Diseno de Onboarding Efectivo: Creando Interfaces Sin

Friccion para Usuarios

Ingenieria | Ingenieria de sistemas | Aprendizaje Basado en Problemas

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas aprendan a diseflar una
interfaz de onboarding répida y clara que reduzca la friccién inicial del usuario. A través de un enfoque practico basado
en problemas reales, los estudiantes explorardn cémo estructurar una experiencia de usuario eficiente en tres
pantallas clave, eliminando elementos innecesarios y facilitando la personalizacién y la accién inmediata. Esta habilidad
es crucial en el desarrollo de aplicaciones y plataformas digitales donde la primera impresién determina la retencién
del usuario. Ademas, les permitird aplicar principios de usabilidad y disefio centrado en el usuario, competencias
esenciales para su futuro profesional. El aprendizaje se conecta con situaciones reales mediante el andlisis y disefio de
un flujo de onboarding que refleja tendencias actuales en UX/UI, reforzando la importancia de minimizar barreras y

maximizar la conversién desde el primer contacto.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar los elementos clave que generan friccién en interfaces de onboarding y su impacto en la experiencia del
usuario.

e Disefiar un flujo de onboarding simplificado basado en la estructura de tres pantallas y estado vacio accionable.

e Evaluar la efectividad de propuestas de disefio mediante discusién critica y retroalimentacién grupal.

e Crear un prototipo basico que implemente el registro exprés, personalizaciéon y accién inmediata, aplicando buenas

practicas de usabilidad.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a herramientas de prototipado (Figma, Adobe XD, o similar) - minimo 1 por
pareja.

e Proyector y pantalla para presentaciones.

e Conexidén a internet estable.

e Material impreso con ejemplos de onboarding de aplicaciones populares (1 por alumno o pareja).

e Hojas para notas y boligrafos.

e Rubrica de evaluacién impresa para revisiéon rapida.

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos en disefio de interfaces y experiencia de usuario (UX).
e Familiaridad con conceptos de usabilidad y flujo de navegacién en aplicaciones digitales.

e Habilidades elementales en el uso de herramientas digitales para creacién de prototipos.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica que el objetivo es disefiar una interfaz de onboarding que minimice la friccién inicial para usuarios

nuevos, resaltando la importancia de captar y retener usuarios desde el primer contacto digital.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para analizar y resolver un problema real de disefio de UX.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Presenta dos ejemplos breves en pantalla: uno con un onboarding largo y complejo y otro simplificado

(ejemplos reales de apps conocidas). Pregunta: “;Cuadl de estos dos creen que mantiene mejor al usuario y por qué?”

Estudiantes: Discuten en parejas por 3 minutos y luego comparten ideas en plenaria, enfocadndose en la identificaciéon

de fricciones y facilidad de uso.

Motivacién y enganche:

Docente: Expone un dato curioso: “El 25% de los usuarios abandona una app en los primeros 5 minutos,
principalmente por interfaces confusas o procesos largos de registro.” Propone el reto: disefiar un onboarding que evite

esto.

Estudiantes: Se motivan al comprender la relevancia real y actual del tema.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el tema con la experiencia cotidiana del estudiante, preguntando: “;Cuéntos de ustedes han

dejado de usar una app porque el registro fue tedioso?”

Estudiantes: Reflexionan y comparten experiencias personales breves.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Introduce brevemente la estructura propuesta para el onboarding eficaz: Pantalla 1 - Registro exprés con
opcién SSO, Pantalla 2 - Pregunta de personalizacién con opcién de saltar, Pantalla 3 - Crear primera tarea

inmediatamente. Explica las razones detras de cada decisién basada en reducir la friccién.

Actividad 1: Analisis critico de ejemplos reales

e Objetivo: Analizar elementos que generan o reducen friccién en onboarding.

e Instrucciones: En grupos de 3-4, revisan los ejemplos impresos y digitales de onboarding. Identifican elementos
que facilitarian o dificultarian el registro y la personalizacién. Responden: ;Qué eliminarian o modificarian para
mejorar la experiencia?

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Lista breve de propuestas de mejora para cada ejemplo.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Circula entre grupos, formula preguntas guia como “;Por qué creen que esa pantalla puede generar

abandono?”, “;Cémo podriamos simplificar este paso sin perder informacién importante?”

Actividad 2: Diseno del flujo de onboarding simplificado

e Objetivo: Disefar un flujo de onboarding con las tres pantallas propuestas, aplicando principios de usabilidad.
e Instrucciones: En parejas, usando las herramientas digitales disponibles, crean un prototipo basico que incluya:
o Pantalla 1 con registro exprés y opciones SSO.
o Pantalla 2 con una pregunta de personalizacién y botén “Saltar”.
o Pantalla 3 para crear la primera tarea.
Luego preparan una explicaciéon breve del porqué de sus decisiones de disefo.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Prototipo digital bésico y presentacién corta (2 minutos) de la l6gica de disefio.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Asesora, pregunta “;Cémo aseguran gue el usuario no se sienta abrumado?”, “;Por qué colocaron el

botdn ‘Saltar’ en esa pantalla?”, “;Cémo facilita su disefio la creacién inmediata de la primera tarea?”

