 
ser bidireccional entre docentes y estudiantes
4) crear la oportunidad de un modelo de evaluación 
colaborativa y democrática.”

Montesinos (2004)
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La corriente y el conjunto de profesores que aprueba 
la evaluación, plantea que existe un aprendizaje 
mutuo al momento de hacer clases, ya que de los 
estudiantes se puede aprender y con sus comentarios, 
ideas y proyectos, el docente puede crecer personal y 
profesionalmente. 

“(...)el educador no es el que simplemente educa, sino 
que al mismo tiempo es educado en el diálogo con el 
alumno. El último, al mismo tiempo que es educado, es 
educador. De esta forma los dos llegan a ser sujetos en 
el proceso donde progresan juntos (…)” (Freire, 2005)

Un estudio realizado por la Universidad Nacional de 
Colombia, llamado “La evaluación docente universitaria: 
retos y posibilidades” de los autores Ochoa Sierra, L. 
y Moya Pardo, C. (2019). La investigación que expone 
una teoría del porqué los alumnos no responden 

completamente, o de manera honesta, enfatizando en la 
poca retroalimentación que reciben de sus respuestas 
y el casi nulo conocimiento de los cambios posteriores.  
También se describe la postura de los docentes, 
preocupados frente a la baja calidad y cantidad de 
respuestas. 

A modo de conclusión, los académicos Ochoa Sierra, 
L y Moya Pardo, C, exponen un proceso de encuesta 
fructífero, donde las dos partes entienden y comparten 
el objetivo final, dejando claro que la retroalimentación 
es un hito clave para ambas partes. 
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La retroalimentación es considerada como parte im-
portante de la última etapa del instrumento de Encues-
ta Docente UC, etapas que serán expuestas más ade-
lante en este informe. El proceso de retroalimentación 
nutre aspectos cruciales de la docencia.

Los comentarios o ideas que se generan, afectan a to-
dos los actores relacionados con la encuesta, desde los 
docentes y estudiantes, hasta la secretaría académica.
Gracias a la retroalimentación se da la posibilidad de 
mejorar aspectos negativos y mantener aspectos po-
sitivos. Es una manera de conocer opiniones y llegar 
a una mejor comprensión de la situación que se vive 
en las salas de clases, ya sea presencial o de manera 
remota. 

Estudiando los mapas de viaje de los usuarios, técnica 
recogida de la metodología de diseño de servicios, se 
puede notar que los estudiantes finalizan el procedi-
miento clickeando “enviar” y posterior a esto no reciben 
ningún tipo de información o resultado. 

2.2 Importancia de la Retroalimentación

“Al ser información privada y anónima es difícil 
compartir los resultados con los estudiantes” y 
agrega “Nos gustaría encontrar una manera para 
poder ser transparente con los datos” 
(Silvana Zanluco, presidenta del Equipo de Direc-

ción de Desarrollo Académico UC, 2020).

Las citas anteriores fueron recogidas de la reunión rea-
lizada con el Equipo de Dirección de Desarrollo Aca-
démico UC, las cuales podemos tomar como punto de 
partida para investigar nuevas formas de transparentar 
datos o simplemente compartir resultados y cambios 
que se efectúen posterior a la Encuesta Docente UC. 

Parte de las conclusiones del estudio Evaluación Do-
cente Universitaria; retos y posibilidades fueron: “que 
los profesores contesten los comentarios que se les 
hace, sobre todo si tuvieron críticas”(51), en resumen el 
estudiante se hace la pregunta ¿Influyó mi respuesta 
dentro de miles?, ¿o simplemente entró a una métrica 
y será olvidada?.



13

Una serie de estudios realizados han mostrado la dis-
minución de la cantidad de respuestas en las encues-
tas y evaluaciones docentes, realizadas por los estu-
diantes. (Porter, 2004; Coates, 2006). 

Porter (2004) and Coates (2006) sugieren que los estu-
diantes son más propensos a participar en encuestas 
y evaluaciones si sienten que sus respuestas y retroa-
limentación hacen una contribución con sentido. Esto 
significa que los estudiantes deben sentir que su voz es 
crucial para proveer información valiosa, y también que 
la institución actuará en respuesta de la retroalimenta-
ción entregada.

El proceso de retroalimentación incluye e influye directa 
o indirectamente a todas las partes participantes de la 
evaluación, por lo que su correcta recepción es esencial 
para obtener resultados positivos.
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Para  generar  un  proyecto  coherente es necesario  
revisar y entender el historial que tiene el instrumento, 
“Encuesta Docente UC”, en la Pontificia Universidad Ca-
tólica y el equipo que actualmente trabaja en el.

Desde el año 1992, la UC realiza formalmente procesos 
de evaluación de los cursos que se imparten cada se-
mestre.
“Como universidad se percibió la necesidad de contar 
con un instrumento que permitiera, a partir de la opinión 
de los alumnos, retroalimentar al profesor para el me-
joramiento de su docencia y contribuir al análisis de la 
calidad de la docencia impartida en la UC” (Silvana Zan-
luco, 2020).
 
Inicialmente las respuestas se recogían en formularios 
de papel y a partir del IIº semestre del año 1996, se co-
menzó a implementar a través de la página web, la cual 
fue actualizada el año 2004.

En un principio, los estudiantes la contestaban regular-
mente porque pensaban que era una encuesta obliga-
toria, pero con el tiempo se dieron cuenta que no lo era, 
por lo que dejaron de sentir la misma responsabilidad 
de respoderla. 

2.3 Historia de Encuesta en 
la Pontificia Universidad 
Católica de Chile 
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ría de nuevo, por lo que era muy necesario considerar 
una manera de estimular nuevamente. Este tipo de in-
tervenciones se repitieron en años posteriores.

En la reunión que se realizó junto al Equipo de Dirección 
de Desarrollo Académico UC para plantear un rediseño 
de la encuesta y un trabajo en conjunto, el equipo 
expresó su preocupación sobre la baja en las respuestas 
de la encuesta docente a medida que pasan los años. 
Esto sumado a la exagerada caída que presentan las 
respuesta los segundos semestres de cada año, se 
tornaba necesario idear una solución.

En el año 2013 se implementó un nuevo instrumento 
llamado “Encuesta de Calidad de la Docencia”, la cual 
constaba de 24 preguntas y consideraba fundamental-
mente dos dimensiones básicas: aspectos organizacio-
nales y la satisfacción global de los alumnos del curso. 
El objetivo principal era retroalimentar al docente sobre 
la efectividad de sus prácticas y metodologías.
 
Dos años más tarde se disminuyó a 18 preguntas y el 
Equipo de Dirección de Desarrollo Académico UC reali-
zó una campaña de difusión, que incluyó la presencia 
de material gráfico en todos los campus de la UC, lo 
que aumentó la tasa de respuesta, por tanto también la 
representatividad de sus resultados.

En el año 2017 se llevó a cabo una intervención en al-
gunas  carreras  de  la UC, en  la cual  se  les pidió a 
los decanos y directores de carrera que asistieran a las 
salas de clases y promoviera la encuesta. También se 
entregaron tablets en la universidad, con el fin de que 
los estudiantes respondieran en ese momento. Esta 
técnica también permitió acrecentar sustancialmente 
la cantidad de respuestas, pero el Equipo de Dirección 
de Desarrollo Académico UC, o DDA, se dió cuenta que 
si no realizaban campañas, la tasa de respuesta recae-
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Participantes reunón DDA: (de arriba hacia abajo) 
Yolanda Sande, Felipe Camerati, José Manuel 

Allard, Silvana Zanluco, Carolina Morales
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Durante la última década, universidades de todo el mun-
do, y particularmente en el mundo occidental, han pues-
to una mayor atención a las necesidades de todas las 
partes interesadas en la educación, especialmente en 
los estudiantes. (Griffin et al., 2003)

Los estudiantes y docentes son los usuarios directos 
de la universidad y es de suma importancia que ellos 
califiquen el servicio que reciben, para lograr  que  la 
institución pueda evolucionar y mejorar.

La dificultad está en lograr que el estudiante respon-
da la encuesta de manera honesta y completa, porque 
al no conocer la importancia que tiene, el instrumento 
pierde su valor y con esto su finalidad es: servir como 
muestra representativa para lograr la retroalimentación 
necesaria. 

Dentro de la variada literatura que se ha revisado, se han 
encontrado factores que pueden tener impacto en las 
cifras de respuesta. Estos factores incluyen la longitud 
de la encuesta, el tiempo que demora, el modo de la en-
cuesta (papel o en línea), compromiso de los estudian-
tes, confidencialidad, uso de múltiples contactos de 
llegada y el ofrecimiento de incentivos. (Dillman, 2000; 

2.4 Utilización de incentivos y estímulos 

Dommeyer et al., 2004; Porter, 2004; Coates, 2006).
Los incentivos y estímulos, son fundamentales para 
atraer al usuario y obtener una mayor cantidad de res-
puestas, pero sobre todo que sean respuestas con un 
proceso de reflexión.
 
