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Motivación personal

Este proyecto nace de mi interés personal en la nutri-
ción y en cómo esta puede ayudar a mejorar la calidad 
de vida.

Cuando comencé a estudiar Diseño mis niveles de es-
trés y ansiedad aumentaron, algo que le ocurre a mu-
chos de mis compañeros. Sin embargo, estando en mi 
tercer año de carrera, enfermé gravemente. Los médi-
cos me diagnosticaron con desnutrición proteica y sis-
tema inmune debilitado. La razón de esto, fue que, por 
la falta de tiempo y falta de hambre, comencé a saltar-
me varias comidas del día y aumenté el consumo de 
azúcares, ya que las colaciones más accesibles dentro 
del campus, eran dulces. Como resultado, estuve 2 se-
manas con licencia médica y varios días con fiebre.

Una vez recuperada de los múltiples virus que contra-
je, pude reorganizar mi prioridades y centrarme nueva-
mente en mi alimentación y estado de salud, y fue ahí 
que me pregunté si a más compañeros les había pasa-
do lo mismo. La respuesta fue que sí. Comencé a inves-
tigar y resulta que esto no solo le pasa a estudiantes de 
Diseño, sino que a estudiantes universitarios de todas 

las carreras, y en diferentes regiones.  Así, el tema de la 
nutrición en la vida universitaria, pasó a ser un asunto 
de interés particular. 

Con este proyecto, entonces, pretendo poder crear una 
forma de poder incentivar a mis pares a seguir una ali-
mentación más saludable en el paso por la universidad y 
a conocer los beneficios que entrega en favor de nuestra 
principal herramienta en el diseño, que es la creatividad.
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Se ha descubierto que los problemas académicos como 
bajo rendimiento, logro escolar, fracaso escolar y la de-
serción académica, pueden estar asociados a la salud 
física y mental del estudiante. (Delgado & Palos, 2007). 
En efecto, se ha comprobado, que el hecho de ingresar 
a la Universidad genera un cambio en el estilo de vida 
de los estudiantes universitarios chilenos debido a las 
grandes cargas académicas, y esto es un factor clave 
que les impide tener una adecuada alimentación (Enrí-
quez, León, Marcos, Martínez, Candia y Carrasco, 2017). 

Esta situación no sólo afecta a las estudiantes, sino que 
afecta de manera directa en la sociedad y la economía 
nacional, haciendo que las instituciones de educación e 
instituciones gubernamentales destinen más recursos 
en resolver el dilema.

Actualmente, existe una nueva corriente dentro de la 
nutrición y corresponde a la neuronutrición. Nutrición 
enfocada en mejorar el estado cognitivo de las perso-
nas. 

Como actualmente no existen soluciones que aborden el 

tema con una mirada desde la neuronutrición, y ya que el 
diseño es una disciplina capaz de intervenir en la vida de 
las personas creando nuevas experiencias amenas, se 
deja ver una brecha abordable desde la materia.  

Por esta razón, se pretende crear una herramienta digital 
informativa que incita buenas prácticas sobre hábitos 
neuronutricionales positivos, que oriente a las personas 
en la elección y preparación de alimentos con valor neu-
ronutricional. Así, se podría generar un impacto en la 
salud física y mental de las personas, y un impacto en 
la educación, colaborando a disminuir la deserción en 
la Educación Superior.

Por lo tanto, se espera que el diseño de una herramienta 
digital enfocada en informar sobre la neuronutrición sea 
la respuesta que integre a los estudiantes que presentan 
malnutrición como un medio capaz de entregar la dieta 
que necesitan para mejorar su rendimiento académico.

Introducción
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Situación actual de Chile
en pandemia por Covid-19

El coronavirus fue declarado como pandemia el 11 de 
marzo del 2020 por la OMS; una semana después, en 
Chile se declaró estado de excepción constitucional de 
catástrofe. Es decir, que durante más de un año todos 
hemos vivido bajo la incertidumbre de una vida con 
cuarentenas, toques de queda, cordones sanitarios, y 
sin un plazo definido de término.

A diferencia de otros países, Chile descartó el uso de 
cuarentenas a larga escala como parte de su estrategia 
de contención inicial. En cambio, el gobierno propuso 
“cuarentenas dinámicas”.  Las cuarentenas dinámicas 
comenzaron a levantarse tempranamente y el gobierno 
enfocó su agenda en la recuperación económica. Es-
tas políticas recibieron distintos nombres como “Nueva 
Normalidad” y “Retorno Seguro”. (Revista Chilena de Sa-
lud Pública, 2020).

Ahora bien, los impactos de la pandemia del COVID-19 
se han manifestado en todas las dimensiones del de-
sarrollo humano: los ingresos, la salud y la educación. 
Según los resultados de Encuesta Social Covid-19, rea-
lizada por el Programa de las Naciones Unidas para el 

Desarrollo en conjunto con el Ministerio de Desarrollo 
Social y Familia (2020), la crisis sanitaria ha llevado a 
una crisis económica con la consecuente disminución 
del ingreso de un 30% de los hogares, llegando al pun-
to de que en un 34% de estos se percibía que durante 
la pandemia los ingresos ya no alcanzan como ocurría 
antes de la crisis. 

Otras dimensiones fundamentales del desarrollo se 
han visto igualmente afectadas. En un 68% de hoga-
res se postergaron atenciones o tratamientos de salud 
y/o redujeron gastos en medicamentos, y en un 22% el 
informante reporta síntomas moderados o severos de 
ansiedad o depresión. 

En el área de la educación, en un 18% de los hogares se 
tomaron decisiones asociadas a dejar de pagar o reti-
rar a estudiantes de establecimientos educacionales o 
a cambiar a algún niño o niña a una escuela o colegio 
más económico. 

También, la carencia de ingresos provocada por la pan-
demia afecta la satisfacción de necesidades básicas 
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como la alimentación: un 55% de hogares disminuyó 
sus gastos en alimentación, en comparación con el 40 
por ciento de hogares de menores ingresos, en donde 
el 56% dejó de pagar servicios básicos, y el 68% redujo 
su gasto en alimentos. El  19% de los hogares chilenos 
presentan inseguridad alimentaria moderada o severa. 
Si se compara, antes de la crisis, sólo un 13% de los ho-
gares en Chile sufrían de inseguridad alimentaria. 

Por último, si hablamos de salud mental, la pérdida del 
empleo y reducción de los ingresos que han vivido algu-
nos hogares, la carga laboral y doméstica, junto con las 
restricciones de circulación, el distanciamiento social y 
un estado de incertidumbre generalizada, afectaron los 
niveles de ansiedad y depresión de la población.
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Nutrición en pandemia:
cifras actuales

La pandemia por COVID-19 encuentra a nuestro país 
en una condición de alta prevalencia de malnutrición 
por exceso, así como de mala calidad de la alimenta-
ción. Más del 70% de las personas mayores de 15 años 
presentan obesidad o sobrepeso (Ministerio de Salud, 
2017) y más del 90% requiere cambios en su dieta (Uni-
versidad de Chile, 2012). Por otra parte, la desnutrición 
está en niveles muy bajos en todos los grupos etarios 
y sólo un 3,4% presenta inseguridad alimentaria severa. 
(Ministerio de Desarrollo Social y Familia, 2017).

Además, la última Encuesta Nacional de Salud (ENS) 
emitida por el gobierno (2016-2017) da cuenta de los 
serios problemas que presentamos como sociedad con 
la prevalencia de las enfermedades crónicas no trans-
misibles y los escasos hábitos de vida saludable en la 
población mayor de 15 años, dentro de la cual podemos 
destacar: consumo de tabaco del 33,3%; sedentarismo 
86,7%; consumo de 5 porciones de frutas y verduras 
diarias solo del 15% de la comunidad; malnutrición por 
exceso 74,2%; hipertensión 27,6%; y diabetes del 12,3%.

Independiente de la condición alimentario nutricional 
previa, ésta se ha visto directa e indirectamente afec-

tada por la pandemia. Esto se debe, tanto al impacto 
económico como a las medidas sanitarias de confina-
miento, que han determinado cambios en términos de 
disponibilidad y acceso a los alimentos, así como a la 
organización familiar cotidiana (Revista Chilena de Sa-
lud Pública, 2020).

Ahora bien, esto se agrava cuando las personas por 
diferentes motivos, no saben qué tipo de alimentos 
comprar para mantener una dieta saludable, cómo 
prepararlos adecuadamente, o simplemente no cuen-
tan con recursos para adquirirlos, por lo que, terminan 
comprando alimentos altos en carbohidratos y grasas, 
pues generan saciedad, son económicos y rendidores, 
pero también se sabe que aportan muchas calorías y 
son pobres en micronutrientes (Andrade, L., Deossa, G., 
Orozco, D., Urrego, Y., Segura, M., 2020).

De acorde al estudio realizado por IPSOS (2021), a nivel 
mundial, tres cuartas partes de las personas informaron 
cambios en su peso, ejercicio, consumo de alcohol o ta-
baquismo desde que comenzó la pandemia, y el aumen-
to de peso se observó de manera más generalizada. 
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En relación al peso, en Brasil y Chile, son los más pro-
pensos a decir que han aumentado de peso desde el 
comienzo de la pandemia. Chile quedó en segundo lu-
gar con un 51% que ganó peso.

En relación a la disminución del ejercicio, los chilenos 
son uno de los más propensos a decir que han realiza-
do menos ejercicio desde el comienzo de la pandemia 
(Chile lidera con un 33%). 

Si se trata de fumar, los chilenos también son los que 
más declaran haber comenzado a fumar desde el inicio 
de la pandemia (liderando con un 9%).

Por otro lado, para algunos grupos privilegiados, estar 
en cuarentena puede significar disponer de más tiem-
po para hacer ejercicios y cocinar en casa de forma sa-
ludable comidas como legumbres, pescados, frutas y 
verduras, facilitados, incluso, por el despacho a domici-
lio. Para los cuales, este contecto se constituye en una 
oportunidad para un mejor estilo de vida. Sin embargo, 
para la gran mayoría de la población, la cuarentena se 
traduce en hacinamiento, empobrecimiento, sedenta-
rismo, violencia intrafamiliar, sobrecarga de tareas do-
mésticas para las mujeres (Araya, M., Baginsky, C., Bego-
ña, M., Egaña, D., Gálvez, P., Navarro, D., Rodríguez, L., 2020).

Lamentablemente, actualmente existe un menor acce-
so a alimentos saludables, y dificultades de acceso a 
los programas estatales de alimentación complemen-
taria de salud y de alimentación escolar.lo que generan 
inseguridad alimentaria en términos de menor cantidad 
de alimentos disponibles y de baja calidad nutricional, 

es decir, alto contenido calórico, de azúcares, sodio y 
grasas saturadas (Ibid.)
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Educación en contexto
de confinamiento

Una de las medidas adoptadas para disminuir el conta-
gio de COVID-19 ha sido la suspensión de clases pre-
senciales en los establecimientos de educación, ya sea 
parvularia, escolar o superior.  Chile no ha sido la ex-
cepción del cierre de los establecimientos educaciona-
les afectando a más de 3,6 millones de estudiantes de 
acuerdo a datos del Ministerio de Educación (Mineduc). 
al 2019: más de 600 mil niños en la educación parvu-
laria, 2,9 millones de niños y jóvenes en la educación 
escolar, casi 200 mil niños en educación especial y 140 
mil adultos en programas de educación escolar. Por su 
parte, las instituciones de educación superior también 
han suspendido sus clases presenciales, afectando a 
1,2 millones de jóvenes. (MINEDUC, 2019)

Estas medidas tienen un impacto negativo en diversas 
dimensiones de la vida, como por ejemplo en la alimen-
tación, la convivencia familiar, la salud física y mental, y 
el desarrollo cognitivo y socioemocional (Eyzaguirre, S., 
Le Foulon, C., Salvatierra, V., 2020).

Por otro lado, el cierre de escuelas expone brutalmente 
la brecha y la exclusión digital vigentes en nuestras so-
ciedades (Salud Pública, 2020)

En Chile, según la IX Encuesta de Acceso y Usos de 
Internet de la Subsecretaría de Telecomunicaciones 
(2017), el 56% de los hogares tenía acceso a internet 
fija, el 14% no tenía acceso a internet, y el 30% tenía ac-
ceso solo por telefonía móvil. Además, según los datos 
de la encuesta, la no conectividad es más alta en sec-
tores rurales y en hogares de menores ingresos.  impi-
diendo su acceso a la educación a distancia (MINEDUC, 
2021)

Factores que influyen en el aprendizaje 
a distancia
La carencia de condiciones físicas apropiadas para el es-
tudio, tales como hacinamiento, calefacción inadecuada, 
ruido, ausencia de herramientas digitales (computador, 
Tablet, smartphone), así como la falta de acceso a inter-
net, junto con las diferencias en capital humano (dispo-
nibilidad de adultos para el acompañamiento y reducido 
capital cultural de los adultos), juegan un rol crucial en 
el proceso de aprendizaje a distancia (MINEDUC, 2021).
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Por otra parte, las posibilidades de aprendizaje también 
dependerán de las competencias con que los estudian-
tes cuentan, tales como, el nivel de comprensión lec-
tora, las herramientas computacionales, la autoeficacia 
en el uso de tecnología y los hábitos de estudio. En 
la educación a distancia, también es necesario que el 
alumno tenga las habilidades necesarias para guiar su 
propio proceso de aprendizaje de una manera más au-
tónoma (MINEDUC, 2020a).

Otro elemento fundamental, es la disponibilidad de 
los adultos al interior del hogar, para que efectivamen-
te, puedan apoyar a los niños en su estudio, así como 
asegurar que los escolares dediquen tiempo al estudio, 
condición necesaria para el aprendizaje (Eyzaguirre, Le 
Foulon y Salvatierra,  2020).

Según la UNESCO (2020), el apoyo de las familias en 
este proceso se vuelve particularmente complejo cuan-
do las escuelas cierran, porque son los padres y/o 
tutores los que deben hacerse cargo del proceso de 
aprendizaje de sus hijos en el hogar, aunque puedan te-
ner dificultades para realizar esta tarea, especialmente, 
aquellos padres y/o tutores con educación y recursos 
limitados.

Rendimiento académico en pandemia

Deserción y exclusión escolar

Respecto a la educación remota los hallazgos de un 
estudio desarrollado en Estados Unidos durante el año 
2019, se detectó que los estudiantes que asisten a di-
chos establecimientos tienen resultados académicos 

La suspensión de clases producto del COVID-19 in-
crementa el riesgo de deserción escolar, tanto por la 
precarización económica de los hogares como por la 
inasistencia física a clases. La UNESCO estima que ha-
brá 23,8 millones de niños, niñas y jóvenes que abando-
narán sus estudios solo debido al impacto económico 
de la pandemia (ONU, 2020); en tanto, un estudio del 
Banco Mundial establece que cerca de siete millones 
de estudiantes desde la educación primaria hasta la 
secundaria podrían abandonar debido al impacto de la 
pandemia (Acevedo et al., 2020). 

más descendidos (Fitzpatrick et al., 2020). 

En línea con esto, un estudio de Liu, Lee y Gershenson 
refuerza la importancia de lo presencial en el aprendiza-
je, toda vez que identifica la inasistencia a clases como 
un factor perjudicial en los resultados académicos de 
los alumnos, tanto en el desempeño académico como 
en el rezago escolar e ingreso a educación superior (Liu 
et al., 2021).

En Alemania, un estudio preliminar llevado a cabo du-
rante el año 2020 indica que los estudiantes con des-
empeño bajo se verían particularmente afectados por 
la falta de apoyo educativo durante la pandemia, re-
emplazando de forma desproporcionada el tiempo de 
aprendizaje con actividades como la televisión o juegos 
de computadora (Grewenig et al., 2020).
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En este sentido, según el estudio se estima que el incre-
mento porcentual en promedio de la exclusión escolar 
por motivos económicos derivado de la pandemia para 
la región de América Latina y el Caribe es del 7%. Si a 
este factor se suma la exclusión por motivos académi-
cos, se evidencia que, en promedio, se estima para la 
región un incremento de un 15% en la exclusión escolar 
en comparación con la situación previa a la pandemia 
del Covid-19.

Según cálculos del MINEDUC (2020b), hay una relación 
directa entre inasistencia y deserción, por ende, en el 
contexto COVID-19 en el peor escenario, las simulacio-
nes indican que se podría generar un aumento de un 
43% de desertores respecto del año anterior, lo que 
equivale a 81.099 estudiantes que saldrían del sistema. 
Para poner el resultado en perspectiva se debe consi-
derar que actualmente hay 186.723 estudiantes que se 
encuentran fuera del sistema escolar según la tasa de 
prevalencia de la deserción. Así, de acuerdo con esta 
proyección, solo durante el año 2020 el número de de-
sertores podría aumentar hasta 267.822, lo que implica 
un aumento del 43% en el total del alumnado fuera del 
sistema escolar en solo un año (MINEDUC, 2020c).
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Educación superior
en Chile y pandemia

En las actuales condiciones, las universidades se vieron 
abocadas a la suspensión de los procesos de enseñan-
za-aprendizaje en su modalidad presencial y su conti-
nuidad en formato virtual. 

Las universidades presenciales tuvieron que migrar de 
forma urgente a lo que se conoce como enseñanza re-
mota de emergencia, y los estudiantes tuvieron que en-
frentarse y adaptarse a una modalidad telemática que 
exigía de ellos mayor compromiso y disciplina (UNES-
CO, 2020).

