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EVALUACIÓN MEDIANTE DEMOSTRACIÓN DE 

DESEMPEÑOS EN FORMACIÓN GENERAL

4 años de acreditación,  en 4 áreas 

80,8 % de carreras acreditadasentre 4 y

6 años. 

31 carreras de Pregrado 7 Facultades

12 Institutos de Investigación y Centros de 

Estudios

1.760 profesores, el 73% tiene postgrados.

21.650 titulados, desde 1996.

QUIÉNES SOMOS



 Puntajes de ingreso promedio de 532 puntos.

 29% de estudiantes de provenientes de colegios 

municipales, 67% subvencionados y 4% particular 

pagados.

 Condiciones socioeconómicas: 26% primer quintil: 

27% segundo quintil. 22% tercer quintil: 16% cuarto 

quintil  y 8% quinto quintil.

 78% estudiantes primeras generaciones de sus 

familias en educación superior.

 47% de los estudiantes totales, con beneficio de 

gratuidad.

 88% de los estudiantes cursan carreras acreditadas

Nuestros Estudiantes

QUIÉNES SOMOS



INTRODUCCIÓN

Evaluar el impacto de Intryga en los estudiantes de Enfermería
de la Universidad Autónoma de Chile sede Temuco entre los años
2014 y 2016

Objetivo General



Objetivos Específicos

 Identificar las notas del ramo de Fisiología sin Intryga y con Intryga
de los estudiantes de Enfermería de la Universidad Autónoma de
Chile sede Temuco entre los años 2014 y 2016.

 Comparar los cambios en las notas de las interrogaciones del ramo
de Fisiología con Intryga y sin Intryga, de los estudiantes de
Enfermería de la Universidad Autónoma de Chile sede Temuco
entre los años 2014 y 2016.

 Interpretar las opiniones de la metodología evaluativa, que otorgan
los estudiantes de Enfermería de la Universidad Autónoma de Chile
sede Temuco del año 2016.



CENTRALIDAD EN EL 
ESTUDIANTE

Protagonista de su 
proceso formativo

APRENDIZAJES 
TRANSVERSALES

Integralidad del 
aprendizaje

RESPONSABILIDAD 
SOCIAL

Responder a las 
necesidades y 

transformaciones                               
de la sociedad

APRENDIZAJE 
CONTINUO

Ofrecer formación 
permanente 

MODELO EDUCATIVO UA



PILARES DEL MODELO PEDAGÓGICO UA



PERFIL DE 
EGRESO

CONOCIMIENTOS

ACTITUDES Y 
VALORES

HABILIDADES 
PROFESIONALES

COMPETENCIAS



FISIOLOGÍA 
GENERAL



APZ 
Transversales

Centralidad 
en el 
estudiante

APZ 
continuo

Responsabilidad 
social

Fisiología 

Teórico Taller 

2012-2014

Dinámica 
pregunta 
respuesta

2015

INTRYGA

Perfil de egreso

Centralidad en el 
estudiante



Juegos con  objetivos 
de aprendizaje y no 
solamente fin lúdico

ABP basado en 
juegos

INTRYGA

Transversalidad 

Espíritu competitivo 
sano

Retroalimentación 

Motiva 

Diversión, inmersión, 
interactividad

Objetivo e intención 
didáctica

Detecta, 
investiga, trabaja 

y se cuestiona

Gamificación o 
ludificación



DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA













RESULTADOS O LOGROS ALCANZADOS





OBSERVACIÓN ESTUDIANTES RESPECTO A INTRYGA



OBSTÁCULOS O DIFICULTADES ENCONTRADAS

Tiempo Pocos comodines



PROYECCIONES Y RECOMENDACIONES

Proyecciones y 
recomendaciones

Juegos 
virtuales

Cambiar 
preguntas cada 

año

Alianzas 
estratégicas



• Intryga es un juego transversal, que se puede aplicar a
otras asignaturas.

• Intryga genera expectativas e interés en la preparación de
manera positiva en los estudiantes, para enfrentar una
interrogación oral.

• Intryga, tiene la capacidad de generar aumento en las
notas aprobatorias en una interrogación oral.

CONCLUSIONES
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