Los incentivos tienen un impacto etario diferencial. 
Morton (2002) descubrió que había un cambio de com-
portamiento en estudiantes nacidos desde 1980 en 
adelante, estos estudiantes, llamados “generación X, Y 
y Z”, esperan algo a cambio por su esfuerzo, en este 
caso por las respuestas de las encuestas universitarias. 
Morton (2002) sugirió que los incentivos podrían mejo-
rar las cifras de respuestas, particularmente entre es-
tudiantes que se encuentran en el principio o la mitad 
de sus estudios. En cuanto a estos, se podrían ordenar 
en variadas categorías, todas con un mismo objetivo; 
atraer al usuario a responder o invitar a responder la 
encuesta.
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En incentivos económicos podríamos encontrar el 
ofrecimiento de descuentos o concursos, buscando 
la atracción a través de objetos materiales o reconoci-
mientos sociales. También se da el uso de incentivos 
que apuntan más a la persona y su sensibilidad, como 
la petición directa de un docente hacia sus estudian-
tes, la valoración de su tiempo personal (“la encuesta 
es corta, para no interrumpir tus actividades”), o incen-
tivos más gráficos y visuales como la modernidad de 
la plataforma, que da facilidad para responder desde el 
medio digital que se requiera.

Existen también incentivos de ámbito cultural y comu-
nitario, como el que se den a conocer los resultados 
posteriormente, que se tomen las medidas requeridas 
de las respuestas obtenidas, y que todo esto sea reco-
nocido por el grupo humano que participó.

incentivos de 
ámbito cultural y 
comunitario.

incentivos 
personales, 
sentimentales y 
emocionales.

incentivos gráficos y 
visuales.

incentivos espiritual
(valorar el bien de la 
institución)

incentivos 
económicos.

 Elaboración propia / Gráfica Incentivos (2020)
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Respecto a los estímulos, existen varios estudios sobre 
cómo las reacciones o conocimiento humano pueden 
verse afectados por “estímulos subliminales”,los cua-
les activan recuerdos existentes o creencias hacia un 
estímulo específico. La influencia de dicho estímulo va 
a ser más fuerte mientras se mapean las necesidades 
o deseos de las personas. (Bargh, 2002; Smarandescu 
& Shimp, 2015; Verwijmeren et al, 2011).

Los llamados “estímulos subliminales” en algunos ca-
sos son un color o tipografía llamativa, un sonido o mú-
sica que produce algo en el usuario, o simplemente
una imagen que crea un lazo con la persona que la está
mirando. Aún cuando se les considera poco percepti-
bles, afectan decisivamente en los resultados de los
proyectos.

Desde la perspectiva de la neurociencia, se puede de-
cir que “los seres humanos son responsables al tomar 
todo tipo de decisiones, en este caso responder o no la 
encuesta, y
la mente subconsciente ha sido programada para reci-
bir estímulos subliminales como pistas que afectan a
las elecciones, las preferencias y el comportamiento”
(Karam et al., 2017).

Los incentivos y estímulos los encontramos en casi to-
dos los mercados y variables a las que nos vemos ex-

puestos en el día a día. Llevándolo a ejemplos actuales
podríamos estudiar las aplicaciones y su fidelización
con los usuarios, la existencia de pop ups, la relevancia
de anuncios y publicidades, la correcta utilización de 
gráfica, utilización de movimiento para atraer (los 
llamados gifs o simplemente videos) y así muchos 
más.       

Ejemplo de un pop up, que utiliza colores 
fuertes, un lenguaje cercano al ususario y 
pide información. 
Imagen de Dribbble.com, plataforma 
que comparte contenidos de UI para 
aficionados.



20

Parte importante del giro que ha dado el proyecto se 
centra en la usabilidad de la plataforma e instrumento 
de encuesta y su correcto funcionamiento, pero más 
que eso, pretende debilitar la barrera de dificultad al 
momento de responder a través de cualquier medio di-
gital. 

“El hecho que un sistema o plataforma digital tenga un 
funcionamiento simple o de fácil aprendizaje, ayuda a 
los que la utilizan a recibir mejores resultados”. (Felipe 
Cortéz, 2020) En este caso, se destaca la idea de no 
exponer al usuario a dificultades tales que lo lleven a 
abandonar la plataforma. También es importante guiar 
la concentración al objetivo principal que es requerido, 
ayudándolo a mantenerse en el “wireflow”, o camino 
del usuario, pensado particularmente para este tipo de 
persona.  

Todos estos conceptos son parte de la metodología del 
UX y UI. Las siglas anteriores corresponden a User Ex-
perience (experiencia del usuario) y User Interface (in-
terfaz del usuario), las cuales guían el modelado y uso 
correcto de plataformas en línea. 

2.5 Usable = Fácil

La nueva era digital se caracteriza por compartir infor-
mación y ayudar a las personas a alcanzar el conoci-
miento requerido casi instantáneamente. Esta situación 
desafía a las plataformas de más antigüedad, como el 
Portal UC y sus derivados, ya que las expone a cambios 
para que se puedan seguir utilizando de manera óptima. 
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En relación a los temas anteriores y al usuario de la 
encuesta, el “Estudiante UC”, surgieron ideas para esti-
mularlo de una manera que le parezca familiar, simple 
y divertida. Dentro de las estrategias existentes que se 
estudiaron para desarrollar el proyecto, hubo un prin-
cipal interés en la Gamificación o también llamada Lu-
dificación.“El uso de elementos propios de los juegos 
dentro de contextos no relacionados con los juegos”. 
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, p. 1)

“Se puede describir como una técnica de aprendizaje 
que traslada la mecánica de los juegos al ámbito
educativo-profesional, con el fin de conseguir mejores 
resultados, ya sea para absorber mejor algunos cono-
cimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompen-
sar acciones concretas, entre otros muchos objetivos.” 
(Mcgonigal, 2011).

Un estudio de GFK Adimark realizado el año 2016 re-
veló que el 52% de la población chilena se considera 
gamer casual y dedica a esta acción entre 5 y 10 ho-
ras semanales. Las cifras anteriores demuestran que 
un proyecto que utilice la gamificación podría ser un 
acercamiento inteligente, buscando crear productos o 
servicios que respondan de gran manera a sus necesi-

dades y conocimientos. De esta metodología nace la 
idea de agregar el elemento “entretención” a toda la 
mezcla para mejorar la experiencia del usuario.
Lo interesante, es que los videojuegos no sólo son un 
medio de entretenimiento muy prometedor de cara 
al futuro, sino que también poseen un alto nivel de 
potencial motivacional para ayudar a las personas a 
aplicar competencias y habilidades a través de tor-
neos en línea, insignias, tablas de clasificación y grá-
ficos de rendimiento.

Al ser un instrumento que se contesta aproximada-
mente una vez al semestre, no se alcanza a crear una 
adicción similar a la de un video juego, pero sí se bus-
cará incluir la metodología de manera sutil para pro-
vocar cierto “placer” al contestar. Dentro de los com-
ponentes rescatados para la propuesta del proyecto 
se encuentran; la superación de etapas, la animación 
de los iconos, los componentes interactivos (como 
el deslizador o las estrellas) y finalmente el resulta-
do final o premio, que se plantea como un video de 
retroalimentación o análisis de los resultados.

2.6 Gamificación
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La Encuesta Docente es un instrumento utilizado 
comúnmente por las universidades para proveer 
retroalimentación directa a los académicos y así 
mejorar la educación. Esta información permite 
realizar un análisis más fidedigno de la calidad de 
la docencia y de las instancias de calificación y 
promoción académica.

Universidades de todo el mundo trabajan día a día 
para captar la percepción de sus estudiantes fren-
te a los docentes, ya que como señalan distintos 
académicos “...La retroalimentación es esencial 
para mejorar y potenciar la enseñanza y el apren-
dizaje” (Camille B Kandiko, 2015). 

La evaluación se torna imprescindible en las insti-
tuciones, para asegurar la efectividad y calidad de 
sus cursos (Martin, Ndoye & Willkins, 2016; Zhang 
& Cheng, 2012). 
No obstante, pareciera ser que la baja participa-
ción de los estudiantes en este tipo de encuestas, 
no es un problema que aqueja únicamente a la UC. 
Según la bibliografía revisada, este es un fenóme-
no universal.

“Para que la información recogida en la evaluación 
sea aceptada y valorable necesita ser representati-
va de los estudiantes, por lo que la tasa de respues-
ta tiene que ser lo suficientemente alta” 

(Nair et al., 2006)

En el caso de la UC, la cantidad de respuestas han 
ido disminuyendo con los años y sin perjuicio de 
que en ciertos semestres se han visto mejoras, és-
tas se relacionan con proyectos pilotos llevados 
a cabo con un alto costo económico y de capital 
humano.

3.1 Bajo % de respuesta
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Hoy en día la herramienta utilizada Encuesta docente UC tie-
ne un rango de respuesta promedio equivalente al 41% del 
total, lo que es un 30% menos de lo que se consideraría óp-
timo según Felipe Camerati, participante de la Dirección de 
Desarrollo Académico. 

Estos resultados claramente son insatisfactorios, porque la 
información obtenida no es representativa, situación que di-
ficulta la posibilidad de realizar un correcto análisis del des-
empeño docente, generando consecuencias negativas tanto 
para los profesores como para otros actores detectados.
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Con el objetivo de analizar el funcionamiento de la 
Encuesta docente en la UC, en el presente trabajo, 
se abordará la problemática desde 3 perspectivas: 
el contenido, la interfaz y el diseño.
 