Ahora, gracias a la proliferación de plataformas tecno-
lógicas de apoyo a la docencia, se ha ido asentando 
progresivamente un modelo combinado de enseñanza 
universitaria caracterizado por procesos de enseñan-
za-aprendizaje presenciales y otros virtuales que permi-
te generar situaciones de aprendizaje diversas (Cambe-
ro, S., Pérez, E., y Vázquez, A., 2021). Que es lo que la 
Pontificia Universidad Católica de Chile está intentando 
aplicar en tiempos actuales.

El impacto más inmediato ha sido, obviamente, que el 
cese temporal de las actividades presenciales de las IES 

(Instituciones de Educación Superior) en que ha dejado 
a los estudiantes, particularmente a los de pregrado y a 
los que están por finalizar la secundaria superior y aspi-
ran a ingresar a la educación superior, en una situación 
totalmente nueva y sin una idea clara de cuánto tiempo 
vaya a durar con impactos inmediatos sobre su vida co-
tidiana, los costes soportados y sus cargas financieras 
y, por supuesto, la continuidad de sus aprendizajes. Las 
principales preocupaciones son el aislamiento social, 
las cuestiones financieras, la conectividad a internet y, 
en general, la situación de ansiedad relacionada con la 
pandemia (IESALC, 2020).

Abandono en la Eduación Superior

La situación generada es particularmente preocupante 
respecto de los estudiantes más vulnerables que ingre-
saron a la educación superior en condiciones más frági-
les. Una disrupción en el entorno como la que está pro-
duciendo esta crisis puede convertir esa fragilidad en 
abandono aumentando así, una vez más, la exclusión a 
la que da lugar la inequidad que caracteriza el ingreso a 
la educación superior en la región. 
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Hay elevadas tasas de abandono y no completación de 
los estudios superiores: en promedio, solo la mitad de 
las personas entre 25 y 29 años que estaban matricula-
das no completaron sus estudios, ya sea por abandono 
o porque aún continúan estudiando. De los que aban-
donan, la mitad lo hace en el primer año de su carrera. 
(IESALC, 2020)

Efectos en la salud mental
El aislamiento que va inevitablemente asociado al con-
finamiento tendrá efectos en términos de equilibrio so-
cioemocional que dejarán huella, en particular, en aque-
llos estudiantes con problemáticas preexistentes en 
este dominio. una encuesta realizada la última semana 
de marzo entre estudiantes de educación superior en 
Estados Unidos ha revelado que un 75% afirma haber 
experimentado ansiedad y depresión como resultado 
de la crisis. (IESALC, 2020)

Hay estudios que indican que la salud mental ha em-
peorado desde la pandemia en el 65% de jóvenes chi-
lenos entre 18 y 29 años, y en el 62% de las mujeres 
de 18 años y más. Un estudio realizado en base a una 
muestra representativa de la población adulta chilena, 
reportó que el 48,9% de las mujeres y el 38,4% se en-
contraban con un  estado de ánimo peor o mucho peor 
desde la pandemia. En el grupo entre 18 y 35 años, el 
52,3% cree que su salud mental ha empeorado en estos 
meses (Jiménez, Mac-Ginty y Martínez, 2021)

Si bien, se ha evaluado el estado de salud mental en la 
población general durante el período de pandemia en 
Chile, faltan estudios en estudiantes universitarios. 

Por otra parte, el sentimiento que predominó en este 
ajuste por parte de los estudiantes fue de malestar; por 
ejemplo, 18.57% de éstos está inconforme y 17.14% 
estresado, mientras que bien y cómodo obtuvieron un 
porcentaje de 10% y 7.14% respectivamente. Dichas 
inconformidades de los estudiantes ante este cambio 
radicaron en la mala comunicación con los profesores; 
las clases se basaban en cargas de tareas, sin explica-
ción previa o re troalimentación; en algunos casos, la 
conectividad representaba un problema.(Beltrán, Cabe-
llo, Jareño, Venegas, Villar  y Soriano, 2020).

Por lo tanto, los obstáculos más recurrentes para los 
estudiantes son: comunicación (25.71%), acceso a In-
ternet (21.43%) y mala organización (14.29%) (Román, 
2020)
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Nutrición en estudiantes
universitarios: pre y post
pandemia

Contexto previo al confinamiento

Numerosos autores han reportado que el ingreso a la 
Universidad genera varios cambios en la vida de los es-
tudiantes, debido a grandes cargas académicas. Dentro 
de esos cambios, la alimentación es uno de los cam-
bios más visibles y que genera mayores problemas de 
salud en los universitarios, sobre todo en quienes dejan 
el seno de la familia (Pi, Vidal, Brasseco, Viola & Aballay, 
2015; Enríquez et al., 2017; Anigstein, 2013). De hecho 
gran parte de los estudiantes chilenos califican su ali-
mentación como inadecuada e indican que la falta de 
disponibilidad de tiempo es uno de los causantes de 
que no mantengan una alimentación saludable durante 
su formación profesional (Troncoso, 2011).

Desde el punto de vista nutricional, este grupo se ha 
caracterizado en los ultimos años por omitir comidas, 
como el desayuno, por ejemplo (Duran et al., 2017; Duar-
te, Ramos, Latorre & González, 2015), picar entre horas, 
consumir elevadas cantidades de comida rápida, de al-
cohol, bebidas altas en azúcares y cafeína, y dietas de 
cafeteria que son altas en azúcares también (Cervera, 

Serrano, Vico, Milla & García, 2013). Esto significa que, 
la población universitaria chilena se encuentra en una 
situación alarmante por malnutrición por exceso (Pi et 
al., 2015; Duran et al, 2017). En efecto, según la Encues-
ta Nacional de Salud (ENS) realizada el año 2003 por 
el MINSAL, en jóvenes de 17 a 24 años, el 25,4% pre-
sentaba sobrepeso u obesidad y en el año 2010, la mis-
ma encuesta (ENS) reveló que el 37,8% tenía exceso de 
peso y el 29,9% obesidad, lo que se suma a que el 75,9% 
presentaba sedentarismo en su tiempo libre.

A pesar de que los estudiantes prefieren la comida de 
casa en el momento del desayuno y la cena, dada las 
largas jornadas de estudio, y las distancias entre la vi-
vienda y el lugar de estudio, los universitarios se ven 
obligados a fraccionar sus horarios de comida en varias 
colaciones o snacks (Troncoso, 2011), y a acudir a la 
escasa oferta de alimentos del establecimiento educa-
cional, especialmente en las colaciones y horarios de 
almuerzo, en los cuales los estudiantes se sienten in-
conformes con los tipos de comida y los precios (Duar-
te et al. 2015). También, dicha falta de tiempo en la eta-
pa universitaria, impide a los estudiantes a tomarse el 
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tiempo necesario para comer y los presiona a comer 
rápidamente para alcanzar a llegar a sus respectivas 
actividades académicas. Y, esto es una conducta que 
va incrementano con los años de estudio de una carrera 
(Troncoso, 2011).

De esta forma, si se profundiza en la dieta esta pobla-
ción, variados estudios indican que los universitarios 
chilenos consume dulces y caramelos varias veces al 
día, tienen un bajo consumo de frutas, verduras, lác-
teos, leguminosas (Durán et al. 2017), cereales y pesca-
dos. Además, prefieren consumir bebidas azucaradas 
y comida rápida como primeras opciones de colación, 
lo que genera un desequilibrio en el aporte calórico en 
su dieta por consumo excesivo de grasas, sal, azúcar y 
calorías (Fernández, Freschi, Retamozo, Gómez & Au-
chter, 2018). Sumado a eso, los universiatrios chilenos 
indican que no siempre colacionan entre las comidas 
importantes dejando un tiempo importante de ayuno, lo 
que puede provocar una sobreingesta en las comidas 
importantes (Rodríguez et al. 2013). Asimismo, esta si-
tuación empeora con la llegada del período de exáme-
nes, en donde los estudiantes prefieren en su totalidad 
alimentos que aportan carbohidratos de absorción rápi-
da, como chocolates, cafeína, bebidas energizantes, o 
simplemente eliminan los horarios de comida debido al 
estrés y poco tiempo (Troncoso, 2011).

Ahora bien, aunque los estudiantes conocen la impor-
tanciade de una nutrición balanceada y tienen informa-
ción disponible, no existe una motivación lo suficien-
temente significativa para modificar sus hábitos no 
sanos de alimentación. (Troncoso, 2011) Por lo tanto, 

la situación nutricional actual que presentan los estu-
diantes universitarios chilenos corresponde a una si-
tuación peligrosa que puede ser la causa de problemas 
de salud graves. Además, se ha comprobado que si los 
estudiantes no obtienen una adecuada nutrición en pe-
ríodos constantes, se genera una disminucón en el ren-
dimiento académico (Abraham et al., 2018).

Efectos del confinamiento en la 
nutrición de los estudiantes

Uno de los principales problemas asociados con el 
cambio de los hábitos alimenticios, es su influencia en 
el aumento de enfermedades relacionadas con desór-
denes alimenticios, las cuales se evidencian principal-
mente entre la población de 18 a 30 años. Esto, a causa 
de sus actividades académicas y laborales (Barker, Díaz 
y Osorio, 2021).

Al respecto, durante el confinamiento, se dan dos facto-
res que impactan mayormente y de manera perjudicial 
al bienestar físico y psicológico: la pérdida de rutinas y 
el estrés psicosocial. Los problemas al bienestar físico 
“pueden derivar de la instauración de hábitos poco sa-
ludables, entre ellos, los malos hábitos alimenticios y el 
sedentarismo, además del aburrimiento, la frustración 
de no cubrir las necesidades básicas o el miedo a la 
infección por el virus” (Balluerka, et al. 2020, p.6).

Considerando lo anterior y teniendo presente la situa-
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ción actual del mundo por la pandemia, se puede es-
tablecer que el confinamiento y la desestabilidad eco-
nómica empiezan a jugar un papel importante en el 
cambio de los hábitos de consumo de la población uni-
versitaria chilena.

En Chile, un estudio realizado a 700 personas, entre los 
18 y 68 años, por Caamaño, et al. (2020), reveló que una 
gran cantidad de personas durante la cuarentena, ha 
tenido un bajo consumo de agua y alto de alcohol, ade-
más de la ingesta de comida chatarra o frita entre 1 y 2 
veces por semana (62,9% y 59,9%), las cuales contienen 
alto contenido de azúcares, grasas saturadas y sodio, 
así como bajo o nulo aporte en micronutrientes. Debido 
a esto,  el peso corporal tuvo un aumento. 

Asimismo,  se afirma que uno de los factores para haber 
cambiado los hábitos alimenticios de manera adversa 
es el estar cocinando más en casa, pues no ha sido 
de manera saludable. Gran parte de la población no lo 
pueden hacer debido a su limitado poder adquisitivo y 
existe frustración en la población al no poder cubrir sus 
necesidades básicas, lo que hace que se cambien los 
hábitos y se generen problemas de salud por la ingesta 
de productos poco saludables que son de menor costo 
pero que, contienen altos niveles de azúcar y grasas sa-
turadas (Balluerka, et al., 2020).

Por otro lado, el cierre de lugares de trabajo, universi-
dades e institutos, ha provocado la suspensión del am-
biente alimentario organizacional. Muchas personas 
que recibían alimentación en sus lugares de trabajo o 
estudios, ya no lo están recibiendo de la misma manera 

que lo hacían habitualmente. Esto significa una carga 
al contexto doméstico, donde se debe tratar de susten-
tar las comidas de todos los miembros de la familia, 
durante todo el día. De hecho, como una medida de mi-
tigación de la carga del hogar por la alimentación de 
los escolares, JUNAEB ha estado entregando canastas 
de alimentos, cuyos beneficiarios corresponden a los 
universitarios que poseían el beneficio BAES, permitién-
doles comprar alimentos en ferias, supermercados o 
locales similares (Salud Pública, 2020).

Por último, a partir del estudio realizado por Sisu,  Pelit-
ti, Casana y Mateos (2020),  el aumento de la ingesta de 
alimentos con “picoteo”, salto entre comidas, consumo 
de bebidas azucaradas y la disminución en la práctica 
de actividad física, son también algunos de los factores 
que han influido en el aumento de peso de los estudian-
tes universitarios. 

Ahora, en lo relativo al bienestar psicologíco, los cam-
bios en sus horarios académicps y los tipos de comida 
durante la cuarentena, pueden deberse  a factores psi-
cológicos relacionados con el consumo de alimentos. 
Por ejemplo, las conductas mencionadas anteriormen-
te, se han relacionado con el aumento de la ansiedad 
(47,7%) y aburrimiento (29,3%). Es decir, es estado de 
salud mental juega un rol importante en la alimentación.
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Rendimiento académico
en la Educación Superior

El concepto de rendimiento académico ha sido dis-
cutido por numeroros autores, los cuales hacen o no 
distinción entre los términos aptitud, desempeño y ren-
dimiento. Pero, generalmente, las diferencias entre es-
tos términos caen en simples cuestiones semánticas, 
ya que muchas veces se usan como sinónimos en el 
ámbito académico (Palacios & Andrade, 2007; Navarro, 
2003).

Para fines exclusivos del presente proyecto, se hará uso 
del término de rendimiento académico, entendiendo di-
cho término como una expresión de capacidades y ca-
racterísticas, junto al avance del estudiante de un esta-
do a uno nuevo, debido a una integración y expresión de 
las nuevas comprensiones o competencias adquiridas. 
Este término proviene el latín reddere que significa res-
tituir o pagar, que por la influencia de prehendere (pren-
der) y vendere (vender), pasó a ser rendere. Es decir, el 
término guarda relación entre algo que se obtiene por 
un esfuerzo empleado. 

Dicho esto, se puede decir que rendimiento académico 
se asocia con alcanzar cierto nivel de éxito por medio 

del desarrollo de nuevas habilidades cognoscitivas que 
un estudiante pone en práctica a lo largo del proceso 
enseñanza-aprendizaje, convirtiendo estas habilidades 
en indicadores de aprendizaje en las instituciones de 
educación (Quintero, Orozco & Patiño, 2013; Grasso, 
2020).

De igual forma que la deserción universitaria, el definir 
rendimiento académico muchas veces evoca a algo 
multifactorial que va más allá del estudiante mismo. De 
hecho, muchos expertos coinciden en que existen dos 
grandes grupos de factores: determinantes personales 
y determinantes sociales. En el primer grupo, se encuen-
tran variables como la inteligencia, la aptitud (cantidad 
de tiempo que necesita un estudiante para aprender 
una determinada tarea), la asistencia a clases, oportu-
nidades para aprender (cantidad de tiempo disponible 
para aprender), capacidad para aprender una instruc-
ción, calidad de la enseñanza, perseverancia y nota de 
acceso a la universidad. Y, por el otro lado, las variables 
sociales constituyen el entorno familiar del estudiante, 
contexto socioeconómico, variables demográficas, es-
colaridad de los padres, en otros. (Planck, 2014).
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Sin embargo, cabe aclarar que, considerar el concepto 
desde una variedad de factores hace que sea imposi-
ble de medir de forma simple. Es por ello, que, no se 
pretende ser exhaustivo en mostrar todos los aspectos 
que giran en torno al concepto. En definititva, en este 
proyecto, se considerarán a las calificaciones o notas 
académicas como una variable de aproximación al ren-
dimiento académico y los conocimeintos adquiridos 
(Grasso, 2020). Además, muchos coinciden que uno de 
los factores que más peso tiene es la inteligencia, por lo 
que el uso de instrumentos de inteligencia estandariza-
dos o test para su medición, parece razonable (Navarro, 
2003).

Finalmente, si llevamos este concepto al ámbito de 
Educación Superior, Contreras, Gallegos y Meneses 
(2009), afirman que un buen rendimiento académico en 
la institución de egreso, está asociado con ser un buen 
alumno, aunque sin dejar de lado la escuela de egreso, 
puntajes obtenidos en las pruebas de selección univer-
sitaria de chile, y las NEM (Notas de Enseñanza Media). 
Además, los estudiantes que cumplen con esta con-
dición tienen más probabilidades de no desertar de la 
universidad en comparación a aquellos estudiantes que 
tienen un bajo rendimiento académico (Planck, 2014). 

Es por esta razón, que las instituciones de Educación 
Superior se han dedicado en los últimos años a reflexio-
nar sobre las estrategias de aprendizaje desde el enfo-
que curricular (García, Fonseca & Concha, 2015).
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Nutrición y cerebro

El desarrollo del sistema nervioso central (SNC) es un 
proceso dinámico determinado genéticamente y modu-
lado por un conjunto de factores epigenéticos, por lo que 
un aporte inadecuado de alguno de los micronutrientes 
puede tener un impacto negativo estructural o funcional 
del desarrollo cerebral (González y Visentin, 2016). 

Para dicho funcionamiento, es necesario que se incorpo-
ren micronutrientes a la estructura del sistema nervioso 
central, ya que cumplen importantes roles funcionales: 
estimulan el desarrollo, la migración y la diferenciación 
de las células nerviosas. Por la misma razón, un ade-
cuado aporte de micronutrientes, como calcio, cobre, 
colina, zinc, hierro, ácido fólico, yodo y vitaminas, llega 
a ser importante en el funcionamiento cerebral. 

En base al trabajo realizado por González y Visentin 
(2016), a continuación se resumen los aportes de los 
micronutrientes y vitaminas recién mencionados.