Actividad 3: Discusion y retroalimentaciéon

e Objetivo: Evaluar criticamente las propuestas y recibir retroalimentaciéon constructiva.

e Instrucciones: Cada pareja presenta su prototipo y justifica sus decisiones. El resto y el docente hacen preguntas y
sugerencias.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Lista colectiva de buenas practicas y puntos a mejorar.

e Tiempo: 5 minutos.

o Rol docente: Facilita la discusiéon, enfatiza aspectos clave y sintetiza aprendizajes.



Diferenciacion:

o Estudiantes avanzados o que terminan antes: Pueden explorar la integracién de microinteracciones o

animaciones para mejorar la experiencia de onboarding.

o Estudiantes que requieren mas apoyo: Se les provee esquemas impresos y ejemplos muy guiados para facilitar
la creacién del prototipo y se trabaja en parejas donde un estudiante con mayor dominio apoya al otro.
Transicion:

Docente: Resume el disefio creado y conecta con la importancia de evaluar y reflexionar sobre el proceso de

aprendizaje, preparando a los estudiantes para la fase final de cierre.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a cada estudiante que escriba en una tarjeta tres ideas clave aprendidas sobre cémo reducir la

friccién en onboarding y una accién que implementaria en su disefio.

Estudiantes: Escriben individualmente y luego comparten algunas respuestas en plenaria.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo cambié tu percepciéon sobre la importancia de simplificar el onboarding después de esta sesiéon?
e ;Qué aspecto del disefio de onboarding te parece mas desafiante y por qué?

e ;COmo aplicaras lo aprendido en tus proyectos futuros de ingenieria de sistemas?

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios inmediatos sobre las ideas compartidas, destacando la pertinencia y originalidad, y
corrigiendo conceptos erréneos de manera constructiva.

Transferencia:

Docente: Conecta la sesién con futuros temas de disefio de interfaces y experiencia de usuario, sugiriendo que lo
aprendido servird para mejorar prototipos y productos reales.

Tarea o reto:

Docente: Propone como reto voluntario que cada estudiante implemente una mejora en un flujo de onboarding de

alguna app que usen cotidianamente y documente los cambios y su impacto en un breve reporte para la préxima clase.

Evaluacion



Tipo de evaluacién: Formativa durante Desarrollo y sumativa en Cierre.
Criterios de evaluacidn:
o Capacidad para identificar elementos que generan friccién en interfaces de onboarding (Actividad 1).
e Calidad y pertinencia del disefio del flujo de onboarding simplificado (Actividad 2).
e Participacion activa y argumentacion critica en discusiones grupales (Actividad 3).
o Reflexién metacognitiva coherente y aplicada al aprendizaje (Fase de Cierre).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para la revisién de prototipos digitales.
e Observacion directa durante presentaciones y discusiones.
e Autoevaluacién y coevaluacién mediante rdbrica sencilla para argumentacion y disefio.
e Tarjetas de reflexién para sintesis y metacognicion.
Evidencias de aprendizaje:

Listas de propuestas de mejora en onboarding (Actividad 1).

e Prototipos digitales y presentaciones (Actividad 2).

Notas y aportes en discusién grupal (Actividad 3).

e Tarjetas escritas con ideas clave y reflexiones (Cierre).

Enriquecimientos
Inicio - Activar

Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Experiencia y Desafios en Onboarding Digital"
Duracién: 8 minutos

Objetivo: Conectar la experiencia previa de los estudiantes con procesos de onboarding digital para identificar
elementos que generan friccién y comprender la importancia de un disefio eficiente.

Descripcion: Esta actividad busca que los estudiantes reflexionen sobre sus propias experiencias usando aplicaciones
o plataformas digitales, enfocdndose en el proceso inicial de registro o configuracién (onboarding). A través de una
breve discusién guiada, identificardn desafios comunes que enfrentaron y seflalardn aspectos que facilitaron o

dificultaron su incorporacién como usuarios.

Procedimiento

e Paso 1 (3 minutos): Reflexion Individual

o Los estudiantes escriben brevemente (3-4 frases) sobre una experiencia reciente donde tuvieron que registrarse

0 comenzar a usar una nueva aplicacién o plataforma digital.



o Deberan enfocarse en aspectos como: ;Fue facil o dificil el registro? jHubo muchos pasos? ;Recibieron ayuda o
informacién clara? ;Qué les gener6 frustracién o motivacién para continuar?
e Paso 2 (5 minutos): Puesta en comun y discusion grupal

o En grupos pequenfios (3-4 estudiantes), comparten sus experiencias.
o ldentifican en conjunto los principales elementos que generaron friccién y aquellos que facilitaron una
incorporacién rapida y sin complicaciones.

o Se anotan los puntos clave para compartir en plenaria.

Conexioén con los objetivos de aprendizaje
o Esta actividad permite que los estudiantes reconozcan la importancia de disefiar interfaces de onboarding sin
friccién, conectando con el objetivo de crear una experiencia répida y clara.

e Facilita la comprensién de qué elementos especificos contribuyen a la reduccién de friccién inicial, alinedndose con

el disefio de las pantallas propuestas.

e Promueve la reflexidn critica y el anélisis desde la experiencia real, base fundamental para el aprendizaje basado en

problemas.
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