El contenido de la encuesta consiste principalmen-
te en las preguntas sobre la docencia, a partir de 
las cuales se obtienen estadísticas longitudinales. 
Estas estadísticas sirven para comparar las di-
mensiones elementales en la docencia, entre las 
cuales está la aplicación del conocimiento, orga-
nización de la enseñanza, metodología de la ense-
ñanza de aprendizaje, evaluación y retroalimenta-
ción a los estudiantes y relación del profesor con 
estudiantes. La Encuesta UC que se realiza hoy en 
día, cuenta con 18 preguntas que buscan obtener 
información sobre los temas anteriormente nom-
brados.

El instrumento “Encuesta UC”, del cual hablaremos 
en detalle más adelante, ha sufrido algunos cam-
bios superficiales de contenido. Este es un tema 
importante al evaluar el proyecto, porque su conte-
nido es una variable que no se quiere alterar. Para 
elaborar las preguntas, se estudió cada temática 
con precisión y se trabajó con un equipo especiali-
zado en el asunto.

3.2 Análisis del instrumento

https://drive.google.com/drive/folders/1zL20r-_C5nSt0S8ECWBEpZGI_tQv0AOp
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Por interfaz, entendemos la plataforma o soporte utili-
zado para llevar a cabo la encuesta. Los conceptos de 
UI y UX, son los que permiten al usuario interactuar de 
manera efectiva con un sistema.
Es  la  suma  de:  la  arquitectura de la información + 
patrones de interacción + elementos visuales. 

Antiguamente la encuesta era contestada en papel, lo 
que generaba inconvenientes a la hora de transcribir los 
resultados sumado a un mayor costo, tanto económico 
como humano. Actualmente la Encuesta se contesta 
de forma online. Los estudiantes acceden a través de 
un link que se les envía al correo, o directamente des-
de el portal UC. Dentro de las ventajas de digitalizar la 
encuesta, se destaca la facilidad de gestión de resul-
tado, y una reducción de costos; sin embargo, como 
desventaja se puede calificar la Encuesta Docente UC 
como poco responsiva, ya que no se adapta a aparatos 
móviles y la funcionalidad y usabilidad del usuario se 
ven afectados, lo que constituye la problemática que 
se está tratando.
 
Con el fin de obtener más información sobre la misma 
encuesta y la usabilidad de la interfaz, se realizó un
cuestionario a 400 estudiantes de la universidad, de los 
cuales el 87% de los encuestados respondió desde un 

https://drive.google.com/drive/folders/136bIwM-h_4KOeR5qnOwhJeYARLUGDviY
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aparato móvil. 
Este resultado demuestra que es fundamental la varia-
bilidad de la interfaz y la identificación del usuario en 
cuestión. Asimismo, otro inconveniente que presenta 
esta modalidad online, es que no existe una instancia 
determinada para responder, lo que genera que mu-
chos opten por no realizar la encuesta.
Como último punto de la interfaz, cabe destacar la falta 
de modernización del instrumento y plataforma exis-
tentes. Si bien es difícil competir con la rapidez que 
cambian las interfaces de las redes sociales, los nuevos 
juegos o las páginas web, quizás en alguna medida es 
posible lograr un acercamiento al nivel de esas plata-
formas. 
El usuario actual, de la encuesta y de la plataforma de la 
universidad, no está recibiendo los incentivos o estímu-
los a los que se ve expuesto todos los días. 
Comparando la plataforma actual con otras de alto uso 
por los usuarios de la encuesta, tales como Waze o Tik 
tok, se ve claramente una falta de evolución o atraso en 
las tecnologías implementadas. 

La UC está bien posicionada dentro del ranking mundial 
de universidades, razón por la cual es importante estar 
a la altura, al tiempo de evaluar la docencia y poder evo-
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lucionar junto con el desarrollo tecnológico mundial.
La materia de diseño es comprendida como la sección 
visual que utiliza la encuesta, incluyendo su gráfica, co-
lores, tipografía u otros.
Las estrategias gráficas buscan incentivar al estudian-
te para que conteste a través del instrumento, de tal ma-
nera que impacte positivamente en la experiencia total 
del usuario. Analizando desde una perspectiva crítica, 
la “Encuesta Docente UC” en el ámbito del diseño, se 

La encuesta utiliza 3 colores; negro, gris y 
azul. 

Los espacios para seleccionar, a 
parte de ser muy pequeños para 
el uso de aparatos móviles, son 
poco llamativos y con ausencia de 
reacción al ser seleccionados.

La tipografía utilizada es correcta 
en relación a la guía gráfica de 
la institución, pero carece de 
“negritas” o “cursivas” para dar 
importancia a ciertos aspectos. 

En palabras coloquiales, 
la Encuesta Docente 
UC fué calificada como 
“fome” y “aburrida”. 

(Datos extraídos de 
cuestionario realizado 

por 400 estudiantes UC a 
través de Typeform)
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Otro factor que ha tenido impacto en las cifras de res-
puestas, pero que es extrínseco a la encuesta en sí 
misma, es llamado “survey fatigue” o “fatiga de encues-
tas”. Esta fatiga es provocada por exigir demasiadas 
respuestas de encuestas o cuestionarios. (McCrindle, 
2003; Porter et al., 2004; Coates, 2006) Esto incluye la 
insistencia por los distintos medios (repetidos correos, 
página web, etc), creando una barrera con los estudian-
tes. 

Coates (2006) expone en su texto que se dió cuenta 
que las cifras de respuestas eran más altas cuando ha-
bía una mayor confianza en el proceso por parte de los 
estudiantes, cuestión que se busca alcanzar con la im-
plementación de la entrega de retroalimentación hacia 
el Estudiante UC y las métricas para los docentes.

3.3 Otros factores que influyen

Pantallazo de los correos 
recibidos, aún cuando la encuesta 
fué respondida al recibir el primero 
de ellos. 
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OPORTUNIDAD

04

La oportunidad de  este  proyecto se encuentra en el 
rediseño de la forma, tanto en la parte visual como in-
teractiva del instrumento de Encuesta Docente UC. Se 
recoge del presente problema una falta de estímulos 
y facilidades, las cuales afectan al correcto funciona-
miento de este sistema. Debido a esto, se intentará 
añadir una serie de estrategias gráficas y de interfaz, 
conceptos que serán detallados y especificados más 
adelante en la propuesta del proyecto.
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Esta idea nace en la era digital pero más que eso, nace 
en un año de mucha interacción electrónica, causada 
por la pandemia mundial, pero al ser un proyecto de me-
dios digitales, su diseño, testeo y proyecciones serán 
factibles.

La Encuesta Docente UC encuentra su oportunidad de 
mejorar, ya que no ha cambiado en aspectos ni estéti-
cos ni prácticos desde el año 2015.

Según encuentas realizadas, podría decir que la gráfi-
ca y la interfaz tienen un efecto importante sobre los 
estudiantes, por lo que realizando un cambio en estos 
atributos, se podría notar una mejora en el déficit ex-
puesto anteriormente.
Esta intervención va acompañada de una implementa-
ción de modelos y complementos interactivos más ac-
tuales. Se buscará una manera de integrarlos tomando 
como referente herramientas exitosas de la actualidad, 

como las encuestas de la aplicación Instagram.
Por último, se encuentra un espacio para intervenir en 
el proceso posterior de retroalimentación hacia el es-
tudiante y los docentes, llegando a ellos por medio de 
información que se puede compartir, relacionada con 
los resultados obtenidos gracias al instrumento.

En conjunto con el Equipo de Dirección de Desarrollo 
Académico UC se categoriza el proyecto como reali-
zable en un futuro próximo, por lo que en el siguiente 
punto serán expuestos los antecedentes y referentes in-
fluyentes en el levantamiento de la propuesta a realizar.

 Elaboración propia / Gráfico Oportunidad encontrada (2020)



33

ANTECEDENTES 
Y REFERENTES

05
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Red Social que tiene como principal función compartir imá-
genes y videos personales. Hoy en día es utilizado como una 
herramienta de marketing digital y es particularmente impor-
tante para muchos negocios que han surgido últimamente. 

Cuenta con un sistema de medición bastante exacto y a tra-
vés de ella se pueden realizar encuestas, cuestionarios, pre-
guntas y porcentajes.

Tiene una interfaz un tanto adictiva, ya que funciona con un 
algoritmo que conoce tus gustos, tendencias y más, por lo 
que muestra lo que el usuario quiere ver. Las fotos y videos 
tienen un tiempo máximo de duración (post o video 15s, re-
els 30s, IGTV 1m o más), lo que la hace una red social muy 
dinámica.

ANTECEDENTE / Aplicación Instagram

Plataforma nacida en España, la cual facilita la fabricación de 
formularios en línea. 

Dentro de sus características se destaca la originalidad, 
frescura y alto nivel de personalización de la encuesta. Úl-
timamente su popularidad ha crecido exponencialmente y es 
utilizada por grandes compañías para realizar estudios espe-
cíficos y conseguir retroalimentación.

Se destaca la usabilidad de las encuestas que se producen, 
también la gráfica y variabilidad ofrecida. También el estudio 
estadístico posterior.

Este antecedente también es considerado un socio clave 
para las proyecciones del proyecto

ANTECEDENTE / Typeform

Pantallazos App Instagram personal (2020)

Pantallazos Typeform Online (2020)
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Por una baja en la cantidad de respuestas en el censo aus-
traliano se integró un sistema llamado spotlight, que genera 
un video animado personalizado, procesando una serie de 
datos que da el usuario, haciéndolo sentirse parte y descubrir 
datos que no conocía. 