Micronutrientes

Es un componente de la membrana fosfolipídica, fosfa-

tidilcolina y esfingomielina y precursor del neurotrans-
misor acetilcolina, en el cerebro. Su metabolismo está 
íntimamente relacionado con el folato, vitaminas B6, 
B12 y metionina, y las alteraciones de una de estas vías 
metabólicas se asocian a cambios de las otras. El apor-
te de colina disminuye la apoptosis en el hipocampo, 
aumenta el tamaño de las neuronas, mejora el aprendi-
zaje y la memoria visuoespacial y auditiva. 

La anemia por deficiencia de hierro (ADH) es un pro-
blema de salud pública que afecta a muchos. El hierro 
es esencial para la mielinización, y se demostró que 
la deficiencia producía hipomielinización y deficiencia 
permanente del número de receptores de dopamina y 
empeoramiento de la neurotransmisión. El metabolis-
mo del hierro está íntimamente relacionado con el áci-
do docosahexaenoico (DHA) y tiene un impacto impor-
tante en el neurodesarrollo. 

El yodo es un micronutriente importante requerido para 
la producción de hormona tiroidea (HT). La deficiencia 

Colina

Hierro

Yodo
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grave de éste, es una de las principales causas, preve-
nibles, de retraso mental en el mundo. Sin embargo, la 
deficiencia grave es de muy baja prevalencia por la for-
tificación con sales de yodo. Ahora bien, la deficiencia 
leve o moderada es considerada un problema preocu-
pante de salud pública.  Por ejemplo, la consecuencia 
más seria del hipotiroidismo es el cretinismo, caracteri-
zado por un profundo retraso mental. Es más, hay una 
evidencia inequívoca del daño cerebral producido por la 
deficiencia grave de yodo. Algunos autores demostra-
ron que se afectaba el coeficiente intelectual no verbal 
y la capacidad de lectura.

Vitaminas

La vía más importante para la entrada de calcio en las 
células excitables son los canales de calcio. dependien-
tes de voltaje (CCDV). Al abrirse, permiten el flujo selec-
tivo de iones de calcio a través del poro del canal, y se 
inicia una variedad de procesos intracelulares, entre los 
que se incluyen la secreción de neurotransmisores, la 
expresión génica, la modulación de la excitabilidad de 
la membrana, el crecimiento de neuritas. El calcio tam-
bién, participa como segundo mensajero en la trans-
ducción de las señales que controlan la producción de 
neuronas y células gliales.

El zinc es un oligoelemento de gran importancia. Sus 
funciones están relacionadas con la expresión de ge-
nes, el desarrollo y replicación de células, la síntesis 
de ácido ribonucleico (ARN) y ADN, elementos críticos 

para el crecimiento celular, la diferenciación y el meta-
bolismo. Su deficiencia puede afectar el desarrollo cognitivo.

El cobre participa en la formación de la hemoglobina y 
es fundamental para el desarrollo y el mantenimiento 
de huesos, tendones, tejido conectivo, el sistema vas-
cular y mielina. La mielina está formada por fosfolípi-
dos, cuya síntesis depende de la enzima citocromo C 
oxidasa, enzima cobre-dependiente. La ausencia de co-
bre en el organismo se manifiesta a través de anemia 
de moderada a grave, edemas, desmineralización ósea, 
detención del crecimiento, anorexia y vulnerabilidad a 
infecciones.

Los retinoides están involucrados en la vía de señaliza-
ción que regula la expresión de genes. Controlan la di-
ferenciación neuronal y el patrón de desarrollo del tubo 
neural. Están implicados en la plasticidad sináptica, el 
aprendizaje, la memoria y el sueño. Los retinoides son 
moléculas esenciales en la visión. La ceguera noctur-
na, la anemia y la inmunodeficiencia son las principales 
consecuencias de su deficiencia.

Vitamina A

Vitamina B1

La vitamina B1 o tiamina actúa en la síntesis y metabo-
lismo de los hidratos de carbono, ya que las enzimas 

Calcio

Zinc

Cobre
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que participan de este proceso requieren de la vitamina 
B para llevarlo a cabo. También juega un papel impor-
tante en la contracción muscular, la conducción de las 
señales nerviosas y la absorción de glucosa por parte 
del sistema nervioso. 

Vitamina B6

Vitamina B12

Vitamina C

Vitamina D

Vitamina B9

La vitamina B6 debe ser obtenida de la dieta porque los 
humanos no pueden sintetizarla. La forma bioactiva 
principal es la 5´fosfato-piridoxal. Es un cofactor esen-
cial en el funcionamiento de más de 140 enzimas reque-
ridas para la síntesis, la degradación e interconversión 
de aminoácidos. Es un cofactor limitante en la síntesis 
de dopamina, serotonina, ácido γ-aminobutírico (gam-
ma-aminobutyric acid; GABA, por sus siglas en inglés) 
y noradrenalina. La síntesis de estos neurotransmiso-
res es muy sensible a los niveles de vitamina B6. Tiene, 
además, un efecto directo sobre la función inmune, la 
transcripción y expresión génica, y desempeña un papel 
importante en la regulación de la glucosa cerebral.

Presenta un papel importante en la división celular y la 
síntesis de aminoácidos y ácidos nucleicos y, por tanto, 
es esencial para el crecimiento. Es necesaria para el de-
sarrollo normal de la columna vertebral fetal, cerebro y 
el cráneo. Es necesario para la síntesis y regeneración 
de tetrahidrobiopterina, cofactor esencial para las en-
zimas que convierten aminoácidos en neurotransmiso-
res (serotonina, melatonina, dopamina, noradrenalina, 
adrenalina), y óxido nítrico.

La vitamina B12, al igual que las otras vitaminas del 
complejo B, es importante para el metabolismo y el 
mantenimiento del SNC. Tiene un papel importante jun-
to con el folato en el metabolismo de la homocisteína. 
Es esencial para la preservación de la vaina de la mieli-
na alrededor de las neuronas y para la síntesis de neu-
rotransmisores. Su deficiencia daña la vaina de mielina 
que cubre los nervios craneales, espinales y periféricos.
Los síndromes asociados a su deficiencia incluyen mie-
lopatía, neuropatía, alteraciones neuropsiquiátricas y, 
con menos frecuencia, atrofia del nervio óptico.

Es un cofactor esencial en numerosas reacciones enzi-
máticas. Sus funciones están relacionadas con el mante-
nimiento del equilibrio del cerebro, la modulación de los 
sistemas colinégico, catecolinérgico y glutaminérgico, el 
desarrollo general de las neuronas a través de la madu-
ración y diferenciación, y la formación de mielina. Una 
deficiencia de vitamina C impacta en el metabolismo del 
ácido fólico y en la absorción de hierro, y en el cerebro en 
desarrollo, la densidad y la maduración neuronal se ven 
comprometidas por la deficiencia de vitamina C, lo que 
da lugar a la disminución del volumen cerebral.

La vitamina D induce el factor del crecimiento nervio-
so, promueve el crecimiento de las neuritas e inhibe la 
apoptosis neuronal hipocámpica. El receptor para la vi-
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tamina D se expresa en neuronas y células gliales, indu-
ciendo al factor de crecimiento nervioso (FCN).

Su deficiencia se asocia a alteraciones en determinadas 
estructuras del SNC, al disminuir la expresión de algu-
nos genes involucrados en el crecimiento del cerebro y 
del cerebelo, y su deficiencia durante el neurodesarrollo 
condiciona, en la edad adulta, trastornos conductuales, 
de la memoria y del aprendizaje.

Vitamina E

El α-tocoferol es un antioxidante. Mantiene la integridad 
de las membranas celulares del cuerpo y protege de la 
oxidación a las grasas en las lipoproteínas de baja den-
sidad. Es un compuesto esencial para el adecuado fun-
cionamiento y formación del sistema nervioso. Puede 
atravesar membranas y entrar en tejidos, como el del 
cerebro. El déficit de esta vitamina se ha relacionado 
con ataxia cerebelosa, daño medular cordonal posterior 
y neuropatías periféricas.
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Neuronutrición y
rendimiento académico

A partir de lo explicado anteriorimente, es posible vi-
sualizar que existe un gran vacío de conocimiento entre 
universitarios sobre el impacto que produce la malnu-
trición no solo a nivel físico, sino que también a nivel 
cerebral.

Muchos estudios clínicos muestran cómo ciertos pa-
trones dietéticos afectan la función congnitiva. En el 
caso de la dieta nociva que presentan los universitarios 
chilenos (sobrealimentación, dieta alta en calorías/azú-
cares, bajo consumo de nutrientes y antioxidantes) su-
mado a una alta exposición a estrés emocional, es cau-
sa de la prevalencia de estrés oxidativo, reducción de la 
plasticidad sináptica y disminución de las capacidades 
cognitivas (Vauzour et al., 2017; Marrero, 2016), como 
trastornos de ansiedad, déficit de atención, déficit cog-
nitivo, síndrome de fatiga crónica y depresión (Garofalo, 
Gómez, Vargas & Novoa, 2016).

Por cierto, numerosos estudios aplicados a pre-escola-
res y escolares de enseñanza básica, indican que existe 
una tendencia a un rendimiento académico más bajo 
en comprensión de lenguaje, matemáticas y activida-

des de memoria (Portillo, Puente, Pérez & Loya, 2011). 
Esto, debido a que una falta de nutrientes provoca una 
disminución en la producción de neurotransmisores, 
afectando el proceso de mielinización nerviosa y gene-
rando una disminución en la velocidad de conducción 
nerviosa (Garofalo et al., 2016). 

Para ser más específicos, la dieta afecta los procesos 
cerebrales al regular la liberación de neurotransmiso-
res y las vías de transducción de señales, y alterando la 
composición de la membrana de las células nerviosas 
(Banjari, Vukoje & Bandić, 2014). Por ejemplo, una dieta 
baja en Omega 3 y alta en “comida chatarra” en roedo-
res genera problemas de aprendizaje, memoria y rendi-
miento cognitivo, y en humanos se ha visto que produce 
numerosos trastornos mentales, desde dislexia hasta 
depresión (Gómez, 2008). De igual forma, un consumo 
prolongado de alimentos ricos en grasas saturadas pro-
duce un fenotipo inflamatorio que conduce a vulnerabi-
lidades de prendizaje y memoria (Spencer, Korosi, Layé, 
Shukitt-Hale & Barrientos, 2017).

Por lo tanto, llevar una dieta adecuada, es decir, rica en 
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micro y macronutrientes, puede tener un papel funda-
mental en la función cognitiva normal. Expertos indican 
que el máximo rendimiento intelectual es acanzable 
por medio del consumo de carbohidratos de absorción 
lenta como cereales integrales y legumbres, ya que, al 
tardarse más en digerirse, liberan energía constante y 
gradual (Marrero, 2016). Es decir, la nutrición propor-
ciona los elementos básicos que necesita el cerebro 
para mejorar la cognición y el rendimiento académico 
(Meeusen, 2014).

Es más, la evidencia neurocientíica creciente indica que 
una nutrición óptima es una vía potencial para la preser-
vación de la función cognitiva (Zamroziewicz & Barbey, 
2016), y demuestran que la dieta tiene el potencial de 
mejorar la memoria humana y el rendimiento neurocog-
nitivo, protegiendo a neuronas vulnerables, mejorando 
la función neuronal y estimulando la regeneración neu-
ronal (Meeusen, 2014).

Al respecto, existen diferentes dietas que intentan se-
guir dicho objetivo, entre las que se destacan la dieta 
Mediterránea, que se basa en el consumo de vegetales 
no procesados, cereales de grano, legumbres, verdu-
ras, frutas, frutos secos, pescado y aceite de oliva, con 
pocas cantidades de leche, azúcar y alcohol, y la dieta 
MIND que combina la dieta Mediterránea con la dieta 
DASH (Acercamientos dietarios para detener la hiper-
tensión), predominando el consumo de alimentos bajos 
en grasas y azúcar (Marcanson, 2015). En efecto, se ha 
comprobado que las mencionadas dietas son capaces 
de disminuir el riesgo de padecer Alzheimer y mejorar 
el rendimiento cognitivo en adultos, con grandes efec-

tos en la preservación de la cognición (MacEvoy, Guyer, 
Langa & Yaffe, 2017)

En ese sentido, finalmente la neuronutrición, como cien-
cia que se ocupa de estudiar los efectos de nutrientes 
específicos en el comportamiento cerebral, se convier-
te en una vía potencial que puede ayudar a mejorar el 
rendimiento académico en los universitarios chilenos.
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Contexto de
implementación

Para la elaboración de este proyecto se consideró per-
tinente utilizar como contexto de implementación a la 
Escuela de Diseño de la Facultad de Arquitectura, Dise-
ño y Estudios Urbanos de la Pontificia Universidad Cató-
lica de Chile. Específicamente a estudiantes de Diseño 
de primer año. 

Se seleccionó a este grupo en particular ya que, debi-
do a que la situación desarrollada por el confinamiento 
actual causada por la pandemia de Covid-19,  sumado 
a los limitados recursos, tiempo y disponibilidad de 
usuarios para testeo, dentro del Taller de Titulación, es 
el grupo que reúne las condiciones para poder realizar 
las investigaciones necesarias para el proyecto. Y, es en 
donde se hace evidente el fenómeno de baja concen-
tración y rendimiento cognitivo. Lo que se ve reflejado 
en las tasas de matriculación y deserción universitaria.

Dicho esto, es importante señalar que la elección de 
este grupo en particular, no quita que en un futuro se 
amplíe el grupo usuario y se pueda aplicar en otras uni-
versidades y carreras. Para ello, por su puesto, se re-
queriría la aplicación de estudios posteriores.

A partir de la elección del contexto de intervención, se 
realizó la indagación correspondiente en miras de le-
vantar nueva información para conocer al usuario y su 
actual realidad dentro del confinamiento.

En ámbitos generales, la Escuela de Diseño se encuen-
tra ubicada en Campus Lo Contador, ubicado en calle El 
Comendador 1916, en la comuna de Providencia, San-
tiago de Chile.

Es relevante mencionar que, debido a que el ingreso de 
estudiantes nuevos a dicha carrera es de forma semes-
tral, se consideran estudiantes de primer año a estu-
diantes  de primer y segundo semestre. 

Gracias a la información entregada por el Centro de 
Estudiantes de Diseño PUC (2020), las generaciones 
a estudiar en este proyecto, corresponden a 198 estu-
diantes, 103 estudiantes de primer semestre y 95 estu-
diantes de segundo semestre. El 78,8% son mujeres y el 
21,2% son hombres. 

Es importante mencionar que el número de estudiantes 
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varía en relación a las matrículas por semestre, pero sir-
ve para tener una idea estimada del tamaño del grupo 
a intervenir.

Con respecto al rango etario, el más presente en el gru-
po es el de 18 a 20 años, con edad promedio en 18 años.

A continuación, se presentan las cifras levantadas en 
el catastro realizado por  el Centro de Estudiantes de la 
escuela de Diseño de la Pontificia Universidad Católica 
de Chile, durante el primer semestre del 2020. 

En dicho estudio, donde el 22,1% (95 personas) de los 
encuestados estaban cursando el primer año de la ca-
rrera, se pudo detectar que, debido a la pandemia por 
Covid-19, el 61% de los estudiantes (263 personas) vie-
ron una disminución de los ingresos de su hogar, y el 
2,6% (11 personas) tuvieron una pérdida total de ingre-
sos. A raíz de esto, 76 estudiantes tuvieron que solicitar 
becas especiales, como la Beca Apoyo Covid-19,  pero 
sólo un 7,7% las recibió. 

En relación a contagios por Covid-19, en el primer se-
mestre del 2020, sólo un 2,8% (12 personas) hasta ese 
entonces habían confirmado un contagio, un 13% afir-
ma haber tenido un integrante del grupo familiar conta-
giado de Covid-19

Con respecto al estado de salud mental de los estu-
diantes, se reveló que un 34,3% (148 personas) ya te-
nían una condición de salud mental previo a la crisis 
sanitaria, un 20% (86 personas) ha tenido que asistir a 
servicios de salud mental durante el semestre debido al 

contexto actual, y un 39% (168 personas) lo ha tenido 
que considerar.

Además, se indicó que un 89,8% (387 personas) ha pre-
sentado algún nivel de problemas de salud mental du-
rante el primer semestre del año 2020. 

Un aspecto interesante a destacar es que un 76% (328 
personas) de los estudiantes de Diseño con algún pro-
blema de salud mental, considera que han visto su 
desempeño académico afectado en este contexto, e 
incluso algunos se han visto atrasados en su avance 
curricular por haber reprobado o botado ramos (8,1%), 
hasta tener que suspender o congelar el semestre aca-
démico (0,7%).

También, 16% (69 personas) de los estudiantes de Dise-
ño indicó que habían considerado suspender o congelar 
el semestre académico, y un 94,7% (408 personas) pre-
sentaron al menos un nivel de dificultad para abordar la 
carga académica durante el primer semestre del 2020.

Por último, sobre la accebilidad a conexión a internet 
y/o dispositivos tecnológicos, un 32,4% (138 personas) 
tuvieron dificultades para acceder a las clases online. 
Un 43,9% (189 personas) utiliza dispositivos distintos a 
un computador, como celulares o tablets.
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En los últimos años, el acceso a la Educación Supe-
rior ha aumentado de forma significativa. En Chile,  
1.144.184, es decir, más de 1 millón de estudiantes se 
matricularon el año pasado en la Educación Superior y 
más de 650 mil (654.929) se inscribieron en una Univer-
sidad (CENED).

Sin embargo, a nivel nacional, (Consejo Nacional de 
Educación (2019)), las instituciones de educación su-
perior han alcanzado en los últimos dos años una tasa 
de deserción, es decir interrupción de los estudios uni-
versitarios, de un 35%.  Y, según MINEDUC (2018), parte 
de los estudiantes que desertan lo hacen debido a pro-
blemas de bajo rendimiento académico. 

Ahora bien, se ha demostrado que estos miles de nue-
vos estudiantes llegan a presentar  malnutrición por ex-
ceso, sobrepeso y obesidad. Esto se debe en parte a 
que la alimentación en los universitarios se caracteriza 
por un fraccionamiento de los horarios de comida por 
la falta de tiempo, lo que provoca un aumento en el con-
sumo de snacks, colaciones pequeñas, comida rápida y 
grandes cantidades de azúcar.

Ahora, estas conductas de alimentación erróneas son 
capaces de generar un rendimiento académico bajo, de-
bido a que los estudiantes no obtienen una adecuada 
nutrición a diario. De hecho, esta comprobado que los 
problemas como la deserción académica, bajo rendi-
miento académico, logro y fracaso escolar, estan aso-
ciados a la salud física del estudiante. 

Ahora bien, es un hecho reconocido que la nutrición sí 
puede influir en el rendimiento académico, ya que pro-
porciona los componentes básicos que necesita el ce-
rebro para la cognición, y a esta rama de conocimiento 
se le conoce como neuronutrición.

Es por esto que para lograr un cambio en este grupo 
de la población, se debe diseñar un proyecto que pue-
da informar sobre los beneficios de la neuronutrición, 
incentivar hábitos de alimentación positivos en ellos, y 
que pueda acoplarse a su limitado tiempo libre. Asi, se 
podría colaborar en la mejora del rendimiento académi-
co de éstos, generando un impacto en la educación.

Problemática
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Debido a la situación actual de confinamiento por pan-
demia de Covid-19, los estudiantes de Diseño de primer 
año, han presentado altos niveles de desconcentración, 
y que es algo que está afectando su rendimiento acadé-
mico. Esto se debe en parte, a las distracciones que se 
encuentran en los hogares de estos, y a la malnutrición 
que acarrean desde un contexto pre-pandemia.

Además, es observable que la falta de conocimiento 
de este grupo ha provocado desinterés en comer lo ne-
cesario a diario y ha desvalorizado los beneficios de la 
nutrición en la salud. Y, a pesar de que los estudiantes 
realizan esfuerzos por encontrar una solución a su bajo 
rendimiento, en el mercado sólo encuentran técnicas y 
métodos de estudios que no sirven al propósito.

Actualmente, gracias a investigaciones desarrolladas 
en neurociencias, se ha enontrado una forma de poten-
ciar el rendimiento cognitivo. Es la neuronutrición. La 
neuronutrición, como una rama de la nutrición comenzó 
como una manera de detener el deterioro cognitivo en 
el cerebro del adulto mayor. Sin embargo, recientemen-
te se han comprobado sus beneficios en el cerebro de 

todas las personas en general, incluso neonatos.

Entonces, como actualmente no existen soluciones que 
aborden el desempeño académico con una mirada des-
de la neuronutrición, y ya que el diseño es una disciplina 
capaz de crear nuevas experiencias en los usuarios, se 
deja ver una oportunidad.

A raíz de esto, surge la cuestionante de ¿cómo incenti-
var buenas prácticas neuronutritivas en los universita-
rios chilenos para colaborar en la mejora de su rendi-
miento académico?

Gracias a que el mayor porcentaje de los estudiantes 
utiliza su teléfono móvil en los momentos de descanso 
y ocio para ver videos, jugar videojuegos y ver redes so-
ciales, es que se crea una oportunidad para aprovechar 
ese tiempo dedicado diariamente, para convertirlo en 
un momento informativo para la comunidad.

Oportunidad
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Herramienta digital informativa que incentiva buenas 
prácticas neuronutritivas en estudiantes universitarios 
de primer año de Diseño PUC.

Actualmente existe una falta de conocimientos en torno 
a una dieta que permite alcanzar un mayor rendimiento 
cognitivo en estudiantes universitarios de primer año 
de Diseño PUC, quienes debido al confinamiento por 
Covid-19, presentan una disminución en su concentra-
ción,  debido a una mal nutrición.

Aumentar la información disponible en torno a la neuro-
nutrición y sus beneficios para la concentración, la aten-
ción y la memoria en el proceso de aprendizaje de estu-
diantes universitarios, como una forma de contribuir a la 
mejora del desempeño académico a largo plazo.

Formulación

Qué

Por qué

Para qué
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Desarrollar una herramienta digital informativa, portátil 
y recordatoria, sobre hábitos neuronutricionales positi-
vos, que orienta a estudiantes universitarios de primer 
año de Diseño PUC, que se encuentran en formación 
online, en la elección y/o preparación de alimentos con 
valor neuronutricional, con el fin de mejorar el rendi-
miento cognitivo a largo plazo.

Determinar las pautas de dietas, en el marco de la neu-
ronutrición, que deben ser consideradas para el impac-
to en la concentración de estudiantes, mediante la revi-
sión de literatura asociada.

Detectar las interacciones críticas que están presentes 
en los horarios de comida de los estudiantes dentro de 
sus hogares, mediante métodos cualitativos.

Validar la experiencia educativa de la herramienta digi-
tal en universitarios de primer año de Diseño PUC, me-
diante la aplicación de técnicas de co-creación, prototi-
pado, testeo e iteración.

Evaluar la posibilidad de la implementación del proyecto 
dentro de los hogares de los estudiantes y la forma en que 
éste incidiría en la alimentación del usuario en base al co-
nocimiento adquirido, mediante la aplicación de encues-
tas de percepción aplicada a los socios estratégicos.

Objetivos

Objetivo general

Objetivo específico 1

Objetivo específico 2

Objetivo específico 3

Objetivo específico 4

I.O.V: Nº de pautas de dietas neuronutricionales determinadas.

I.O.V: Nº de pautas de interacciones críticas identificadas en 
una jornada académica promedio.

I.O.V: Nº de testeos realizados. Nº de reacciones positivas 
frente al diseño UX/UI.

I.O.V: Grado de satisfacción de stakeholders del proyecto. 
% de participantes dispuestos a implementar el proyecto.
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Este proyecto se enfoca en estudiantes universitarios 
de Diseño de la Pontificia Universidad Católica de Chile, 
que están cursando el primer año de carrera (primer y 
segundo semestre). Se seleccionó ya que es el grupo de 
la población que es más suceptible al abandono  de la 
educación superior. Además, se trata de personas que 
están experimentando por primera vez el mundo univer-
sitario en un contexto de confinamiento debido a una 
crisis sanitaria a nivel mundial, situación que debilita 
aún más su compromiso con los estudios superiores.

En promedio, son jóvenes de entre 18 a 20 años de 
edad. Y gran parte de dichos jóvenes, alcanzó a expe-
rienciar la vida universitaria de forma presencial, antes 
de que ocurriera la pandemia por Covid-19.

Debido al contexto actual, este grupo ha presentado 
grandes niveles de estrés, agotamiento, ansiedad, y una 
baja en su rendimiento cognitivo, entendiendo como tal 
la suma de habilidades cognitivas como la atención, 
comprensión, memoria y concentración. No dejando de 
lado el evidente el estado de malnutrición que acarrean 
desde el contexto previo al confinamiento.

Estos jóvenes no conocen los beneficios que se pueden 
obtener de una alimentación balanceada y rica en neu-
ronutrientes, y cómo ésta podría ayudar a potenciar sus 
habilidades cognitivas, mejorando su rendimiento aca-
démico en el largo plazo. Por la falta de conocimiento, 
ignoran la relación entre el funcionamiento óptimo de 
su mente con la nutrición. 

Son jóvenes que afirman tener poca disponibilidad de 
tiempo por la carga académica, lo que incide en su de-
ficiente estado nutritivo. Es más, se caracterizan como 
estudiantes que pasan largas jornadas sentados frente 
a una pantalla, en clases virtuales, y que no salen de su 
habitación en gran parte del día. Muchas veces, pasan 
largas horas sin alimentarse.

Sin embargo, no son un grupo de escasos ingresos. Vi-
ven con sus padres, tienen acceso tecnología, internet, 
redes sociales, usan aplicaciones móviles y se mantie-
nen informados de la actualidad.

A continuación, se detallará en mayor profundidad la in-
formación levantada del usuario.

Descripción 
del usuario
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A pesar del contexto de confinamiento en el país, se 
realizaron diversos estudios de forma digital para cono-
cer más a nuestro usuario y así determinar, de la forma 
más precisa posible, sus gustos, acceso a la tecnología, 
conocimientos de nutrición, y otros aspectos relevantes 
en la formulación del proyecto. 

Específicamente, se realizaron estudios cualitativos, 
como entrevistas estructuradas y mixtas, a una mues-
tra de 21 personas, estudiantes (17)  y padres (4), a tra-
vés de redes sociales; y estudios cuantitavos, que co-
rresponden a encuestas a 60 estudiantes, utilizando la 
plataforma de Formularios de Google.

Para poder llevar a cabo este levantamiento de informa-
ción, se debió solicitar el permiso de los participantes 
del estudio a través de consentimientos informados, 
tanto en entrevistas como en encuestas.

Levantamiento de 
información del usuario

Metodología Objetivos

1
2
3
4

5

6

7

Los objetivos principales de este levantamiento de 
información son:

Conocer el perfil del usuario

Obtener información etnográfica

Indagar sobre el acceso a la tecnología del usuario

Determinar las preferencias en torno a aprender
e informarse

Identificar sus hábitos alimenticios en el hogar

Estudiar la percepción de estado de salud del usuario  

Indagar sobre el rendimiento académico del estu-
diante en el hogar
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Resultados

1.Perfil del Usuario

2.Información etnográfica

3.Acceso a tecnología

El 100% de los encuestados corresponden a estudian-
tes de Diseño.

El 87% se identifica con el género femenino, y el 13% 
restante se identifica con el género masculino. 

Al momento del estudio el 58% estaba cursando el pri-
mer semestre de carrera, y el 42% restante estaba cur-
sando el segundo semestre.

A partir del estudio se determinó que los encuestados 
viven en diferentes comunas, sin embargo, la comuna 
de Las Condes predominó con un 17,6%.

El 98,5% de los estudiantes indicó que no vive solo sino 
que acompañado. El 76,5% vive en una casa y el 20,6% 
vive en departamento.

En relación al grupo familiar, el 84,2% indicó que vive 
con ambos padres y hermanos. Sólo un 11% vive en ho-
gares homoparentales dirigidos por la madre. Por otro 
lado, sólo 2 estudiantes indicaron que comparten su re-
sidencia con otras personas ajenas a su grupo familiar.

Con respecto al nivel socio económico de los estudian-
tes, se puede decir que no tienen mucha información al  
respecto, lo que genera confusión. A pesar de ello, cer-
ca de un 30% se autoclasificó dentro de la “Clase Alta”, 
un 40% como “Clase Media”, y el 30% restante como 
“Vulnerable”. 

Con respecto a conexión a internet en el lugar de resi-
dencia, el 94,1% afirmó que sí tiene conexión, un 1,5% 
indicó que utiliza datos móviles, y sólo 2 personas indi-
caron que no poseen ninguna conexión a internet.

En relación al uso de teléfono celular, el 98,5% de los 
encuestados indicó que sí utiliza este dispositivo.
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Además, continuando con el tema del teléfono celular, 
el 98,5% indicó que son dueños de dicho dispositivo y 
que éste es de tipo smartphone.

Ahora, en relación con el pago de datos y uso de red 
móvil, el 89,7% señaló que paga un plan en una com-
pañía telefónica. De esto se puede deducir que tienen 
la capacidad de mantenerse conectados a internet la 
mayor parte del tiempo.

Con respecto a las aplicaciones que se usan con mayor 
frecuencia, un 98,5% utiliza aplicaciones de comunica-
ción como Whatsapp y aplicaciones de redes sociales 
como Instagram y Facebook. También, un 32,8% utili-
za aplicaciones de juegos, un 17,9% usa aplicaciones 
relacionadas a la salud, aplicaciones de uso financiero 
un 19,4%, y por último, un 80,6% utiliza aplicaciones de 
apoyo al estudio como notas, calculadora y otras.

¿Cuántas veces se utilizan dichas aplicaciones en el día? 
Un 54,4% señaló que utiliza estas plataformas de entre 3 
a 6 horas diarias y un 35,3% las utiliza todo el día.

Con respecto al uso de redes sociales, Whatsapp lle-
va la batuta con un 98,5%, le sigue Instagram con un 
94,1%, y luego está Youtube con un 77,9%. Facebook,  
Tik Tok y Twitter son usados en menos medida con un 
19,1% , 18% y 11,8%, respectivamente. 

También, si se habla del tiempo que emplean los estu-
diantes en dichas redes sociales, se determinó un pe-
ríodo de entre 4 a 6 horas en promedio, diarios.

Los medios más utilizados por los estudiantes para 
informarse son las redes sociales (94,1%), páginas o 
blogs de internet (55,9%) y los noticieros de TV (50%).

Ahora bien, los medios que ellos prefieren actualmen-
te para educarse sobre cualquier tópico son los videos 
de internet (85,3%), libros (61,8%), blogs de internet 
(58,8%), redes sociales (51,5%) y aplicaciones móviles 
educativas (23,5%).

Si se trata de un formato, los estudiantes prefieren tanto 
los formatos análogos (48,5%), como los digitales (47,1%). 

En relación a un dieta específica, un 10,2% sigue una 
dieta vegetariana y más de un 40% no sigue ninguna 
dieta en particular. Lo que sí llama la atención es que 
varios estudiantes indicaron que se encontraban con 
régimen dietario indicado por nutricionista con el obje-
tivo de perder peso.

Un desayuno promedio en confinamiento consta ma-
yormente de un bebestible como el café o leche, y un 
cereal como el pan que, por lo general, es acompañado 

4.Preferencias en torno a aprender e 
informarse. 

5.Hábitos alimenticios en el hogar 

a) Desayuno



44

de queso, jamón, palta o mantequilla. Acompañamien-
tos que suelen ser llamados como el “algo para el pan”.

También, otra opción de desayuno presente es el yogurt 
con cereal. Este cereal puede ser avena, arroz, o cereal 
de trigo azucarado.

b) Almuerzo

c) Once y Cena

d) Colaciones

e) Preparación y planificación de la comida

En el almuerzo predominan los platos caseros que se 
componen de un plato de fondo de proteína acompa-
ñado de un carbohidrato, un plato de ensalada, y un 
bebestible que puede ser agua o jugo. Dentro de los 
carbohidratos consumidos en el almuerzo destacan las 
pastas o “fideos” y el arroz, lo que es un poco alertante 
ya que algunos estudiantes indican que son el compo-
nente principal de sus almuerzos, algo que no es reco-
mendado por expertos debido a sus altos contenidos 
de azúcares. 

Las comidas como la once y la cena tienden a ser con-
sideradas como una única comida por los estudiantes,  
lo que significa que los estudiantes en promedio con-
sumen tres comidas al día en vez de cuatro, que es lo 
recomendado.

En este momento de la jornada, los alimentos consu-
midos corresponden a los mismos consumidos en el 
desayuno, y en el almuerzo. 

La colación ha sido establecida por los estudiantes en 
la jornada de la tarde, al rededor de las 17:00 horas. En 
esta ocasión, se suelen preferir alimentos ricos en azú-
cares como son las galletas, las frutas, queques, choco-
lates, barritas de cereal y yogurt.

Nuevamente, el azúcar es un protagonista en una de las 
comidas de los estudiantes, así como en el almuerzo. 
Sin embargo, los frutos secos parecieran estar ganan-
do fuerza dentro de esta población. Lo que es positivo 
según  los expertos en nutrición.

Las comidas son cocinadas por los padres de los es-
tudiantes, principalmente por la madre. También se 
da que esta actividad puede ser realizada por otro in-
tegrante familiar como la abuela, una persona externa 
como una asesora del hogar. Llama la atención que en 
algunos hogares se turnan para realizar la comida del 
almuerzo dependiendo de la disponibilidad de tiempo 
de cada uno. 

Si se trata de planificación, se puede decir que la prepa-
ración de las comidas no son planificadas con antela-
ción de días pero sí de algunas horas. Por lo general, es 
la madre la que se dedica idear, comprar ingredientes y 
cocinar en la jornada de la mañana.
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f) Tiempo para comer

g) Alimentación saludable

Según el estudio realizado, más de un 70% de los estu-
diantes ha tenido que saltarse alguna comida durante 
el día. Entre las razones de esta situación destaca la 
falta de tiempo (60%) y falta de hambre (40%). 

Las comidas que más se saltan los estudiantes son el 
desayuno (35%) por falta de hambre y ganas, el almuer-
zo (54%) por falta de tiempo, ya que este momento se 
utliza para estudiar o realizar encargos académicos, y 
la once/cena (5%), por falta de hambre. Sin embargo, 
la razón que predomina en general es la falta de tiempo 
por la carga académica.