Cada usuario recibe un video diferente y a través de un proce-
sador los datos se ordenan y se obtiene el vídeo resumen que 
da la retroalimentación al ciudadano.

Se rescata por la interesante manera de exponer la informa-
ción y resultados. Esto proporciona una retroalimentación al 
usuario del censo, lo cual aumenta la fidelización de estos.

ANTECEDENTE / Censo Australiano

Plataforma virtual que utiliza Universidad de los Andes para 
ofrecer distintos servicios a sus estudiantes, docentes e in-
tegrantes de la comunidad. 

Contiene una serie de recursos útiles para los usuarios y la 
facilidad de procedimientos. También está conectada con 
CANVAS, con la Clínica de los Andes y más plataformas ex-
ternas con distintos propósitos.

Se destaca la usabilidad y capacidad responsiva de la apli-
cación. Comprende varios puntos que son similares a los de 
la UC.

ANTECEDENTE / Aplicación UAndes

Pantallazos App UAndes (2020)Pantallazos Video Sportlight (2020)
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Video generado por la aplicación de Spotify. 
Spotify es un servicio de música, podcasts y vídeos digita-
les en streaming que te da acceso a millones de canciones 
y otros contenidos de artistas de todo el mundo. Este 2020 
hicieron un video que resumía las elecciones personales de 
cada usuario de la plataforma, generando un fuerte lazo con 
la comunidad. Se resalta la calidad gráfica, la animación y el 
vocabulario amistoso utilizado. 

Aplicación de Navegación GPS en la cual se utilizan coman-
dos de voz para dar las indicaciones. El app registra la in-
formación y gracias a la activa comunidad de usuarios las 
alertas de tráfico se actualizan en tiempo real.  Utiliza la me-
todología de gamificación e incentivos, ya que cuenta con un 
usuario al que se le pueden agregar características visuales y 
al momento de recorrer kilómetros o avisar de algún percance 
en las vías recibirás recompensas. 
Se destaca la actualización en tiempo real, y la interacción 
entre los wazers o usuarios.

Aplicación que permite a los usuarios aprender diferentes 
idiomas, ha tenido mucho éxito gracias a la interacción de 
la metodología de gamificación y a que se aprende sin tener 
que conocer las reglas de la gramática. Más bien es un pro-
ceso de aprendizaje práctico que usan imágenes, sonidos y 
traducciones. 
Se aprecia el cómo las estrategias gráficas y de juego logran 
transformar algo tedioso en una actividad que se realiza a 
gusto.

REFERENTE / Video resumen Spotify

REFERENTE / Waze

REFERENTE / Duolingo

Pantallazos Video Spotify personal (2020)

Pantallazos Waze personal (2020)

Pantallazos Duolingo personal (2020)
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PROPUESTA

06

¿Qué?: Rediseño del instrumento para la evaluación docente de 
la Universidad Católica, que mejoraría la tasa de respuesta y el 
proceso de retroalimentación de los estudiantes, haciendo que los 
resultados sean representativos.
 
¿Por qué?: Porque actualmente los resultados de la encuesta no 
son representativos, debido a que los estudiantes que la responden 
cada vez son menos. Las razones obedecen a las características 
de la interfaz y las prácticas y gustos de los jóvenes en este tipo de 
plataformas.

¿Para qué?: Para que la Universidad pueda recibir una adecuada 
retroalimentación para mejorar su desempeño académico y así 
impactar positivamente en la calidad de los profesores y de la edu-
cación en general.
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Identificar las estrategias actualmente utilizadas 
por parte de los estudiantes universitarios nacio-
nales para la evaluación de desempeños docen-
tes.

IOV: nº de estrategias utilizadas por estudiantes 
en contextos universitario identificadas

ACTIVIDADES DE LA ESTRATEGIA METODOLÓGICA: 
Realizar una revisión de literatura, Esquematizar y organi-
zar la información de mayor relevancia. Desarrollo de un 
cuestionario no probabilístico para recoger las opiniones del 
estudiante e incluirlas en la base de datos.

Caracterizar las prácticas y preferencias de los 
estudiantes universitarios de la UC en el uso de 
interfaces apropiadas para procesos de consulta 
de encuesta docente.

IOV:  nº de perfiles a partir de sus prácticas y 
preferencias de los estudiantes universitarios de 
la PUC en el uso de interfaces apropiadas para 
procesos de consulta de encuesta docente carac-
terizadas.

ACTIVIDADES DE LA ESTRATEGIA METODOLÓGICA: 
Estructurar una encuesta para obtener información del 
usuario. Analizar los resultados y en base a estos, construir 
una caracterización adecuada. Aplicar datos que relacionan 
al usuario con los medios digitales, los videojuegos y las 
redes sociales.

Co-crear propuestas de Encuesta Docente UC con 
la participación de minimo 100 estudiantes de la 
UC

IOV: nº de propuestas co-creadas por los propios 
estudiantes de minimo 100 estudiantes UC.
Prototipo final a partir de la síntesis de las pro-
puestas co-creadas por los propios estudiantes.

ACTIVIDADES DE LA ESTRATEGIA METODOLOGICA: 
Diseñar la interfaz utilizando como medio otra plataforma 
existente (Typeform). Rescatar la línea de aspectos gráficos 
UC para acompañar la interfaz. Consultar con expertos en 
educación, psicología e informática, para conocer su opinión 
y aplicar sus habilidades.

Validar que la encuesta docente UC mediante el 
testeo de las funciones propuestas y su posible 
impacto en la mejora la tasa de respuesta 

IOV: nº de funciones de interfaz, gráficas y plata-
formas validadas en el testeo a través de comen-
tarios y retroalimentación positiva.

ACTIVIDADES DE LA ESTRATEGIA METODOLOGICA: 
Realizar un piloto con los usuarios del proyecto. Migrar 
información a la plataforma final. Comparar resultados para 
justificar el proyecto e implementarlo.

1 3

2
4

6.1 Objetivos específicos y sus actividades
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El proyecto busca rediseñar el instrumento de Encues-
ta Docente UC y la plataforma en la cual se entrega el 
servicio al estudiante, con el fin de mejorar la tasa de 
respuestas existente, haciendo que los resultados sean 
representativos.

La encuesta actualizada mantiene su contenido, pero 
altera ciertos aspectos de este, como la creación de 
etapas por las diferentes temáticas.
 
Por otro lado se interviene en el ámbito de la interfaz, 
agregando un marcador de tiempo para disminuir la an-
siedad al responder, también movimiento en los iconos 
presentes y nuevos componentes interactivos, como 
son las estrellas y el deslizador. 

Componente interactivo 
“estrellas”

Se busca que el usuario 
complete la cantidad 
de entrellas según la 
satisfacción frente al 
tiempo de la entrega de 
las calificaciones.

Parte también de la experiencia del usuario contempla 
el desarrollo de un video a través de un procesador, 
que genera, con resultados de semestres anteriores y 
datos nuevos, un resumen para dar retroalimentación 
al estudiante que contesta y al profesor que recibe los 
comentarios.

Todos estos nuevos complementos serán analizados 
con detalle mas adelante en este informe.
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En los aspectos gráficos se busca atraer al usuario a 
través de una tipografía más actual, que se utiliza re-
saltada en palabras o frases clave, las que ayudan a un 
mejor entendimiento de la pregunta correspondiente. 

Los iconos y paleta de colores son rescatados de la 
plantilla gráfica de la universidad, pero se utilizan de una 
manera distinta para producir sensación de novedad en 
el círculo estudiantil.

Parte importante del viaje del usuario al responder la 
Encuesta Docente UC es cómo, cuándo y porqué llega a 
ella. Por esta razón se rediseñó y adaptó el ” Portal UC”, 
plataforma web que utiliza la universidad para una serie 
de tareas (toma de ramos, pago de matrícula, entrega de 
noticias y más). 

Esta app web se vuelve un punto de contacto 
crucial para llegar a una mayor cantidad 
de estudiantes, y a la vez para mejorar su 
usabilidad y capacidad responsiva.

https://marvelapp.com/prototype/f29g4c1/screen/75701201
https://marvelapp.com/prototype/f29g4c1/screen/75701201
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La nueva encuesta busca ser motivacional y ligera al 
momento de contestar. 

Manteniendo las 18 preguntas actuales, se buscará una 
manera para acelerar mentalmente el proceso de res-
puesta, incluyendo etapas y marcador de tiempo.

Por medio de la gráfica y la interfaz se logra llamar la 
atención del usuario “actual y moderno”, incentivando a 
responder de forma completa y así aumentar su repre-
sentatividad y cifras finales. 

Se destacan los atributos utilizados en el instrumento 
de encuesta, el cual proporciona un funcionamiento óp-
timo del sistema mejorando el proceso de aprendizaje 
y desarrollo educacional dado por los docentes hacia 
los estudiantes.

6.2 Patrón de Valor
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CONTEXTO

07

El proyecto nació por encuesta de la Universidad Ca-
tólica de Chile y el lugar de implementación será esta 
institución educacional. Se trabajó con el Equipo de 
Dirección de Desarrollo Académico y el Equipo de En-
cuesta Docente; compuesto, en parte, por Silvana Zan-
luco, Felipe Camerati y Camila Morales.