Se les pidió a los estudiantes su estatura y peso corpo-
ral actual como una forma de evaluar el IMC (kg/m2) 
promedio del usuario. El resultado promedio es alenta-
dor ya que cerca del 80% de la muestra se encuentra 
dentro de los rangos normales de IMC, y sólo un 20% se 
encontraría al borde del sobrepeso. 

El 78,3% asegura que su peso no ha variado con el con-
finamiento, el 12,2% cree que su peso a disminuído y el 
9,5% indica que su peso se vió incrementado.

El 26,4% de la muestra presenta algún tipo de enferme-
dad o síndrome. Destacan las alergias, Síndrome de 
Ovario Poliquístico y Ansiedad.

En relación a cómo los estudiantes perciben su estado  
de salud, un 47% asegura econtrarse con un muy buen 
estado de salud a diferencia del 53% restante, que opina 
que su estado de salud ha empeorado. Los estudiantes 
asocian esto último a la situación de pandemia que ha 
generado mayores niveles de sedentarismo y cambios 
en su nutrición, lo que se contradice con las respuestas 
dadas anteriormente.

Sobre actividad física y ejercicio físico durante el confi-
namiento, sólo el 44,1% de los estudiantes realiza algu-
na actividad. 

En relación a modificaciones de la dieta pre y post pan-
demia, los estudiantes (86%) señalaron que no han ha-
bido cambios en su alimentación.

El 27% de los encuestados no presta atención al conte-
nido de los alimentos que los consume y sólo un 35%  sí 
lo hace, pero por cuestiones de alergias e intolerancias 
alimentarias.

A pesar de esto, un 89% de los encuestados está cons-
ciente de que es importante llevar una dieta saludable 
sobre todo en contexto de confinamiento, donde los nive-
les de estrés son mayores y la actividad física es menor.

6.Percepción de estado de salud
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Se les preguntó a los estudiantes de primer año de Di-
seño si actualmente estaban cursando alguna materia 
que fuera compleja para ellos y las materias que fueron 
catalogadas como más difíciles fueron Cálculo I, Álge-
bra lineal, Química y Laboratorio de Modelos y Prototi-
pos. A partir de esto, se puede decir que los ramos que 
involucran matemáticas son lo más complejos de llevar 
por los estudiantes en el confinamiento.

En relación a abandono de la educación superior, de la 
muestra un 15% afirmó que sí ha pensado en abando-
nar la carrera por altos niveles de estrés.

Sobre la percepción del rendimiento cognitivo en el ho-
gar en contexto de pandemia, un 29% de los estudian-
tes indicó que percibe su rendimiento “mucho peor” en 
comparación a un contexto pre confinamiento. 

Dentro de los factores que influyen en la concentración  
para desarrollar actividades académicas, los partici-
pantes de la muestra identificaron: dolores de cabeza, 
distracciones en el hogar, el teléfono celular, el encierro, 
el ruido, falta de sueño y los prolongados tiempos fren-
te a la pantalla del computador.

Ahora bien, para disminuir los efectos de los factores dis-
tractores, los estudiantes intentan mejorar su concentra-
ción por medio de dejar de lado el teléfono móvil,  tomar 
medicamentos, usar audífonos aislantes y algunas per-
sonas (15,4%) instalan aplicaciones móviles especiales.

7.Rendimiento académico en el hogar
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Dentro del contexto investigado hay una serie de usua-
rios y/o entidades que se ven involucrados. Están los 
usuarios directos, usuarios indirectos, beneficiarios, 
instituciones relacionadas, y expertos e inversionistas. 
A continuación se presentan los detalles de cada uno 
de estos.

Corresponden a los estudiantes universitarios de primer 
año de carrera. Específicamente para el proceso de dise-
ño de esta investigación, se utilizó estudiantes de Diseño 
de la Facultad de Arquitectura, Diseño y Estudios Urba-
nos de la Pontificia Universidad Católica de Chile.

Como beneficiarios indirectos están los estudiantes uni-
versitarios en general, ya que con el proyecto se espera 
aportar en la disminución de la deserción universitaria 
por bajo rendimiento académico, y los estudiantes esco-
lares junto a sus apoderados, gracias a que el proyecto 
puede colaborar en facilitar su  proceso de aprendizaje.

Desde el círculo más cercano al más lejano están, la 
organización de Salud y Bienestar Estudiantil de la Pon-
tificia Universidad Católica de Chile, el Miniesterio de 
Educación y el Ministerio de Salud.

Además, se cuenta con el apoyo de expertos en neuronutri-
ción, nutricionistas y nutriólogos, y por supuesto , se espera 
contar con inversores privados y fondos concursables.

Debido a que el proyecto se desarrolla en un contexto 
de confinamiento y los estudiantes se ecuentran con 
clases online desde sus casas, un usuario indirecto se-
rían los padres de ellos. Específicamente, la madre, la 
abuela o asesora del hogar, que dedica gran parte de su 
día a la labores domésticas como cocinar.

Ecología del usuario

Usuario directo

Usuario indirecto

Beneficiarios indirectos

Instituciones asociadas

Expertos e inversionistas
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Como una forma de complementar la investigación y 
para poder indagar en profundidad a los usuarios,  se 
realizó otra entrevista, de la cual participaron 17 perso-
nas, la cual tuvo como objetivo conocer en detalle el día 
a día de cada usuario. 

Esta información permitió visualizar dos mapas de via-
je. Los mapas de viaje que se presentan a continuación 
buscan ilustrar, a través de la vida de dos arquetipos 
de usuarios, las distintas actividades que hacen en una 
semana laboral común, y cómo sus actividades afectan 
sus emociones.

Las principales interacciones clave encontradas en el 
usuario directo fueron:

Mapa de viaje del usuario

1

2

1

2

3

La elección de elementos en el desayuno es defi-
ciente para comenzar el día. El usuario tiende a es-
coger alimentos ricos en azúcares como el pan, y 
que tienen un bajo contenido nutricional. 

El usuario no se involucra en el almuerzo. No existe 
una concentración en comer ya que se intenta ha-
cer rendir el poco tiempo que hay en el espacio de 
almuerzo para realizar otras tareas universitarias y 
de ocio.

La elección de elementos en el desayuno es defi-
ciente para comenzar el día. El usuario tiende a pla-
nificar y pensar más en el desayuno de otra persona 
que el de sí misma.

El usuario debe planificar, comprar y preparar con 
rapidez la comida ya que de ella depende que su hija 
pueda comer. Sin embargo, muchas veces no sabe 
que cocinar.

La elección de elementos en la once es deficiente 
para la carga de actividades. El usuario tiende a es-
coger  alimentos ricos en azúcares como el pan, ce-
reales, yogurt y frutas. Pero lo hace porque no tiene 
mucho tiempo para preparar colaciones elaboradas.

Las principales interacciones clave encontradas en el 
usuario indirecto fueron:
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Proceso
de Diseño

.07
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Con el fin de obtener como resultado una herramien-
ta digital centrada en los usuarios, se decidió utilizar la 
metodología del diseño UX (User Experience Design). 

Esta metodología consta de un proceso que se basa 
en una investigación exhaustiva de las necesidades del 
usuario y el cliente, que permite reforzar el vínculo con 
ellos, por medio de la utilización de técnicas de investi-
gación cualitativos, con el fin de crear proyectos digita-
les eficientes (Aguirre, Ferrer, Bustos & Méndez, 2020).

Existen 2 formas de enfocar las etapas del proceso de 
diseño de un producto digital. Puede ser lineal, siguien-
do paso a paso cada etapa, o iterativo, es decir, repitien-
do el proceso múltiples veces hasta lograr el producto 
deseado (Attach, 2020). Ahora bien, considerando los 
objetivos y limitados recursos de dinero y tiempo, se se-
guirá el proceso lineal de Diseño UX.  

A continuación, se describen las etapas más importan-
tes del proceso de diseño de este proyecto.

Plan de desarrollo del
proyecto
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A partir del levantamiento de información del usuario 
en una etapa previa, se realizaron 2 arquetipos de usua-
rio utilizando una herramienta metodologíca muy cono-
cida del UX Design que es la creación del User/Persona, 
que permite generar un idea del usuario ideal final, y que 
se detalla con claridad más adelante.

En esta instancia se ponen a prueba los prototipos no 
visuales construidos en una etapa anterior, con el obje-
tivo de obtener un trabajo colaborativo con los usuarios.

Gracias a la instancia de co-creación se realizaron ajus-
tes a la idea original plasmada en los prototipos no vi-
suales, y se comenzó el prototipado semi-visual de la 
aplicación móvil, utilizando wireframes de baja fidelidad.

Teniendo desarrollados los wireframes de baja fidelidad 
de la apliación móvil, se realizó una actividad de testeo 
con usuarios con el objetivo de obtener feedback en rela-
ción a contenido y organización.

A partir de la primera instancia de testeo y utilizando el 
feedback obtenido, se realizaron las modificaciones re-
queridas por los usuarios a la estructura de los wirefra-
mes diseñados, y se da paso al diseño de interfaz visual.

Teniendo formulado el proyecto y caracterizado a nues-
tro usuario ideal, se comienza a dar forma al proyecto. 
Para realizar esto, primero se analizan antecedentes y 
referentes, y con los aspectos positivos rescatados, se 
comienza a dar forma al producto digital por medio del 
mapeo, bocetos y diagramas. Es decir, en esta estapa 
se trabaja con lo no visual.

Ya habiendo realizado los mapas de contenido y flujo del 
producto digital, en esta etapa se toman decisiones rea-
les sobre nuestra aplicación en tiempo real. Como es una 
etapa preliminar en la que todavía no hay un diseño visual,  
las palabras son la forma más fácil de expresar nuestras 
ideas. El material resultante se utilizará como base para 
la primera instancia de co-creación del producto.

Estudio del usuario

Co-creación del producto

Prototipado semi-visual

Testeo 1

Rediseño de wireframes

Co-creación de la identidad gráfica

Primeras aproximaciones

Prototipado no visual

Como herramienta metodológica se utilizará Card Sor-
ting ya que se considera como el más adecuado para 
trabajar con los prototipos no visuales.

Una vez terminados los ajustes al prototipo semi-visual, 
es necesario continuar con la parte visual del producto. 
Para esto se generó una segunda instancia co-creati-
va con un grupo de usuarios utilizando la metodología 
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Gracias a la segunda instancia de co-creación se realizó 
un prototipo que incluye una interfáz gráfica, con imáge-
nes, íconos, botones, tipografía y colores, para ser tes-
teado nuevamente por el usuario.

Teniendo desarrollados los wireframes de baja fidelidad 
de la apliación móvil, se realizó una actividad de testeo 
con usuarios con el objetivo de obtener feedback en rela-
ción a contenido y organización.

Esta corresponde a la última instancia de testeo con los 
usuarios según la metodología UX lineal utilizada. En 
esta, oportunidad se utilizará la herramienta metodologí-
ca de User Journey, para evaluar la interacción del usua-
rio con el producto digital final.

En este punto ya se ha terminado el proceso de diseño 
lineal del diseño UX/UI y se detallan las partes que com-
ponen el producto digital final. También, una vez termina-
do el diseño, se realiza la arquitectura de la información 
resultante de la propuesta.

Ya testeado el prototipo visual desarrolladose, da paso 
a realizar los ajustes necesarios de acuerdo al feedback 
entregado. Es decir, que en este punto se debe ir afinan-
do la propuesta para su prueba final.

del Card Sorting, pero enfocado en material gráfico. De 
esta forma, se obtiene un moodboard, paleta de colores 
y demás características visuales.

Prototipado visual

Testeo 2

Rediseño del prototipo visual

Testeo final

Propuesta final
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Para el desarrollo de un proyecto de diseño centrado en el 
usuario es necesario utilizar diferentes métodos de inves-
tigación y técnicas para diseñar una mejor experiencia. 

De esta forma, a partir de la estructura del proceso de 
diseño lineal UX descrito anteriormente, se selecciona-
ron los métodos y técnicas a utilizar. Gracias a esto, se 
pudo obtener diferentes tipos de información con dife-
rentes grados de profundidad acorde a cada una de las 
etapa de desarrollo.

Para poder conocer con más detalle al usuario, se utili-
zó el método User/Persona, para las primeras aproxima-
ciones se utilizaron los métodos de Mapa de Contenido 
y Diagramas de Flujo, para instancias de co-creación se 
empleó la técnica Card Sorting, para el prototipado se 
utilizaron wireframes de baja y alta fidelidad, para ins-
tancias de prueba se acudió a la técnica de User Testing, 
y por último, para evaluar la experiencia se utilizó el mé-
todo User Journey.

A continuación, se decribe cada uno de los métodos y 
técnicas mencionados.

Métodos y técnicas
de diseño UX  
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Estudio del usuario: 
User/Persona

Como se ha mencionado anteriormente, para poder co-
nocer con más detalle al usuario, se utilizó el método 
User/Persona. 

Es también llamado, Creación de Perfiles, y consiste en 
redactar en un documento la información sobre uno o 
varios usuarios ficticios, con base en los datos que se 
obtienen en los patrones de comportamiento. 

Se pueden utilizar fotografías, citar alguna frase, datos 
personales, describir nivel de habilidades tecnológicas,  
necesidades, metas, personalidad, dispositivos y redes 
sociales que utiliza, y sus motivaciones políticas, finan-
cieras, sociales y funcionales.

Para este proyecto, se crearon dos Personas, una co-
rresponde al usuario directo (Camila) y otra al usuario 
indirecto (Myriam). Ambos son totalmente ficticios 
pero basados en personas reales y entrevistadas. De 
esta forma, se puede tener una idea de para quién se 
esta diseñando.

A continuación, se visualiza cada Persona desarrollada.
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Bajo las observaciones obtenidas a partir de las ecues-
tas y entrevistas aplicadas a usuarios en el levanta-
miento de información, además del estudio del usuario 
recién presentado, se pudieron levantar los requeri-
mientos que debe contener el diseño de la aplicación.

Levantamiento de 
requerimientos

1

2

3

4

Facilitar contenido informativo sobre neuronutrición 
de fácil comprensión.

Incentivar conductas neuronutricionales positivas
por medio de la notificaciones recordatorias.

Sugerir dieta neuronutricional personalizada. 

Permitir un seguimiento del rendimiento y progreso.

En base a estos requerimientos, a continuación se pre-
sentan 6 aplicaciones existentes en el mercado, de las 
cuales varias han sido galardonadas por su buen dise-
ño y alta tecnología, y que sirven como antecedentes y 
referentes del proyecto.
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Dentro de la búsqueda de antecedentes dentro de la 
materia de rendimiento cognitivo en estudiantes, se en-
contraron principalmente aplicaciones móviles, plata-
formas, métodos de estudio, suplementos vitamínicos 
y juegos digitales. Sin embargo, de todos los antece-
dentes recopilados se pueden destacar 3 aplicaciones, 
ya que tienen en común el objetivo de poder mejorar el 
rendimiento cognitivo de las personas, que es lo que 
más se acerca al objetivo de este proyecto.

Los productos digitales más interesantes a analizar en 
este documento por ser más representativos y cerca-
nos a la idea de este proyecto son Elévate, Neuronation 
y Peak.

A partir del análisis de estas aplicaciones se busca de-
terminar los recursos que se han sido utilizados en el 
área, comparar líneas gráficas, y obtener ideas de orga-
nización de contenido dentro del producto.

A continuación, se presentan las 3 aplicaciones men-
cionadas anteriormente.

Elévate es una aplicación que, mediante un programa 
personalizado, permite potenciar valores como la con-
centración, la memoria o la comprensión a través de los 
30 juegos que componen esta herramienta, apta para 

Antecedentes

Elévate
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Tiene apartado para realizar un seguimiento. Línea grá-
fica colorida. Permite personalizar el plan de entrena-
miento al comienzo. Muestra estadísticas de avance 
por cada actividad.

Las actividades son meramente lúdicas no informati-
vas.La introducción a la aplicación es muy larga. Luego 
de la personalización, se debe contratar un plan. 

Neuronation es una plataforma y app que permite ejer-
citar el cerebro a través de juegos y ejercicios. Se re-
comienda 15 minutos de entrenamiento al día. La app 
permite mejorar funciones cognitivas específicas por 
medio de actividades motivantes. Esta desarrollada por 
neurocientíficos. Ayuda a la concentración del usuario 
mediante la ejercitación y entrenamiento del cerebro. 
La app ya cuenta con más de 15 millones de miembros 
en todo el mundo.

Android e iOS. Cuenta con un calendario de entrena-
miento que mide el progreso del usuario, que se da a 
conocer a través de análisis detallados. Su objetivo es 
potenciar la mente de las personas. Ganó el premio de 
App del año de Apple.

Lo positivo

Lo negativo

Neuronation
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Permite comparar estadísticas de rendimiento con
gráficos atractivos. Línea gráfica limpia con colores. La 
personalización del entrenamiento se realiza una vez 
creada la cuenta. Provee de ejercicios para diferentes 
áreas del cuerpo y la mente.

Al principio se debe ver un video explicativo de duración 
media. Se debe contratar un plan de pago único de alto 
costo para acceder a ejercicios Premium. Los únicos 
aspectos que realiza un seguimiento son la velocidad, 
razonamiento, atención y memoria.

Peak es una aplicación móvil que busca desafiar las 
habilidades cognitivas de las personas con el fin de me-
jorar el rendimiento cerebral. Utiliza una modalidad de 
entrenamiento con juegos. Está diseñada por expertos 
en neurociencias, ciencias cognitivasy educación, pro-
fesores de psiquiatría y neuropsicología. Fue premiada 
como la mejor App del 2014 en más de 24 países.