Para estudiar el contexto de implementación se realizó 
una encuesta no probabilística de conveniencia, con el 
propósito de obtener datos y “recrear” en base a estos, 
un comportamiento frente a la encuesta. Se buscó ge-
nerar arquetipos que reflejaran a diferentes estudian-
tes de distintas carreras. A partir de estos resultados 
se planteó un plan de acción ajustado específicamente 
con la Universidad Católica de Chile que contemplaba 
el diseño, rediseño, testeo e implementación del pro-
yecto.
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3e Es aburrida (fome)

400 de 400 personas respondieron a esta pregunta

Promedio 3,9

18 respuestas

24 respuestas

97 respuestas

114 respuestas

145 respuestas

14.6%

6%

24.4%

28.6%

36.4%

2

3

4

5

en desacuerdo 

de acuerdo

3d Es muy larga

400 de 400 personas respondieron a esta pregunta

Promedio 3,8

38 respuestas

25 respuestas

106 respuestas

121 respuestas

108 respuestas

19.5%

6.4%

26.7%

30.3%

27.1%

2

3

4

5

en desacuerdo 

de acuerdo

3h Los resultados no son tomados en cuenta

400 de 400 personas respondieron a esta pregunta

Promedio 3,7

34 respuestas

24 respuestas

127 respuestas

93 respuestas

121respuestas

18.5%

6%

31.8%

23.3%

30.4%

2

3

4

5

en desacuerdo 

de acuerdo

Resultados de Encuesta hecha a través de Typeform a 400 estu-
diantes de la UC.

Estos resultados obtenidos de una LIKERT, fueron parte de la in-
formación utilizada para generar un perfil de usuario más comple-
to en el contexto de la Universidad Católica de Chile.

También se obtuvieron datos más especificos para entender como 
funcionaba la comunidad estudiantil de la UC. Gracias a esta data 
se generaron mapas de viaje, unos más generales y otros de más 
detalle.

https://drive.google.com/drive/folders/1Kmu4jpt0NiXw82ilKr54OrX_cZgv9Tr7
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Siguiendo la línea de la metodología de diseño de ser-
vicios se desarrollaron mapas de viajes observando 3 
etapas tales que corresponden aun momento previo a 
la encuesta, a responder la encuesta y a una retroali-
mentación, para comprender cómo los diferentes estu-
diantes interactúan con el instrumento. 

Luego de las observaciones, se pudo detectar que la 
etapa de contestación de la encuesta era lo que pre-
sentaba más problemas, ya que muchos estudiantes 
abrían la página y al detectar diferentes aspectos de 
ella, desistían de responder o lo dejaban hasta la mitad.

Al buscar las causas principales del problema se encon-
tró una relación directa con la etapa de retroalimenta-
ción, por lo que en esta institución se optó por trabajar 
ambos puntos, la interfaz y la retroalimentación, a pro-
fundidad.

Se realizaron testeos y un piloto con estudiantes y cur-
sos de la UC, de los cuales se obtuvieron resultados 
muy positivos para el proyecto de la Encuesta UC redi-
señada y su plataforma complementaria. 
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Mapa de etapas de la Encuesta Docente UC con 
las intervenciones que se planean incluir en el 
proceso del proyecto.

 Elaboración propia / Mapa de etapas Encuesta Docente UC (2020)
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 Elaboración propia / Mapa de Viaje Arquetipos Encuest Docente UC (2020)

https://drive.google.com/drive/folders/1tRTDQd9GZISmeKHQKNnzCyehfa-EQosj


USUARIO

08

En cuanto a la descripción de los usuarios, estos se ven 
afectados por el instrumento en diferentes puntos del 
proceso. El usuario es el “estudiante UC”, pero la re-
percusión de la encuesta afecta a un ecosistema de 
usuarios. 

https://drive.google.com/drive/folders/10WJz-Su3Kn_rr_NIzxCsvADUG6PDjSk7
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8.1 Usuario primario

El usuario se caracteriza por ser estudiante 
de la Universidad Católica, que cuenta con 
educación primaria y es parte de una institu-
ción considerada exitosa educacionalmente. 
Se les podría considerar personas íntegras, 
ya que cuentan con cursos valóricos, intelec-
tuales y sociales. 

Pertenece a un grupo heterogéneo de jóvenes 
desde los 18 hasta los 26 años que, nacidos 
ya en plena era digital, por lo que les cuesta 
concebir el mundo sin internet. Son depen-
dientes de Wi-Fi, redes sociales y la conecti-
vidad. Se podría decir que son autosuficien-
te, autodidactas y que están muy preparados 
debido a la época de inseguridad laboral, de 
crisis económica y extremada competencia. 
“Dicha situación da lugar a que muchos em-
prender su primer negocio desde muy jóve-
nes”, señala Sumell. 

No obstante, como cualidades negativas re-
saltan su impaciencia y su déficit de aten-
ción, características que serán importantes 
al momento de plantear la propuesta.

https://drive.google.com/drive/folders/10WJz-Su3Kn_rr_NIzxCsvADUG6PDjSk7
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La Universidad cuenta con 3.575 docentes. 
La calificación o retroalimentación dada por 
los estudiantes tiene una repercusión en la 
carrera del docente. El hecho que el estu-
diante no conteste la encuesta no es sólo 
un problema para la universidad, porque el 
estudiante no da su opinión, si no que afec-
ta severamente al docente que está siendo 
evaluado. Al no tener una retroalimentación 
“completa” es más complicado mejorar las 
clases o cambiar situaciones erróneas. Tam-
bién exacerbar características positivas que 
fueron resaltadas en la encuesta. 
Los resultados de la encuesta miden la orga-
nización y calidad de la docencia, y en base a 
esta se entrega el Premio de Reconocimiento 
a la Excelencia Docente (PRED). Es importan-
te recalcar que algunos de los docentes no 
son evaluados por la cantidad de estudian-
tes a los que enseñan. Otros quisieran poder 
evaluar el curso (curso desordenado, curso 
participativo) o contar su situación personal 
actual.

Por otro lado, el docente recibe un resumen 
de las respuestas de sus estudiantes, el cual 
carece de una comparación con semestres 
anteriores. Esta situación no permite que el 
docente analice su rendimiento utilizando la 
comparación, sistema óptimo para realizar 
mejoras.

Actores:

1. Unidades Académicas: Programación de 
cursos y sus contenidos.

2. Facultades: Son encargados de la califi-
cación y promoción de los académicos. Los 
resultados les llegan y en base a ellos deben 
tomar decisiones sobre los docentes.

3. Equipo ADAS: Asignación de desempeño 
docente

8.2 Usuario secundario: Docente

Ilustración vectorial de José Manuel Allard
Elaboración propia (2020)
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PROCESO 
DE DISEÑO

09
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9.1 Metodología de diseño

El proyecto se desarrolló dentro del marco de la meto-
dología de diseño llamada “Doble Diamante” (Design 
Council, 2015), en donde el proceso creativo se compo-
ne de cuatro etapas. Estas son descubrir, definir, desa-
rrollar e implementar. 

La primera etapa es descubrir. Tiene como objetivo ex-
plorar para identificar posibles problemáticas - oportuni-
dades a través de distintas técnicas. Implicó una explo-
ración personal acerca de temas de interés, investigar 
sobre la contingencia y luego entrevistas con expertos. 
Lo anterior permitió acotar el tema a trabajar y empezar 
a definir el usuario y el contexto de implementación. 
Durante la siguiente etapa, se define la problemática, 
y por ende la oportunidad de diseño encontrada. En el 
caso de este proyecto, se profundizó en la investiga-
ción sobre la evaluación en educación y la retroalimen-
tación, en donde se analizaron las reacciones y patro-
nes de los estudiantes en el contexto universitario. Por 
último, se converge en la oportunidad de rediseñar el 
instrumento de evaluación universitaria y la plataforma. 
Se complementa esta investigación con la búsqueda 

de antecedentes y referentes acordes al proyecto, un 
profundo levantamiento de literatura y entrevistas con 
profesionales. En la tercera fase se desarrolla la idea 
acorde a la oportunidad encontrada a través de proto-
tipos, pilotos, testeos y retroalimentación del usuario. 
A través de varias iteraciones, el proyecto se redefine, 
para llegar a una propuesta final. La implementación es 
la última etapa de la metodología del Doble Diamante, 
en la cual se miden los resultados, también se definen 
los canales y los medios de difusión e implementación 
para entregar el resultado.
 
La metodología del Doble Diamante permite que exis-
tan variadas líneas para llegar a un resultado final, por 
lo que cada testeo e iteración converge en un resultado, 
pero al mismo tiempo abre las posibilidades de afinar 
nuevos detalles. 
Durante el desarrollo de esta metodología fue necesa-
rio retroceder en algunos puntos, por lo que el proceso 
no fue lineal. Estas iteraciones fueron necesarias para 
replantear las soluciones, volver a testear para seguir 
avanzando en el proceso.
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Descubrir Definir Desarrollar Entregar

 

 

 

 

 

 

Proceso en dónde se 
canalizan los hallazgos y 
da como resultado la defin-
ción de un problema que 
se aborda a través de un 
producto o servicio.

Etapa de iteración, testeo 
y rediseño. Aqui se ponen 
a prueba los conceptos del 
producto o servicio hasta 
que estén listos para la 
implementación.