Lo positivo

Lo negativo

Peak
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A través del análisis de los aspectos positivos y negati-
vos de cada aplicación, se infiere que las aplicaciones 
que buscan mejorar el rendimiento cognitivo se basan 
principalmente en ejercicios de entrenamiento cerebral 
y no se enfocan en informar a la población. La caracte-
rística que comparten es el carácter lúdico.

Con respecto al diseño, las aplicaciones coinciden en 
mantener gráficas atractivas y coloridas, uso de ilus-
traciones y gráficos de resumen interactivos. Se puede 
destacar el uso de mensajes guiatorios al momento de 
inciar el uso y la fijación de recordatorios para el uso. 

También, se observa que todas acuden al financiamien-
to por medio del pago de planes premium a cambio de 
entregar una experiencia superior con más y mejores 
ejercicios. Es decir, que el diseño de estas plataformas 
fue pensada para ofrecer dos experiencias distintas.

Permite medir el rendimiento cerebral a través de pun-
tos en lenguaje, atención, memoria, agilidad, deducción, 
emoción y coordinación. Línea gráfica más dinámica con 
colores e ilustraciones. Inmediatamente de haber termi-
nado un juego se muestran los datos de rendimiento con 
gráficos. Permite fijar notificaciones para entrenar.

Para comenzar a usar la App se debe realizar una eva-
luación de 3 niveles de habilidades. Se debe jugar un 
juego por cada nivel. Toma mucho tiempo. Una vez 
abierta la aplicación no se puede volver realizar ejerci-
cios después de 12 horas.

Lo positivo

Lo negativo

Síntesis de antecedentes
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Ekilu, antes conocida como Nooddle, es una aplicación 
que combina nutrición, ejercicio y mindfulness, por me-
dio de recetas, recomendaciones y seguimiento.

EkiluEl análisis de referentes también ayuda a poder definir 
más el proyecto. Pero, a diferencia del levantamiento 
de antecedentes, los referentes son determinados en 
base a la perspectiva novedosa desde la cual se aborda 
el “bajo rendimiento cognitivo en estudiantes”, en este 
caso, se trata de “aumentar la información disponible 
sobre neuronutrición”.

En base a esto, los productos digitales más interesantes 
a analizar, por ser los más cercanos a la idea de este pro-
yecto, son Ekilu, Tasty y Duolingo.

A partir del análisis de estas aplicaciones se busca de-
terminar los recursos que se han sido utilizados en el 
área informativa, educacional y de nutrición, además de 
organización de contenido dentro del producto.

A continuación, se presentan las 3 aplicaciones men-
cionadas anteriormente.

Referentes
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Duolingo es una aplicación educativa que busca mejo-
rar las habilidades de idioma en los usuarios. Para esto 
utiliza juegos de pregunta y respuesta. Todo su estruc-
tura se incerta en lo lúdico con carácter infantil.

Duolingo

Lo positivo
Muestra en primer plano las recetas más populares o 
destacadas. Permite filtrar recetas según ingrediente. 
Permite ver las instrucciones de una receta paso a paso 
en modo video. Permite guardar recetas en una lista de 
compras para facilitar la búsqueda de los ingredientes 
en el mercado.

Tasty es una aplicación que entrega recetas y se caracte-
riza por los videos explicativos para cocinar. Por la mis-
ma razón, la aplicación permite a sus usuarios compartir 
el contenido en sus redes y poder dejar comentarios.

Entrega recetas personalizadas según las preferencias 
del usuario. Se configura al comienzo con preguntas. 
Entrega un método de Plato saludable que muestra vi-
sualmente la distribución de los alimentos en un plato.
Tiene una sección de Aprende, donde se pueden leer tips 
informativos. Permite guardar recetas y otros. Destaca 
ingredientes, recetas y organiza en categorías.

Tasty

Lo positivo



68

Los cuestionarios de prueba son un buen referente grá-
fico para el proyecto ya que salen de lo conservador. La 
gráfica es muy atractiva, aunque infantil. La sección de 
Perfil muestra las estadísticas de avance en los ejer-
cicios de idioma, no utiliza gráficos por lo que es más 
rápido de leer los datos. Constantemente se le muestra 
al usuario el concepto de “migas de pan” para reflejar el 
estado de avance.

Síntesis de referentes

Lo positivo

A través del análisis de los aspectos positivos de cada 
aplicación, se concluye que, para poder cumplir con el 
caracter informativo y nutricional de la aplicación, esta 
debe considerar:

1

2

3

4

5

La entrega de datos y cifras consistentes para generar 
un mayor impacto y retención de información.

Utilizar un lenguaje amigable para todo público.

Ser interactiva y aplicar ejercicios de preguntas 
como una forma de generar retroalimentación.

Permitir compartir el contenido presentado en las 
redes sociales de los usuarios.

Entregar una experiencia personalizable.
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Primeras 
aproximaciones

Como se detalló anteriormente, ya realizado el estudio 
preliminar del usuario, antecedentes y referentes, una 
de las primeras aproximaciones al diseño es realizar un 
Mapa de Contenido que reúna todos los requerimientos 
y caracteríticas levantados.

En el Mapa de Contenido se pueden visualizar las pes-
tañas principales a partir de los cuales se organizan los 
contenidos de la aplicación. Estos son: Alimentos, Cola-
ciones, Cocina en 15 minutos, Aprende más, Perfil, Guar-
dados y Búsqueda.

Mapa de Contenido/ Sitemap
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Una vez realizado el mapa de contenido de la aplicación, 
se desarrollan los diagramas de flujo. 

El Diagrama de flujo muestra cómo el usuario navega 
a través del contenido, en las diferentes vías que pue-
de tomar. Por lo tanto, es más como un Mapa de Inte-
racción en muchas maneras ya que tiene un lenguaje 
visual ligeramente diferente de su forma al  Mapa de 
Contenidos.

En este caso,  a los contenidos definidos anteriormente 
se le agregan enlaces a otros lugares, incluso se pue-
den usar colores para reafirmar la información dentro  
del diagrama. Además se incluyen casillas de formas 
diferentes, por ejemplo, en los diagramas que se verán 
a continuación, las figuras con formas de rombo repren-
sentan una decisión particular, seguida de las dos rutas 
que se generan a partir de dicha decisión.

Es importante mencionar que aún no se está tomando 
ninguna decisión de diseño en particular. Por dicha ra-
zón, estos diagramas se consideran como un trabajo de 
primera aproximación y son hipotéticos.

A continuación, se visualizan los diagramas de flujo de-
sarrollados en base a 8 objetivos o actividades diferen-
tes que se podrían realizar dentro de la aplicación.

Diagramas de flujo
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Diagrama de flujo 1

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo prin-
cipal se centra en poder abrir la aplicación, registrar una 
cuenta y personalizar la dieta.
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Diagrama de flujo 2

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo es in-
gresar a la aplicación, buscar las propiedades neuronu-
tricionales de un alimento y ver una receta con el mismo.
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Diagrama de flujo 3

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo se 
centra en ingresar a la aplicación, y encontrar una cola-
ción para preparar en el menor tiempo posible.
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Diagrama de flujo 4

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo se cen-
tra en aprender más sobre neuronutrición en el tiempo en 
que se cocina una receta de mediana duración.
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Diagrama de flujo 5

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo se 
centra en ingresar a la aplicación y cambiar los ingre-
dientes que tengo en mi cocina e ingresar los alimentos 
que ya no me gustan.
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Diagrama de flujo 6

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo es  
buscar un receta con arándanos que sea sencilla de 
preparar, guardarla en mi favoritos y poder revisar otras 
recetas que he guardado.
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Diagrama de flujo 7

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo es 
ingresar a la aplicación y poder actualizar el progreso 
de mi rendimiento cognitivo.
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Diagrama de flujo 8

En el diagrama que se puede visualizar, el objetivo es 
ingresar a la aplicación y poder ingresar mi dieta del día.
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En base al diagrama de flujo diseñado, se desarrolló el 
primer prototipo que consiste en bocetos de wirefra-
mes no visuales básicos con el objetivo de poder tener 
una primera aproximación visual del contenido de cada 
pantalla y que posteriormente serán material de apoyo 
en la actividad de co-creación con el usuario. Se pueden 
visualizar a continuación.

Prototipado no visual

Primeros bocetos
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Se realizó una instancia de co-creación a través de la 
plataforma Zoom, con 5 estudiantes de Diseño de pri-
mer año. Los participantes se unieron a una presenta-
ción digital compartida de Google Drive. Por este medio, 
se presentaron uno a uno, los bocetos realizados de los 
prototipos no visuales. A continuación, se les pidió que 
escribieran o movieran elementos de los bocetos, se-
gún les pareciera más lógico. También, se intercambia-
ron ideas de contenido y referentes.

A los participantes les pareció interesante el formato 
virtual de la instancia de trabajo. Fueron muy participa-
tivos en las actividades y eso permitió obtener una gran 
cantidad de ideas para el diseño.

Con respecto al objetivo 1, los participantes fueron di-
rectamente a modificar la barra inferior de la interfaz, 
cambiando la pestaña de “ajustes” por la pestaña de 
“guardados”, y la pestaña “guardados” fue reemplazada 
por “buscar”. Según el usuario, la razón es la costumbre 
de usar Instagram, que tiene dichas pestañas en la ba-
rra inferior. 

Sobre la jerarquía de los contenidos presentados (ob-
jetivo 2), se decidió dejar el siguiente orden: Alimentos, 
Colaciones, Cocina en 15 minutos y Aprende más.

Esta instancia de co-creación tenía por objetivos:

Co-creación de producto

Objetivos

Resultados

1

2

3

4

Definir qué elementos y pestañas deben ir en la barra 
inferior de la interfaz.

Determinar la jerarquía de los contenidos presenta-
dos en los bocetos.

Levantar información sobre las interacciones reales 
que realizarán los usuarios entre las áreas del producto.

Recopilar ideas creativas en relación a organización, 
botones de interés e íconos.
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De la actividad se concluye que:

Conclusiones

Ajustes del contenido

En base a la retroalimentación obtenida de la instancia 
colaborativa, se realizaron las modificaciones pertinen-
tes en el Mapa de Contenido realizado en una etapa de 
primera aproximación.

Uno de los cambios más importantes es la eliminación 
de la pestaña de ajustes del menú principal, la cual fue 
reubicada dentro de la pesta del perfil, haciendo la inte-
racción más lógica.

También, a partir de la idea de inspirarse en aplicacio-
nes de seguimiento del ciclo menstrual, se incorporó un 
calendario de seguimiento que incluye elementos esta-
dísticos, notas y también, otros elementos rescatados 
del estudio de antecedentes y referentes.

En relación a la interacción de los usuarios con el mate-
rial presentado, se evidenció la necesidad de ubicar boto-
nes para volver atrás junto con la falta de sugerencias de 
alimentos o recetas similares, y elementos destacados.

Ideas de diseño se pudieron levantar muchas, sobre todo 
en relación a diseños utilizados previamente por el usua-
rio. Entre los referentes que se conversaron se encon-
traron, aplicaciones de seguimiento de ciclo menstrual, 
juegos, redes sociales e incluso diseños de aplicaciones 
de compra online.

1

2

3

Fue necesario preparar más el formato virtual para 
la instancia de co-creación. Pero, a pesar de ello, se 
cumplieron los objetivos y resultó ser una instancia 
muy enriquecedora. 

Los estudiantes saben lo que quieren, pero a veces 
se sienten reacios a involucrarse en el trabajo co-
laborativo por temor de herir los sentimientos del 
otro. A pesar de ello, son muy efectivos en comuni-
car sus ideas de forma verbal.

Es importante que el diseño de la aplicación no sea 
engorroso de usar. Se debe tomar como referencia 
la aplicación de Instagram, que es la más usada por 
los usuarios y rescatar elementos relevantes de su 
interfaz.
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Prototipado

Creación de wireframes

En base a las ideas e información recopiladas en la pri-
mera instancia de co-creación y el posterior ajuste de 
contenidos, se desarrollaron los wireframes de la es-
tructura general de la aplicación.

Pantallas de ingreso y registro

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de bienvenida, registro e ingreso a la App. 
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Pantallas de Personalización de Dieta

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de personalización de dieta. Para esto, el 
proceso de dividió en 7 preguntas basadas en recomen-
daciones realizadas por la Nutricionista y docente de la 
Universidad del Desarrollo, Agustina Norambuena.
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Pantalla Menú Principal

El siguiente, es el wireframe correspondiente a la pan-
talla de menú principal. Como se puede ver, las cate-
gorías principales son 4: Alimentos, Colaciones, Cocina 
en 15 minutos y Aprende  más. En la barra inferior se 
definieron las pestañas de: menú o Home, Perfil, Ajus-
tes y Buscar. 
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Pantallas menú Alimentos

Los siguientes, son los wireframes correspondiente a 
la pantallas del menú de Alimentos. Como se puede 
ver, las categorías principales son 8: Proteínas, Cerea-
les, Verduras, Frutas, Semillas, Frutos secos, Lácteos y 
Otros.
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Pantallas menú Colaciones

Los siguientes, son los wireframes correspondiente a la 
pantallas del menú de Colaciones. 
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Pantallas menú Cocina en 15 minutos

Los siguientes, son los wireframes correspondiente a la 
pantallas del menú de Cocina en 15 minutos.
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Pantallas menú Aprende más

Los siguientes, son los wireframes correspondiente a la 
pantallas del menú de Aprende más.
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Pantallas Repasa lo aprendido

Los siguientes, son los wireframes correspondiente a la 
pantallas del menú de Repasa lo aprendido.
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Pantallas de Búsqueda

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de Búsqueda.
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Pantallas de Guardados

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de Guardados.
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Pantallas de Perfil

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de Perfil.



100

Pantallas de Calendario de Seguimiento

Los siguientes, son los wireframes correspondientes a 
las pantalas de Calendario de Seguimiento.
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En esta estapa, se realizó una actividad con 5 estudian-
tes por medio de la plataforma Zoom, utilizando la téc-
nica del User Testing. Dicha actividad consistió en ob-
servar los wireframes desarrollados ordenados según 
cada área dentro de la aplicación y luego cada partici-
pante debía ir relatando lo que haría en cada screen. 
También, se les realizó una serie de preguntas relacio-
nadas a cada acción que mencionaban los estudiantes. 

A continuación, se muestran los resultados de las pre-
guntas realizadas en la instancia de testeo 1:

Pregunta 1: ¿Según las instrucciones señaladas, qué per-
mite hacer la sección de “Calendario de Seguimiento”?
El 80% estuvo de acuerdo. El 30% indicó que se debían 
cambiar las estrellas por otra forma. 

Pregunta 2: ¿Opinas que la distribución de la información 
en las secciones de Alimentos, Colaciones y Cocina en 
15 minutos, es intuitiva y fácil?
El 20% estuvo de acuerdo. El 80% señaló que no se podía 
distinguir todo el contenido que se ofrece en una primera 
instancia.

Pregunta 3: ¿Opinas que la sección Calendario de Segui-
miento muestra la información que necesitas para cono-
cer tu progreso?
El 80% respondió que se necesitan mostrar más datos y 
gráficos en una primera instancia.

Este testeo tenía como objetivo:

Testeo 1

Objetivos

Resultados

1

2

3

4

Definir si el flujo dentro de cada área de la interfaz es 
intuitivo y rápido.

Determinar las modificaciones y mejoras necesa-
rias a la estructura de la interfaz. 

Identificar las rotulaciones que deben ser cambiadas.

Levantar información sobre ideas de mejora en la sec-
ción del Calendario de Seguimiento.
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La actividad de testeo entregó mucha información rele-
vante en relación al diseño de la interfaz. Los estudian-
tes estuvieron abiertos a realizar sugerencias y a relatar 
sus acciones en el prototipo, lo que permitió recoger las 
siguientes observaciones y sugerencias:

Conclusiones Rediseño de wireframes

1

2

3

4

En las secciones de Alimentos, Colaciones y Coci-
na en 15 minutos, el contenido de aportes neuro-
nutricionales, recetas, y otras pestañas deben ser 
reubicadas en sentido horizontal. De esta forma, el 
usuario puede identificar todo el contenido en una 
primera instancia. También, colocar íconos a cada 
área de contenido ayudaría mucho a visualizar los 
mismos. Por otro lado, esto también se podría apli-
car en la página de menú principal.

Se deben colocar más gráficos y formas de visua-
lizar la información del progreso del estudiante. El 
calendario debe ser puesto como una opción y no lo 
primero que se ve.

En la sección Aprende más se debe agregar un área 
de Repasar lo Aprendido y poder conocer el progre-
so en los cuestionarios de un video en particular.

Dentro del Perfil, incorporar una sección de Récord 
de aprendizaje, y que muestre datos de avance y 
cuestionarios no realizados.

A partir de las conclusiones recientemente señaladas 
se moficaron ciertos elementos de la interfaz. A conti-
nuación, se muestran algunos de esos cambios.

En las secciones de Alimentos, Colaciones y Cocina en 
15 minutos, el contenido de aportes neuronutricionales, 
recetas, y otras pestañas fueron reubicadas en sentido 
horizontal como se observa en la imagen.
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Se colocaron más gráficos y formas de visualizar la in-
formación del progreso del estudiante. El calendario se 
dejó como una opción en un botón y no lo primero que 
se ve.

En la sección Aprende más se agregó un área de Re-
pasar lo Aprendido y poder conocer el progreso en los 
cuestionarios de un video en particular.

Dentro del Perfil, se incorporó una sección de Récord de 
aprendizaje, que muestra datos de avance y cuestiona-
rios no realizados.
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Se realizó una actividad de co-creación con 10 perso-
nas representativas de los usuarios directos e indirec-
tos, a través de la plataforma Zoom, dónde se les pidió 
que seleccionaran las imágenes que mejor represen-
taran los conceptos de “inteligencia”, “concentración”, 
“comida” y “saludable” y “neuronutrición”.

Además, se les pidió que comentaran sobre los colores 
ellos piensan que representan a cada uno de esos con-
ceptos, y qué pensamientos y sensaciones esperaban 
que tuviera la identidad gráfica de la marca, de la apli-
cación, así como el carácter gráfico que esperaban en 
el diseño.

A continuación, se muestran las respuestas dadas por 
los participantes, así como los colores seleccionados, y 
el moodboard resultante.

Este testeo tenía como objetivo:

Co-creación de identidad
gráfica

Objetivos

Resultados

1

2

3

Definir los componentes de un moodboard represen-
tativo de la identidad gráfica del proyecto.

Determinar paleta de colores.

Definir el carácter gráfico del diseño del proyecto.

Inteligencia

7/10 9/10 8/10

6/10 10/10

Neuronutrición
y saludable

Concentración

ComidaInteligencia

Colores según número de respuestas
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De la actividad, se concluye que: 

ConclusionesMoodboard

Respuestas

Pregunta 1: ¿Qué carácter esperas que tenga la identidad 
gráfica de la aplicación?

-Lúdico e ilustrado: 1 votos
-Simple y minimalista: 6 votos
-Colorido y llamativo: 3 votos

Pregunta 2: ¿Qué sensaciones o emociones esperas que 
entregue el diseño de la aplicación?

”Una sensación de algo clínico” Participante 1.

”Si es informativa, no me gustaría que estuviera llena de 
ilustraciones, eso es muy infantil y esta aplicación es más 
para jóvenes como nosotros” Participante 2.

“Espero sentirme seguro, tranquilo de que puedo confiar en 
la información que se entrega.” Participante 3.

1

2

3

4

La identidad gráfica de la aplicación debe ser simple 
y minimalista, debe incluir los colores azul, amarillo 
neon, celeste, magenta y naranjo. 

También, a partir del moodboard generado, se deben 
rescatar los estilos de fotografía, estilos de botones, 
íconos y la familia tipográfica. 

En relación a los colores, será una buena opción uti-
lizar el color blanco en gran parte del diseño, como 
una forma de entregar ese carácter minimalista y 
entregar la sensación de algo profesional y clínico.

Por último,  la elección de la familia tipográfica debe 
estar orientada en la búsqueda de estilos Sans Serif,  
que tengan un carácter profesional y a la vez más 
dinámico.
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A partir de prototipos y testeos anteriores, se levantó el 
contenido de la aplicación, y gracias a la instancia de 
co-creación de identidad gráfica, se pudo comenzar a 
definir el aspecto visual de la aplicación. Luego, se co-
rrigió la arquitectura de la información para poder cons-
truir las interfaces. 

Prototipado visual

Se digitalizaron las interfaces en Adobe Illustrator y una 
vez finalizada la digitalización, se transfirió a Adobe XD, 
software que permite generar una maqueta interactiva 
para el testeo.  A continuación, se muestran las interfa-
ces desarrolladas.
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Como se puede observar, se completó el contenido del 
screen de “¡Vamos a personalizar!”. Y se aplicaron los 
colores azul y amarillo para botones y otros elementos 
gráficos. De esta forma, el diseño no queda plano y se 
genera contraste. Las preguntas y respuestas no fueron 
modificadas ya que fueron bien aceptadas por el usuario.

Pantallas de Personalización de Dieta
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Se puede ver que se prefirió dejar la barra buscadora en 
la página principal para dejar el espacio a la pestaña de 
“Balance Personal”. 

Se puede ver que, para describir el aporte neuronutricio-
nal del alimento, se diseñaron gráficos y se colocaron 
íconos. Esto se aplicó en las demás secciones.

Pantalla de Menú Principal Pantallas de Alimentos
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Aquí se puede apreciar como se simplificó la navega-
ción por medio de la creación de un menu de opciones 
para ver el el contenido neuronutricional, ingredientes e 
instrucciones.

También, se decidió quitar las imágenes que acompañaban 
las descripciones de cada paso a seguir en la preparación,  
ya que la descripción es suficiente según los usuarios.

Pantallas de Colaciones
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De forma similar como ocurre en la sección de Cola-
ciones, aquí también se eliminaron las imágenes que 
acompañaban las instrucciones. En cambio, se reubicó 
el video tutorial bajo éstas.

Pantallas de Cocina en 15 minutos
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Aquí se puede visualizar que, en la screen del video se-
leccionado, ahora existe una sección de “¡Pon a prueba 
lo que aprendiste” y que permite ver el avance logrado y 
un botón para realizar el cuestionario correspondiente.

Pantallas de Aprende más
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Se simplificó la navegación comenzando inmediata-
mente con el resumen del video para luego dirigirse al 
cuestionario.

Pantallas de ¡Pon a prueba lo que aprendiste!
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Además, se decidió colocar un botón para cerrar el cues-
tionario en cualquier momento que el usuario decida. 
Para el diseño de éste, se utilizó el botón de “volver”, 
como referencia.
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En esta sección no se realizó ninguna modificación or-
ganizacional ya que fue bien aceptada por el usuario.

Pantallas de Guardados
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En esta sección tampoco se realizaron modificaciones 
organizacionales, sin embargo, se vuelve a mencionar 
el hecho de que la pestaña “Buscar” que antes se ubica-

Pantallas de Búsqueda

ba en la barra inferior, fue reemplazada por “Perfil” para 
darle lugar a “Balance Personal”.
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En esta sección se realizaron variadas modificaciones. 
En primer lugar se quitó el botón de “Calendario de Se-
guimiento” y se reemplazó por la nueva sección de Ré-

Pantallas de Perfil

cord de Aprendizaje. También, en la sección de “Editar 
Perfil” se añadió la opción de editar la foto de perfil y 
ahora los datos son modificables en la misma pantalla.
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Se rediseño toda esta sección con el fin de que el usua-
rio obtuviera la información que necesita, en un primer 
plano. De esta forma, se generaron tipos de gráficos y 
visualizaciones de datos para mostrar el progreso diario, 

Pantallas de Balance Personal

semanala, y mensual. Por otro lado, el ingreso de las co-
midas diarias se dejó en la misma pantalla y, para evaluar 
los síntomas se dejaron círculos en vez de estrellas.
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Para testear el protitpo visual recién presentado, se or-
ganizó una reunión a través de Zoom con 6 estudiantes 
y, utilizando nuevamente la técnica del User Testing, se 
les pidió que dieran su opinión en relación a la orga-
nización del contenido, rotulaciones, y elementos gráfi-
cos. Además, se les preguntó sobre la identidad gráfica 
creada en su totalidad.

A continuación, se presentan los comentarios realiza-
dos por los estudiantes en la instancia de testeo:

Este testeo tenía como objetivo:

Testeo 2

Objetivos

Resultados

1

2

3

4

Determinar la organización definitiva de contenido.

Identificar mejoras en las rotulaciones. 

Recoger sugerencias utilización del color dentro de la 
aplicación. 
Identificar elementos de interacción faltantes dentro de 
las secciones de la interfaz.

Organización de contenido

”Siento que la pantalla de inicio podría incluir más elemen-
tos, está muy básica” Participante 1.

”Cuando quiero encontrar un alimento dentro del menú 
Alimentos me demoro mucho, muchas categorías” Parti-
cipante 2.

“Siento que las secciones de “Destacados” no necesitan 
todo un menú aparte. Podrían incluirse de otra forma.” Par-
ticipante 3.

Rotulaciones

”Cambiaría “Cocina en 15 minutos” por “Recetas” es más corto 
y se entiende el tiempo con los íconos de abajo” Participante 1.
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De la actividad de testeo se puede concluir que:

Conclusiones”Me gusta que los íconos de la barra inferior no tengan 
nada escritos, así se parece más a instagram. El ícono de 
Balance Personal se entiende que es un calendario y lo 
asocio a ver algún progreso.” Participante 2.

”En la parte del Quiz, igual prefiero que aparezcan las op-
ciones de “resumen” o “ir al quiz”, no siempre quiero ver el 
resumen primero.” Participante 3.

Elementos gráficos

”Siento que el diseño está muy plano, le faltan pestañas de 
color quizá.” Participante 1.

”En la sección del Quiz, el color gris se ve extraño y no se 
parece al resto de la aplicación” Participante 2.

”Me molesta que todos los botones tengan imágenes” Par-
ticipante 3.

Preguntas

Pregunta 1: ¿Qué sensaciones o emociones te entrega la 
identidad visual creada?

-5 estudiantes respondieron que les hacía alusión a una 
aplicación de recetas.
-4 estudiantes mencionaron que les parece un diseño anti-
cuado y algunas secciones no se ven modernas.

1

2

3

4

Falta trabajar en el diseño gráfico de la Interfaz del 
Usuario. Se debe mejorar la screen de menú principal 
y reducir las acciones de búsqueda en las secciones 
de Alimentos, Colaciones y Cocina en 15 minutos. 

Esta última sección se llamará “Recetas” por suge-
rencia del usuario. 

Se deben trabajar más los elementos gráficos para 
que el diseño no se vea plano y debe incluir más color.

Por último, se concluyó que hay que trabajar más 
con íconos que imágenes, y se deben añadir más 
puntos de interacción como botones.



120

A partir de las conclusiones recientemente señaladas 
se rediseñó la interfaz de la aplicación con el fin de rea-
lizar mejoras en lás áreas más deficientes según los 
usuarios.

A continuación se muestran algunas de las mejoras.

Rediseño de prototipo
visual

Se mejoró la interfaz de menú principal, reduciendo las 
acciones de búsqueda en las secciones de Alimentos, 
Colaciones y Cocina en 15 minutos. Además, a acada 
sección se le otorgó un color para diferenciarlas.

La sección de Cocina en 15 minutos se cambió por 
“Recetas”.

Se trabajaron más íconos y se quitaron algunas imáge-
nes en los botones, y se añadieron más puntos de inte-
racción con botones y enlaces.
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Para esta última instancia de testeo se realizó la vali-
dación del prototipo final utilizando la creación de User 
Journey. Ahora bien, para poder realizar esta tarea, 
igualmente se utilizó el User Testing para levantar la 
información necesaria. En esta oportunidad se trabajó 
sólo un usuario directo, un usuario indirecto a través de  
la plataforma de Zoom.

Por otra parte, para realizar una validación final más com-
pleta, se acudió a stakeholders, usuarios, beneficiarios, nu-
tricionistas expertos y  Salud y Bienestar Estudiantil PUC, 
con el fin de realizar encuestas de percepción.

Para la realización de la validación final, se creó una 
maqueta interactiva a través de Adobe XD que permi-
tió una instancia más fluida para que los participantes 
puedar observar el diseño e indicar las acciones que 
realizarían. También, se pudieron recolectar todos los 
comentarios, pensamientos y sensaciones que presen-
taron los participantes durante la interacción. El resul-
tado de esta actividad se puede visualizar en los User 
Journey creados, más abajo.

Por otra parte, los stakeholder encuestados, pudieron 
responder a cada pregunta realizada para evaluar su 
grado de disposicición. A continuación, se muestra el 
resumen de las respuestas obtenidas.

Este testeo tenía como objetivo:

Testeo final

Objetivos

Resultados

1

2

3

Levantar información sobre las acciones, emocio-
nes y pensamientos que tiene el usuario al usar la 
aplicación.

Determinar el grado de disposición de los stakehol-
ders para implementar el proyecto.

Levantar información sobre las opciones de mejora que 
se pueden aplicar en el futuro.
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User Journey Validación con stakeholders

Como se mencionó anteriormente, se utilizó el User 
Journey como una forma de visualizar la experiencia 
que tuvieron los usuarios al interactuar con el diseño. A 
continuación, se visualiza el mapa.

1

2

3

6

5

4

Con respecto a la propuesta, el 60% de los socios 
estratégicos indicó que la consideran “atractiva”, y el 
80%, “innovativa”.

En relación al diseño de la aplicación, el 100% indicó 
que es de “alto” atractivo visual, y el 30%, que tiene 
un atractivo visual “medio”.

Sobre las diferentes secciones presentadas dentro de 
la aplicación, el 90% indicó que son “muy pertinentes”, 
y el 10% indicó que son “medianamente pertinentes”.

Por último, en relación a su disposición a implemen-
tar el proyecto, el 60% de los socios estratégicos, 
indicó que está “muy dispuesto a implementarlo”, un 
30% indicó que está “dispuesto a implementarlo” y 
un 10% respondió que “no está dispuesto”.

En relación a la disposición a recomendar la aplica-
ción a un amigo (a), el 70% respondió que sí reco-
mendaría la aplicación, un 20% que lo pensaría, y un 
10% que no lo haría.

Con respecto a la satisfacción sobre la usabilidad 
del producto digital, el 80% indicó que se encuentra 
“muy satisfecho” en comparación a el 20% restante 
que señaló que estaba “indiferente”.
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Tras acudir a los stakeholders, se determinó que el pro-
yecto tiene las siguientes cualidades y falencias, las 
cuales se considerarán para una versión siguiente:

Conclusiones

1

2

3

4

5

6

7

Las etapas de Ingreso y Registro, Personalización, 
Ver Video y realizar un Quiz, son las mejores interfa-
ces de la aplicación.

Se debe diseñar un tutorial con burbujas de mensa-
jes que le explique al usuario en una primera instan-
cia dónde está cada cosa. Añadir sugerencias en el 
menú principal que sean fijas.

Reforzar la visibilidad de las categorías en el menú 
principal, agrandar los títulos.

Reforzar los íconos característicos de cada sección
dentro de una receta. También, considerar agrandar
el tamaño de la tipografía

Se debe reforzar la interacción con el botón de guar-
dar. Quizá se deba agrandar el tamaño o incluir un 
subtítulo.

Se deben trabajar más las áreas progreso y segui-
miento ya que son las más importantes de la aplica-
ción. Quizá se le deba quitar protagonismo a otras 
secciones.

Cambiar la interacción de escribir las comidas del 
día por seleccionar los alimentos consumidos.  
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A partir de las conclusiones recientemente señaladas 
se elaboró el diseño de la arquitectura de información 
final de la aplicación  y se muestra a continuación.

Propuesta final

Arquitectura de la información
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A partir de todo el proceso de diseño, prototipos, instan-
cias de co-creación y testeos, se pudo generar una pro-
puesta de diseño final, que es presentada a continuación.

Interfaz de usuario

Como no se obtuvieron reacciones negativas en rela-
ción a las pantallas de ingreso y registro, no se realiza-
ron mayores modificaciones.

Pantallas de Ingreso y Registro
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Pantallas de Personalización
Como no se obtuvieron reacciones negativas en rela-
ción a las pantallas del formulario de personalización, 
sólo se mejoró la gráfica con el uso de color.
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Pantallas del Menú Principal

Como se mostró anteriormente, el diseño del Menú 
Principal se redujo a botones más pequeños. Ahora, el 
contenido se puede ver sin tener que viajar de una cate-
goría a otra. Se simplificó la interacción.
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Así se ve cuando el usuario selecciona una opción de 
colación. Se aplicó el uso de los mismos colores que 
diferencian las categorías. 

Pantallas de Colaciones
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Pantallas de Alimentos

Así se ve cuando el usuario selecciona una opción de 
alimento. Se aplicó el uso de los mismos colores que 
diferencian las categorías. El submenú reúne Similares, 
Colaciones y Recetas relacionadas.
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Pantallas de Recetas

Así se ve cuando el usuario selecciona una opción de re-
ceta. Se aplicó el uso de los mismos colores que diferen-
cian las categorías. Se puede observar que el video tuto-
rial se traslado hacia arriba, simplificando su búsqueda.
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Pantallas de Aprende más

Esto es lo que ve el usuario cuando selecciona una op-
ción de video. Se aplicó el mismo color que diferencian 
las categorías. El color de fondo de la sección de repa-
so se cambió al azul para entregarle legibilidad.
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Pantallas de Buscar

Como no se obtuvieron reacciones negativas en rela-
ción a las pantallas de búsqueda, no se realizaron ma-
yores modificaciones. Se añadió información de relleno 
junto al isotipo de la marca por fines estéticos.
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Se amplió el uso de color por medio del uso de zonas 
destacadas en relieve, mejorando la visualización y or-
ganización de los contenidos.

Pantallas de Balance Personal
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Para esta sección se buscó mantener el mismo estilo 
de organización de las secciones en el menú principal, 
con el fin de no confundir al usuario en la interacción. 

Pantallas de Guardados
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También se trabajó la gráfica y se incorporó más color 
con zonas destacadas en relieve y también se puede 
observar el diseño de la sección Récord de Aprendizaje.

Pantallas de Perfil
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Las pantallas que se pueden visualizar, corresponden a 
algunos ejemplos de notificaciones recordatorias.

Notificaciones
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Identidad 
de Marca
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El nombre GNITIVO (la g es muda)proviene de la palabra 
cognitivo que se escogió por la mejora al rendimiento 
cognitivo que busca la neuronutrición. En un principio, 
se pensó en utilizar la palabra completa, sin embargo, 
esta era muy larga para una aplicación. Es así que, reali-
zando juegos de palabras se llego a GNITIVO. 