Fase de entrega dónde el 
producto o servicio se inicia 
y comienza a abordar las 
necesidades identificadas 
en la fase de descubriento.

Etapa de exploración 
dónde se indentifica una 
problemática. A través de 
diferentes métodos de 
investigación se encuentra 
una oportunidad a desa-
rrolar.

 Elaboración propia en base a Design methods for developing service 
(Design Council, 2019).

SEMINARIO TÍTULO

https://drive.google.com/drive/folders/1AqEwu1OphvEUHrAw_UESDWm8q39g2usr
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9.2 Proceso de diseño

El proceso creativo tuvo una extensión aproximada-
mente de un año, que comenzó en marzo del año 2020 
y se finalizó en diciembre del mismo año. Este se llevó 
a cabo de manera individual, dónde también se recurrió 
a la opinión de profesionales, estudiantes y docentes. 

Durante el periodo de tiempo en el que se desarrolló el 
proceso, se utilizaron distintas técnicas y herramien-
tas para diseñar de una manera óptima y consciente, 
tomando en cuenta la situación global de la pandemia. 

Finalemente se llevaron a cabo testeos para comprobar 
y lograr los objetivos planteados para el proyecto, en un 
tiempo adecuado para este.

 Elaboración propia / Línea de tiempo Seminario (2020).
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9.3 Requisitos de diseño

El rediseño de la Encuesta Docente UC fue realizado 
en base a los criterios que se nombran a continuación. 
Principalmente estos requisitos buscan que el instru-
mento y plataforma sean dinámicos, actuales y usables, 
para lograr integrar un sistema que ayude a mejorar la 
tasa de respuestas y represente al círculo estudiantil. 
La función de la Encuesta Docente UC es alcanzar una 
retroalimentación más completa, que busca como fin 
óptimo mejorar la educación. 

La Encuesta Docente UC tiene que ser cercana al usua-
rio y fácil de responder, para que los estudiantes de la 
UC sientan motivación de colaborar al sistema y quie-
ran contestar la encuesta, entregando una retroalimen-
tación. También es importante que ésta logre involucrar 
a los distintos actores y llegue a cada uno de ellos de 
manera personalizada.

 Elaboración propia / Línea de tiempo Título (2020).

Atributos Criterios
dinámica 

actual
usable

responsiva

Debe ser dinámico para que el 
estudiante encuentre motivación 
en responderla.

Actual en su uso y resultados, 
dar la sensación de que es 
tomado en cuenta y de suma 
importancia.

Que sea usable para que su obje-
tivo no se vea obstaculizado.

La capacidad responsiva es 
crucial para la realidad de 
medios digitales en la que se 
encuentran los usuarios.
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9.4 Testeos e iteraciones

En esta sección se presenta una 
síntesis del proceso de diseño en 
torno al sistema de retroalimenta-
ción y su plataforma. 

Este proceso, dado la metodología 
utilizada (Doble Diamante), tiene 
una serie de iteraciones para lle-
gar a una propuesta final, tanto en 
el sistema como en sus compo-
nentes. 

20 de mayo 2020
Primera Encuesta a través de Instagram

Se realizó una primera encuesta para conocer la 
opinión el público general (1.003 personas) so-
bre las encuestas docentes en las diferentes uni-
versidades de Chile. La muestra era variada por lo 
que no se considera como una encuesta “especí-
fica”, pero dió pie para entrar al estudio del tema 
sobre la retroalimentación. 

También ayudó a reconocer instagram como 
una red social con disponibilidad para realizar 
encuestas válidas, con un estudio probabilistico 
posterior.
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15 de junio 2020
Primera encuesta a través de Typeform

Encuesta realizada a través de Typeform para ob-
tener datos sobre la comunidad UC. 

Se obtuvieron 400 respuestas, de ellas un 87% 
fue contestada por celular o tablet, dato impor-
tante en cuanto a la usabilidad y capacidad res-
ponsiva de la Encuesta Docente UC. 

Gracias a la muestra se generaron los Arquetipos 
del Estudiante UC y se obtuvieron razones por las 
que el estudiante no respondía; reslatando entre 

92,7% respondió que si 
le gustó la forma de la 
encuesta propuesta

65,5% respondió que era 
probable o muy probable 
que respondieran con la 
nueva modalidad.

ellas que era aburrida, muy larga y con un propo-
sito desconocido para el estudiante. 

Se utilizó un vocabulario cercano y coloquial, 
siempre mantendiendo el objetivo principal de 
conocer más al usuario. También se incluyeron 
emojis e imagenes.

“Me gustó mucho que fuera más 
moderna y como hacen las pregun-
tas”

“Está buena que sale cuantas te 
quedan”

“la raja, jaja está como entretenida. 
Un agrado responder. EXITO con el 
proyecto”

Comentarios de estudiantes 
por medio de whatsapp 

https://drive.google.com/drive/folders/1Kmu4jpt0NiXw82ilKr54OrX_cZgv9Tr7
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2 de Septiembre 2020
Busqueda de componentes interactivos

Para generar una encuesta dinámica se testeó 
el  uso de componentes como imagenes de los 
docentes, el deslizador de instagram , utlización 
de respuesta con audios de whatsapp y línea de 
tiempo de un mayor tamaño. 

Observaciones: Se concluyó que las imagenes 
y los componentes de instagram serían buenas 
ideas, pero se descartó la opción de audio por el 
anonimato de los estudiantes y la opción de la lí-
nea de tiempo más grande porque la anterior tuvo 

Uso de imagenes de los docentes.
Tuvo buena aceptación dentro de 
los entrevistados.

Implementación de un deslizador, 
tomado de la aplicación Instagram.
Recibiendo una respuesta positiva a 
esta idea.

Se prueba aumentar el tamaño de la línea de tiem-
po, pero los comentarios en su mayoría son “no es 
necesario”

Se prueba incluir una respuesta de 
manera hablada pero se encuentra 
un problema con el anonimato de 
los usuarios.

un mejor recibiento con los usuarios testeados. 

Para este modelo se realizó un focus group con 
10 personas, no todos estudiantes. Como se bus-
caba un testeo generico y superficial no era ne-
cesario que fuera unicamente el usuario quien lo 
aprobara. (a diferencia del testeo piloto).

otra opción de 
medición más 
“actual”

agregar opción de 
audio (se cambiaría 
la voz para mantener 
anonimato)

Integrantes Focus Group:

Juan Pablo González
Josefina Vicuña
Pilar Riedel 
Raimundo Larraín
Dominga Rozas
María José Rodriguez
Luis Felipe Eysaguirre
Francisco Guglielmetti
José Manuel Silva
Luis Alberto Fedeli
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12 de diciembre 2020
Encuesta Piloto / Curso Introducción al Diseño

Para el testeo de la “Encuesta Docente UC” piloto 
se generó a través de Typeform. Se tomaron una 
paleta de colores mas UC, rescatados de la guía 
gráfica de la Universidad.

Para acceder a la encuesta se proyectó por me-
dio de zoom un código QR para acceder a la en-
cuesta. 

Los objetivos principales del testeo fueron la 
capacidad de responsividad, la usabilidad de 

esta, la utilización de etapas, el uso de una 
línea de tiempo, la implementación de botones 
interactivos y más.

De 104 estudiantes 94 de ellos ingresaron al códi-
go para responder la encuesta. Los comentarios 
fueron en su mayoría positivos y de gran aporte.

Comentarios resaltados del Testeo Piloto:
 
“muy rápido y sencillo de utilizar”

“Está muy dinámico y es bueno”

“Lo encontré mucho menos latero y más 
entretenido que el original, me gusto mu-
cho :)”

“MIENTRAS MÁS RAPIDA MEJOR”

“muy agradable y fácil de usar”

“Me gustó mucho más esta plataforma”

https://drive.google.com/drive/folders/1ukurmjLT0MybEgXfBqi-KbpDAs_ryPdt
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RESULTADOS 
FINALES

10
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10.1 Observaciones Generales

El presente proyecto incorpora un rediseño de la 
“Encuesta Docente UC” ya existente, buscando el 
aumento de las cifras de respuesta, a través de un 
cambio en la interfaz y la gráfica. Va acompañado una 
plataforma para el “portal UC” responsiva y usable. 

Se completa el ciclo de los usuarios en la última etapa 
de “posterior a la encuesta”, y se toma como objetivo 
clave la retroalimentación hacia el docente y hacia el 
estudiante. 

Para poder mostrar los resultados se general 4 entra-
gables;

1. Video animado preliminar de como sería la nueva 
“Encuesta Doncente UC”. 

2. Video animado preliminar que se generará al termi-
nar de responder la encuesta a través del procesamien-
to de los datos existentes.

3. Una plataforma para que el docente revise sus re-
sultados y pueda comparar con semestres anteriores

4. Traspaso de la información que contiene el “Portal 
UC” hacia una plataforma app web. 
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1. Video animado preliminar 
“Encuesta Docente UC”.

Con el fin de lograr una visualización de la idea general 
que se busca alcanzar con el proyecto, se generó un 
video a modo de resumen, el cual contiene las correcio-
nes y cumple con los objetivos expuestos en un princi-
pio de este informe.

Utilizando la gráfica, complementos interactivos y aspi-
ración de lo que se podría lograr como interfaz se envió 
el video a aproximadamente a 40 personas para anali-
zar sus reacciones frente al producto digital obtenido. 
La retroalimentación fue positiva, por lo que se consi-
dera un producto preliminar exitoso, siempre abierto al 
cambio y mejoramientos requeridos.

Para comprobar que el proyecto era factible de reali-
zar por medio de Typeform, se contactó al equipo de 
la plataforma española, la cual permitía la edición de la 
encuesta, la implementación de iconos móviles, en fin, 
la reprogramación de los complementos interactivos 
que se salen de las propuestas que ofrecen hoy en día.

ÁQuiero un resumen!

Se generar‡ un video que muestre las estad’sticas del 
ramo y las respuestas de tus compa–eros

https://www.youtube.com/watch?v=CxrVX-TR-9g&feature=youtu.be


aspectos a mejorar

StoryBoard realizado para crear el video 
incluía las distintas preguntas de la en-
cuesta original de la UC. 

 Elaboración propia / StoryBoard Encuesta (2020).

https://www.youtube.com/watch?v=CxrVX-TR-9g&feature=youtu.be
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2. Video retroalimentación animado 
para el Estudiante UC.

Para una correcta retroalimetación hacia el estudiante se presenta este 
video. La pieza gráfica cuenta con información estándar para todos los 
estudiantes y con una sección personalizada y variable según el curso eva-
luado, que se genera gracias a la base de datos sobre el ramo cursado.

Busca responder dudas, exponer porcentajes generados de resultados an-
teriores, incluir cursos que pueden ser similares o útiles para el usuario 
y como punto de mayor importancia; hacer sentir al estudiante que sus 
respuestas son tomadas en cuenta. 

https://www.youtube.com/watch?v=a0H_bMvoO9w&feature=youtu.be
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Sección variable según el 
curso evaluado.

Desde la aprobación o 
desaprobación, hasta da-
tos exclusivos de la clase, 
como la cantidad de años 
que lleva en la malla.

Sección personalizada 
para la elección de cursos 
futuros. Generado por una 
base de datos propuesta 
por la facultad.

 Elaboración propia / StoryBoard Retroalimentación (2020).

https://www.youtube.com/watch?v=a0H_bMvoO9w&feature=youtu.be
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3. Plataforma retroalimentación 
Docente UC

Hoy en día los docentes reci-
ben un documento PDF con 
los resultados, y según comen-
tarios recibidos es una manera 
tediosa y poco eficiente para 
transmitir las respuestas.
Por esta razón, al igual que con 
el estudiante, se generó una 
mejor forma de comunicar la 
retroalimetación correspon-
diente.

Es una plataforma itinerante, la 
cual expone los resultados de 
la encuesta de manera atrac-
tiva y comparable con semes-
tres anteriores. Buscando una 
absorción de los contenidos 
más completa y dinámica. 
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4. Plataforma Web “Portal UC”

El “Portal UC” web permitirá un enlace más expedito y 
fácil para acceder a la Encuesta Docente UC. Con esto 
se espera aumentar la tasa de respuestas, pero también 
estar visible en el mismo portal, en el momento que 
el estudiante ingrese a realizar cualquier otro tipo de 
trámite, para que no sea olvidada o dificil del encontrar. 
(Si el estudiante tiene la encuesta pendiente, se le infor-
mará por medio de notificaciones.)

Dejando de lado que la página que se utiliza actual-
mente es antigua, un cambio en ésta podría solucionar 
distintos problemas que enfrentan diariamente los inte-
grantes de la comunidad UC.

La idea es poder incluir en una plataforma, las distin-
tas que utiliza hoy en día la UC, como CANVAS para 
los cursos, COUSERA para lecciones online, toma de 
ramos (banner), etc. También usos practicos, como la 
TUC (Tarjeta Universidad Católica), Noticias de la UC y 
nivel país, busqueda de alguna sala en especifico, bi-
blioteca y más.

Bienvenida/o a la UC Móvil, una 
plataforma para alumnos, profesores y 

público general

15:50 39 %#QuedateEnCasa

https://marvelapp.com/prototype/f29g4c1/screen/75701201
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Sección de encuestas, donde 
podemos encontrar PENDIENTE la 
“Encuesta Docente UC” y la encues-
ta de comedores universitarios.

Credencial del usuario UC.
Se toma como antecedente la 
credencial de la Universidad de los 
Andes.

Vista inicial de las opciones para 
acceder desde la plataforma web.
Desde un perfil de usuario, hasta el 
uso de una credencial digital.
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Para la toma de ramos se plantéa 
incluir enlaces hacia los resultados 
de la encuesta y hacia Facebook, 
plataforma que usan los estudian-
tes para comentar sus experiencias 
con los distintos docentes. 

Enlace para Facebook 
reedireccionará al 
estudiante a la página, 
si esque éste cuenta 
con una sesión.

Enlace para Edoc, 
reedireccionará al 
estudiante a la base 
de datos y resultados 
permitidos dentro de 
la encuesta. (estos 
datos son los mismos 
que se utilizan para 
procesar el video de 
retroalimentación)

Pantallazos de Facebook, Grupo Estudiantes de Lo Contador (2020).



70

PLAN DE 
IMPLEMENTACIÓN

11

Se busca que el rediseño de la Encuesta Doncente UC sea imple-
mentado en la Universidad Católica de Chile, por medio de etapas 
para facilitar su adaptación. Se proyecta el primer paso, como uno 
más atrevido, en el cual se migrará de la plataforma actual a la 
nueva, consiguiendo que los datos sean transferidos de manera 
correcta a las bases de datos (protegiendo las estadísticas longi-
tudinales). Con esto más adelante se podrá experimentar con los 
datos y alcanzar los planes de retroalimentación, como los videos 
y plataforma del docente, que fueron expuestos anteriormente. 

Esta implementación busca darle primera prioridad a los puntos 
influyentes para el estudiante, y más tarde implementar la plata-
forma del docente, quien actualmente si recibe una retroalimen-
tación.
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El ámbito de intervención en la UC resultó ser un muy 
buen punto de partida para el desarrollo y modelamien-
to de edoc, posible futura consultora de encuestas do-
centes. 

Esta consultora buscará apadrinar instituciones edu-
cativas, como otras universidades, colegios, escuelas 
de música, escuelas de arte, escuelas de danza, preu-
niversitarios, institutos técnicos, escuelas de idiomas 
y otras, generando encuestas inteligentes, dinámicas y 
actuales para responder a las necesidades de la edu-
cación. 

Plan de Negocios: 

La manera de obtener ingresos será a través del desa-
rrollo de proyectos, los cuales pueden darse por medio 
de una licencia, una suscripción semestral o actualiza-
ciones opcionales. 

Las instituciones serán catalogadas por la cantidad de 
estudiantes que reciben el servicio de educación en su 
establecimiento, y según este número se generará una 
cotización, que puede o no incluir los 4 puntos del ser-

Plan de la consultora; edoc

vicio.
Etapas de Servicio Edoc:

1. Estudio del medio y necesidades de la institución.

2. Estudio del usuario y sus atributos.

3. Diseño y testeo del producto-servicio final.

4. Resultado de las métricas y retroalimentación de 
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11.1 Estructura de Costos

INVERSIÓN INICIAL

Estructura Societaria
Inscripción Marca
Inscripción Dominio
Patente y Permisos Municipales
Inicio de Actividades
Expo Educacional
Inmuebles
Computadores
Materiales Oficina

COSTOS FIJOS (Mensuales)

Gerente General
G. Marketing y Ventas
G. Finanzas
Diseñadores (3)
Programadores (2)
Analísta de Datos
Typeform
Google Adwords
Arriendo Oficina
Telefonía e Internet
Agua 
Luz

$1.000.000
$1.000.000 
$1.000.000
$2.400.000
$1.600.000
$800.000
$43.000
$100.000
$300.000
$50.000
$15.000
$20.000 

$145.000
$101.348
$79.326
$116.000
$70.000
$350.000
$1.000.000
$5.000.000
$120.000

$108.117.674

$8.428.000

VPN: $10.498.773
TIR: 14%
Tasa descuento Anual 10%
Tasa descuento Mensual 0,8%

https://drive.google.com/drive/folders/1jdu4-P64-so8YTShDFQo1iVaCVoMYy16
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https://drive.google.com/drive/folders/1jdu4-P64-so8YTShDFQo1iVaCVoMYy16
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11.3 Financiamiento

Como medio económico para impulsar el desarrollo
del proyecto se plantean distintas opciones, desde el 
patrocinio de la institución educacional Universidad 
Católica de Chile, hasta la busqueda de fondos con-
cursables. También se considera necesario establecer 
alianzas para que el proyecto sea factible, como Type-
form. 

UNIVERSIDAD CATÓLICA DE CHILE

Se presentará formalmente el proyecto al Equipo de 
Dirección de Desarrollo Académico UC (DDA) para eva-
luar la integración del proyecto a la institución.

MIDE UC, un centro de estudios en la UC, desarrolla y 
aplica instrumentos de medición educacional en sus 
distintos niveles, tanto en el ámbito público como en el 
privado. Cuentan con reconocida capacidad técnica y 
profesional para construir instrumentos y diseñar pro-
cesos de evaluación de diferente índole, aplicar instru-
mentos a pequeña o gran escala, analizar datos y pro-
ducir informes de resultados, así como para asesorar a 
las instituciones en el uso de esa información.
Se buscará que el proceso sea reconocido y aplicado 
por la institución. En caso de fallar esta variable se 
avanzará a fondos concursables como JUMP CHILE, 
SEMILLA CORFO o STARTUP CHILE.

JUMP CHILE

Jump Chile es una academia de aceleración de mode-
los de negocio enfocado en estudiantes de educación 
superior, que se busca formar una nueva generación de 
emprendedores, que sean agentes de cambio en sus 
distintas ciudades e instituciones, transformando pro-
blemas locales en oportunidades de impacto global.

Es una iniciativa del Centro de Innovación UC, con el 
apoyo SURA Asset Management Chile.
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SEMILLA CORFO

Programa dirigido a emprendedores que busca
apoyarlos en el desarrollo de sus proyectos
de negocios de alto potencial de crecimiento
con alcance nacional e internacional. 

El monto del subsidio es de $25.000.000 y pueden pos-
tular al fondo personas mayores de 18 años,
que cuenten con residencia en Chile y que hayan
iniciado actividades en el SII.

STARTUP CHILE

Programa acelerador de emprendimientos que ofrece 
mentores, busqueda de financiamiento, comunidad y 
redes. 

Existen convocatorias para todo tipo de proyectos que 
cuenten con una base solida y realizable.

Posible interés en proyectos educacionales desarrolla-
dos desde el área tecnológica.
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12.1 Proyecciones

Para una siguiente etapa se proponen 
las siguientes alternativas que permi-
ten ampliar y potenciar el proyecto.

EN LA UC

El proyecto pretende implementar la el redi-
seño de la “Encuesta Docente UC”, el video 
de retroalimentación para el estudiante, la 
plataforma interactiva para los docentes y la 
nueva plataforma para el “Portal UC”.

Su objetivo principal es el aumento en la tasa 
de respuestas de los estudiantes, pero tam-
bién una modernización de las plataformas 
usables UC.

Para un futuro se busca intervenir en las co-
municaciones y redes sociales por las que 
llega la encuesta al usuario. Se proyecta que 
sigan la línea gráfica, estilo y actualidad pro-
puesta en el resto del proyecto. 

OTRAS INSTITUCIONES EDUCACIONALES

Como fué explicado anteriormente, se pro-
yecta la implementación en diferentes insti-
tuciones educacionales.

Se plantéa la creación de edoc, como una 

consultora para desarrollar y impulsar este 
tipo de proyectos.

Como primer avance se buscará una institu-
ción con una cantidad de estudiantes menor 
a 5.000, para que exista un control mayor en 
el estudio del usuario e institución. El numero 
de estudiantes favorecerá también al estudio 
estadístico posterior, con esto se podrán de-
tectar errores o posibles mejoras en el mode-
lamiento de la consultora.

INSTITUCIONES EXTERNAS A LA 
EDUCACIÓN

Se desarrolló un sistema que se podría adap-
tar a instituciones o empresas en base a un 
estudio de sus integrantes. La retroalimenta-
ción es un pilar importante, no sólo en insitu-
ciones educacionales, sino que también en el 
ámbito laboral.

En este sector se aplicaría el mismo siste-
ma de etapas, ofreciendose principalemente 
a las áreas de recursos humanos para que 
exista un óptimo desarrollo laboral.



78

12.2 Impacto esperado

A continuación se describe el impac-
to que se generaría luego de la imple-
mentación del proyecto.

ÁMBITO SOCIAL

Se busca que el proyecto tenga un impacto
positivo al fomentar la respuesta de la en-
cuesta. El hecho que el usuario se sienta más 
parte de las desiciones que son tomadas por 
la Universidad, lo integra de manera activa a 
la comunidad estudiantil.

El docente, gracias a los comentarios y eva-
luaciones, tiene la posibilidad de mejorar su 
desempeño y a la vez motivarlo al recibir una 
retroalimentación positiva.

Potenciar la retroalimentación y dar las faci-
lidades para responder la encuesta generará 
una mayor conciencia educacional en los es-
tudiantes y docentes. 

ÁMBITO CULTURAL

Se busca lograr una toma de conciencia e in-
terés en la importancia de la evaluación do-
cente, eliminando los prejucios establecidos 
frente a la encuesta.

El proyecto tiene por finalidad resaltar la re-
troalimentación y sus efectos en la institu-
ción, produciendo en los usuarios un cambio 
de mentalidad en lo que significa evaluar. 
También, por el lado de la interfaz, se propo-
ne una manera novedosa de dar la opinión 
personal, capacidad de todo ciudadano que 
busque un participacion activa en la socie-
dad.

ÁMBITO ECONÓMICO 

En cuanto al ámbito económico se relaciona 
directamente con la toma de desiciones por 
parte de las facultades. Estas se encargan de 
promover a los docentes, mantener o quitar 
un curso, y así más.

La base de datos rescatada puede aportar a 
la Universidad de maneras secundarias, pero 
que se verán reflejadas en sus ingresos eco-
nómicos o desiciones de implementación en 
proyectos, nuevos contratos, etc.

Por otro lado, contar con plataformas que 
funcionan de manera óptima evita proble-
mas económicos futuros.
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12.3 Conclusión

A continuación se expone una con-
clusión final del proyecto realizado.

El proyecto para la UC esta basado en un re-
querimiento acorde al contexto educacional 
de evaluación, el que evidencia la necesidad 
de nuevas platafomas usables para aumen-
tar la tasa de respuetas en la Universidad. El 
crear una interfaz atractiva y fácil de usar es 
algo que podría motivar a los estudiantes a 
participar activamente de los procedimien-
tos que se llevan a cabo en la institución. 

A lo largo del proceso iterativo se da cuenta
de la importancia de la retroalimentación y 
su efecto en la comunidad educativa. Es muy 
importante que el estudiante y el docente se 
sientan parte de la institución a la que per-
tenecen y esta es una manera silenciosa de 
que participen. 

Durante el proceso de diseño de la “Encuesta 
Docente UC”, se logra cumplir con los obje-
tivos planteados. El generar una plataforma 
dinamica y actual, siendo a su vez, usable y 
responsiva, nos encamina como Universidad 
al futuro de la tecnología y de la educación. 
Ver los comentarios positivos y los resulta-
dos obtenidos en este producto digital me 
hizo abrir aún más los ojos en relación a las 
áreas de mi diciplina, esperando ser explo-
radas. El diseño nos permite recolectar infor-
mación, unir o vincular factores e influir en 
ellos, para lograr un cambio de conductas.

Se reconoce que la “Encuesta Docente UC” 
y las otras plataformas expuestas deben se-
guir perfeccionandose a través de nuevos 
prototipos, para que la propuesta llegue a un 
producto definitivo y final.

Por último cabe destacar que esta etapa fue
muy desafiante y significativa a nivel personal 
y para mi carrera, ya que me reto a explorar un 
ámbito tecnológico desconocido, entrar en el 
mundo de las estadísticas y análisis, empa-
tizar de manera profesional con docentes y 
estudiantes y finalmente sentir una satisfac-
ción de exponer un proyecto que me enorgu-
llece, cualquiera sea el resultado.

Desarrollando el proyecto apliqué muchos de 
los conocimientos adquiridos en la carrera 
de Diseño UC,  desde el manejo de concep-
tos, herramientas, estrategias, entre otros, los 
cuales fueron claves para lograr el desarrollo 
de la “Encuesta Docente UC” y sus derivados.
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Identificar las estrategias actualmente utilizadas 
por parte de los estudiantes universitarios nacio-
nales para la evaluación de desempeños docen-
tes.

Se realizó un estudio exhaustivo de las insitucio-
nes educacionales nacionales y sus maneras de 
evaluar a los docentes. 
También se revisaron las diferentes entrategias; 
entre ellas los incentivos, la gamificación y otras.

Caracterizar las prácticas y preferencias de los 
estudiantes universitarios de la UC en el uso de 
interfaces apropiadas para procesos de consulta 
de encuesta docente.

En el proceso de definición del usuario se realiza-
ron encuestas, revisión de literatura y estadísticas 
del estudiante UC, gracias a esto se conocieron 
sus preferencias y prácticas. Con ayuda de la Uni-
versidad Católica se genero un perfil de usuario, el 
cual fue importante para el desenlace del proyec-
to.

Co-crear propuestas de Encuesta Docente UC con 
la participación de minimo 100 estudiantes de la 
UC.

Durante el testeo e iteración del proyecto se rea-
lizaron varias pruebas y junto a estudiantes de la 
UC se generaron los cambios necesarios. Final-
mente se llevó a cabo una encuesta piloto con el 
curso de Introducción al Diseño, la cual tuvo una 
excelente aprobación.

Validar que la encuesta docente UC mediante el 
testeo de las funciones propuestas y su posible 
impacto en la mejora de la tasa de respuestas.

Las funciones y componentes de la encuesta 
fueron testeados y “aprobados”, pero la tasa de 
respuesta no pudo ser comprobada de la forma 
esperada. Al lograr el rediseño de la “Encuesta 
Docente UC” se estaba llevando a cabo de manera 
simultanea la encuesta que realiza la Universidad 
hoy en día, y esto hubiera entorpecido las respues-
tas. 

1 3

2 4

Verificación Objetivos específicos
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