Posteriormente, para saber cómo el usuario leía el tér-
mino, se le preguntó a numerosas personas de diferen-
tes rangos etarios, y se comprobó que, efectivamente, 
la marca se lee con la g muda, como se esperaba. 

Igualmente, se indagó sobre el significado del término 
Genitivo, en caso de hubieran personas que lo leyeran 
pronunciando el sonido de la g, y se encontró que dicha 
palabra tiene relación con “poder generar algo”. Como 
el proyecto de cierta forma se trata de incentivar bue-
nas prácticas o generar hábitos neuronutricionales po-
sitivos, se decidió que la pronunciación de la marca no 
afectaba de ninguna manera. No obstante, la pronun-
ciación correcta es con la g muda. 

Identidad de marca

Paleta de color

Naming

La paleta de color se compone de los colores definidos 
en la instancia de co-creación de la identidad gráfica. 
En base a lo que comunicaron los usuarios, los colores 
azul, amarillo elétrico, magenta, naranjo y celeste, son 
los que representan la marca GNITIVO. Se incorporó el 
color gris que es utilizado en enlaces y otros elementos.

#797A7A #7690B5 #E7F684

#7FCACE#FBB372#D5B3D3
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Barlow Light

Barlow Regular

Barlow Italic

Barlow Medium

Barlow Bold

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnñopq
rstuvwxyz0123456789,.-¡!”·$%&/()=¿?*^ªº

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnñopq
rstuvwxyz0123456789,.-¡!”·$%&/()=¿?*^ªº

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnñopq
rstuvwxyz0123456789,.-¡!”·$%&/()=¿?*^ªº

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnñopq
rstuvwxyz0123456789,.-¡!”·$%&/()=¿?*^ªº

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZabcdefghijklmnñopq
rstuvwxyz0123456789,.-¡!”·$%&/()=¿?*^ªº

La familia tipográfica que se empleó es Barlow, diseña-
da por Jeremy Tribby para Google Fonts. Esta familia 
tiene una gran variedad de estilos, lo que permite tener 
un control mayor en el diseño. Además, como esta tipo-
grafía se puede descargar de forma gratuita a través de 
google, no se necesitan fondos para comprar permisos 
para su uso, reduciendo así los costos de producción. 

También, se escogió esta familia ya que su diseño está 
alineado al estilo gráfico de la aplicación, es legible y 
permite múltiples usos dentro de la interfaz.

Familia tipográfica Logotipo

Diseño de Isotipo

Tamaños del Isotipo

=+

100 px 60 px 45 px 25 px
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Variaciones de la marca Variaciones de la marca en colores

Íconos de pantalla

En reposo Al presionar Activado
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Visualizaciones
de la propuesta
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Implementación
de la propuesta

.11
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Business Model Canvas
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Para la implementación de la aplicación en un públi-
co masivo, sería necesario mejorar la arquitectura del 
producto digital actual, para volverlo más acabado. Se 
debe generar el contenido escrito de la aplicación con 
ayuda de un equipo de trabajo multidisciplinario, y rea-
lizar todo un proceso nuevo de prototipado e iteración 
para incorporar las observaciones obtenidas de la val-
diación final. Luego, es necesario contar con un progra-
mador especializado en aplicaciones Android e IOS.

Además de los los requerimiento mencionados, se ne-
cesitaría realizar una inversión en plataformas de difu-
sión, costear el lanzamiento de la aplicación en tiendas 
de aplicaciones, costear nuevos equipos computacio-
nales, junto a las licencias y programas necesarios.

Implementación
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Para la difusión del proyecto se pretende generar cuen-
tas en redes sociales como Instagram y plataformas de 
video como Youtube, ya que corresponden a las más 
utilizadas por los usuarios de este proyecto.

Ahora bien, para facilitar la difusión de la aplicación, se  
pretende generar publicidad a través de dichos medios. 
Para publicitar en Instagram, se debe generar una cuen-
ta en donde se comparta contenido interesante y llama-
tivo, como posts, stories y reels, con el fin de abarcar la 
mayor cantidad de público posible.

Por otro lado, el crear una cuenta en Youtube permitirá 
compartir los videos generados con contenido sobre 
neuronutrición, lo que se alinearía con el objetivo de au-
mentar la información disponible sobre el tema. 

También, a través de Google Ads, se puede pagar publi-
cidad para que aparezca en videos de Youtube, blogs de 
internet, aplicaciones móviles y Google Play.

Y por último, se podría generar campañas sobre neu-
ronutrición en los establecimientos educaciones, con 

el objetivo de informar a más estudiantes. Para esto, 
es necesario trabajar en conjunto con las carreras de 
Nutrición y Dietética, y Medicina en otras universidades 
de la región, para generar una campaña efectiva, no de-
jando de lado, los canales de comunicación actuales de 
los establecimientos educacionales, por donde se po-
dría promocionar de manera certera este proyecto. 

A continuación, se muestran visualizaciones de pro-
puestas para la difusión en plataformas como Youtube 
e Instagram.

Plan de difusión
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Visualización de difusión en Youtube
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Visualizaciones de difusión en Instagram
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Pasos a seguir

1.Postular a un fondo concursable

2.Crear el contenido neuronutricional de los ali-
mentos y recetas

4.Crear página web

5.Finalizar diseño y programar aplicación

6.Buscar y asociarse con auspiciadores

3.Crear videos informativos para la aplicación

Debido a que el proyecto tienen un alto valor, es posible 
que no logre ser financiado por inversores privados. Por 
lo tanto, es necesario postular a fondos concursables 
en torno a las áreas de salud, nutrición y neurociencias.

Para alcanzar una plataforma con contenido de gran 
valor, es necesario generar una base de datos con cada 
uno de los contenidos nutricionales y neuronutriciona-
les, trabajando con un equipo experto en el área.

Para poder crear la página web se deben definir los 
contenidos informativos neuronutricionales, material 
audiovisual, animaciones, recetas, entre otros.

Para poder programar y, eventualmente, lanzar la apli-
cación, es necesario realizar un diseño iterativo de cada 
una de las partes, ya que el proceso de diseño realizado 
fue lineal por los limitados recursos de tiempo.

Para financiar eventos de lanzamiento y campañas so-
bre neuronutrición dentro de la comunidad universita-
ria, e incluso escolar, es necesario tener auspiciadores. 
Es por esto que se debe buscar socios claves que pue-
den estar relacionados con las áreas de neurociencias 
o alimentación saludable dentro de las instituciones.

El ideal es poder contar una biblioteca amplia de ma-
terial audiovisual, por lo cual, es necesario planificar y 
crear los videos y/o material audiovisual animado de 
duración de 3 minutos aproximadamente.
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Proyecciones

3.Página web GNITIVO con material educacional 
para niños

2.Expandir el proyecto a otras instituciones de 
Educación Superior.

1.Generar una experiencia Premium pagada dentro 
de la aplicación

Así como otras aplicaciones que buscan incrementar 
el rendimiento cognitivo de las personas de forma per-
sonalizada, se puede generar a través del diseño toda 
una nueva experiencia, que entregue un seguimiento 
mucho más especializado y con acceso a consultas a 
expertos. De esta forma, se puede generar un método 
de financiación extra por compras realizadas dentro de 
la aplicación.

Como en Chile la falta de conocimiento en torno a la 
neuronutrición es de gran envergadura, una de las pro-
yecciones es poder presentar el proyecto a otras ins-
tituciones de Educación Superior de la Región Metro-
po- litana que estén interesadas en difundir información 
sobre neuronutrición y promover dietas neuronutricio-
nales entre los estudiantes.

Como actualmente se está trabajando con adultos, se-
ría interesante explorar la idea de poder diseñar mate-
rial educativo infantil con el objetivo de educar a escola-
res sobre los beneficios de una nutrición balanceada y 
rica en neuronutrientes. En otros países, como España, 
la neurociencia es un tema ya muy estudiado y es ense-
ñado en las escuelas.
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Una de las posibles formas de financiamiento es a través 
de inversores privados que se interesen en aplicaciones 
relacionadas a nutrición y neurociencias. Una forma de 
conseguir esto sería con la presentación de un Elevator 
Pitch que es un discurso breve y convincente del proyecto 
que busca poder atraer socios.

Para continuar con esta idea, sería necesario participar 
de encuentros, convenciones, ferias y otros eventos que 
estén enfocados en presentar proyectos innovadores. Un 
ejemplo de esto, serían los eventos realizados por Invest-
Chile, un organismo público del Gobierno de Chile, que 
permite atraer inversionistas forános para que inviertan 
en proyectos innovadores de chilenos.

La otra opción posible, es postular a fondos concursa-
bles. Como este proyecto se enmarca dentro los ámbitos 
de nutrición, salud, educación y neurociencias, se pueden 
encontrar diversas opciones.

Está el Capital Semilla Emprende de Sercotect, que apoya 
proyectos de negocios con oportunidad de participar en el 
mercado. Está Jump Chile, que apoya a emprendimientos 
universitarios. 

Financiamiento

También, se pueden encontrar los fondos concursables 
de INJUV, para proyectos juveniles. De hecho, el 2019 se 
abrió el concurso Fondo Acción Joven Participa 2019 IN-
JUV, que buscaba proyectos con enfoque comunitario, 
social y territorial. Dentro del área de Desarrollo laboral-vo-
cacional, se encontraba el propósito de “disminuir la de-
serción escolar”.  

Está FONDEF, Fomento al Desarrollo Científico y Tecnoló-
gico que apoya proyectos orientados a generar impactos 
económicos y/o sociales. Y financiamiento de proyectos 
de estudiantes egresados de universidades chilenas, ba-
sados en resultados de proyectos de título. 

Se puede mencionar a Diseño Responde, iniciativa de la 
fundación The Index Project y la Facultad de Diseño de la 
Universidad del Desarrollo, que se enfoca en la propuesta 
de soluciones, poniendo al diseño como eje central, a las 
problemáticas que ha dejado en evidencia la pandemia 
del Covid-19.

Por último, se pueden mencionar los fondos concursa-
bles entregados por la Vicerrectoría de Investigación 
UC, ya que está el Programa Impacta la Educación 2021.
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Es importante hacer evidente la malnutrición en la po-
blación universitaria chilena. Somos un país, que por 
años nos encontramos en extremos de nutrición no sa-
ludables y se deben tomar medidas al respecto. 

El contexto actual de confinamiento no llegó para me-
jorar esta situación, sino que la empeoró y de hecho se 
observa en las cifras de contagio del virus. Estamos ante 
una situación alarmante. Y, al tratarse de estudiantes uni-
versitarios, los futuros profesionales de nuestro país, es 
crucial generar soluciones pensadas en las personas, si 
se quieren ver mejoras sociales a nivel nacional.

Al respecto, es importante mencionar que este proyec-
to no pretende ser la solución al problema, pero sí ser 
un aporte real, colaborando en su disminución y preven-
ción. Puede que algunos resultados sean medibles en 
el largo plazo, pero sí se hizo algo concreto.

Si se busca implementar este proyecto, es necesario el 
trabajo colaborativo entre diferentes disciplinas, pue-
dan ser capaces de tener la misma comprensión de la 
envergadura de la situación. Por la misma razón, se ne-

cesita seguir investigando, prototipar e iterar reiterativa-
mente, hasta lograr el objetivo.

Finalmente, este proyecto, así como los de mis pares, 
terminan comportandose como medios, que a gritos 
protestan las numerosas deficiencias sociales que 
existen en nuestro país, y que nos hacen reflexionar so-
bre el poder que tenemos los diseñadores de impulsar  
verdaderos cambios en la sociedad.

Conclusión
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I. Es sabido que posee numerosos títulos en el área de la 
neurociencia, tiene experiencia como docente de fisio-
logía, pero entiendo que se considera a sí misma como 
entusiasta de la neuronutrición, ¿Puede contarme cómo 
surgió su interés en esta área en específico? 

Mi interés por la nutrición vino indirectamente a partir 
de mi interés por conocer las vías tempranas de neuro-
degeneración. Sobre todo, asociada al envejecimiento . 
Porque el envejecimiento cerebral es como un continuo, 
puede estar hasta 20 años antes de que luego se des-
encadene una patología en sí. Entonces, a mi me intere-
saba sobre todo saber como  empezaban los primeros 
síntomas tempranos. Entonces, ahí empiezas a inda-
gar y te das cuenta que la llamada principal, la primera 
puerta, seguramente la llave de la cerradura primaria 
que empieza a generar una patología posterior, incluso, 
antes de que te des cuenta. Es la membrana de la célu-
la, de la neurona. Y ahí, entonces, te das cuenta que la 
membrana de la neurona, siendo un célula que necesi-
ta comunicar, es sabia de comunicar hasta el punto de 

que si no comunica con otras neuronas se muere, pues 
la membrana de la neurona viene muy determinada por 
la composición en grasas. 

Y, enlazando con eso, con la composición en grasas, es 
escencial, dentro de la nutrición, porque el cerebro no 
produce esas grasas que ayudan a la buena comunica-
ción y que a veces generan patologías relacionadas con 
deterioro cognitivo. De las más evidentes de falta de 
grasas, son las que están relacionadas a comunicación 
con los nervios, como la esclerosis múltiple, o la ELA. 
Entonces, ahí indirectamente, uno dice ¿qué come el ce-
rebro? ¿que aspectos son importantes para la nutrición 
del cerebro que no produce? Y ahí, indirectamente, vas 
abriendo el campo cada vez más, porque gran parte de 
lo que come el cerebro tiene que ver con lo que el intes-
tino le da o le manufactura. 

Entonces, ahí me di cuenta que uno de los órganos que 
más sensible es a lo que comemos bien o mal, es el 
cerebro. Mucho más que el músculo, que siempre nos 
ocupamos más de el o que la piel o el corazón, y sin em-
bargo, es el más vulnerable a lo que comemos. 

Anexo 1

Entrevista transcrita: Marín, R.
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¿Cuántos años lleva en el área?

Yo calculo unos 20 años. 

III. En Chile, la neuronutrición es un campo muy poco 
estudiado e intervenido, en comparación con otros paí-
ses como España. Durante su trayectoria en esta rama, 
¿Qué opina sobre el rol de la neuronutrición dentro del 
marco de las políticas públicas? ¿Qué tan relevante 
puede llegar a ser (la neuronutrición)?

A mí me parece que hay un aspecto que todavía es una 
asignatura pendiente en salud en la mayoría de los paí-
ses y es la medicina preventiva. Dedicamos muy poco 
presupuesto a la medicina preventiva y dedicamos mu-
cho presupuesto a la medicina paliativa, que a veces 
funciona y a veces no.

Entonces, me parece que la mejor incidencia de la me-
dicina preventiva se basa en aspectos puramente edu-
cacionales en la población. Es decir, mucha de la medi-
cina preventiva empieza por conocer mejor tu cuerpo, 
conocer mejor tu cerebro, conocer mejor qué pautas 
le benefician y qué pautas le perjudican, para iniciar un 
pequeño abordaje desde el punto de vista nutricional. 
Porque las primeras herramientas sobre las riendas de 
tu vida de cómo quieres llevar tu vida, las tiene cada 
persona, cada individuo. 

Pero claro, tiene que ser desde una formación adecua-
da y desde una educación adecuada. Porque también 
hay muchas leyendas urbanas sobre remedios de abue-

las, que unos sí otros no, o sobre el gurú que te aparece 
de repente, o un youtuber que te dice esto. 

Entonces, lo que realmente hace falta es tener una base 
educacional, que yo creo que es responsabilidad de los 
gobiernos desde una medicina preventiva. 

Y, empezando incluso por los colegios. Hay algunas ini-
ciativas que a mi me parecen muy interesantes, como 
es la creación de Ecocomedores, es decir, para fomen-
tar la comida ecológica, la comida saludable, evitar cier-
tas pautas elementales que nos destrozan y también al 
cerebro, como pueden ser los azúcares, los refrescos, 
etc. Y, ese tipo de campañas tiene que hacerse desde 
una postura gubernamental. tu puedes hacerlo a nivel 
individual en los colegios, pero si no hay una normativa 
general, es mucho más difícil que se pueda abordar. 

IV. En una entrevista, años anteriores, mencionó que 
dentro de la Neuronutrición el intestino es un órgano 
que cumple un rol importante en la fabricación de nu-
trientes y que está en contacto directo con el cerebro. 
Y, que el desequilibrio en los microorganismos dentro 
del intestino podrían ser los detonantes de problemas 
cognitivos. Actualmente el foco esta puesto en enfer-
medades como el Alzheimer que se da en adultos ma-
yores. Pero, ¿Pueden darse problemas cognitivos de 
igual relevancia al principio de la adultez?¿Es posible 
ver los efectos de una mala nutrición cerebral en otras 
edades? 

Hay estudios que han salido hace muy poco y que de 
hecho están en una entrevista reciente en un programa 
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de la televisión de Colombia, en la cual comentábamos 
un estudio que había salido ahora sobre la importancia 
de la salud del intestino materno durante el embarazo, 
en el desarrollo fetal, sobre todo a nivel del cerebro del 
nuevo ser. 

Por ejemplo, los desequilibrios en las bacterias del in-
testino, en la mamá, durante la gestación afectan mu-
cho al desarrollo cerebral e incluso los desequilibrios in-
testinales aumentan el riesgo de autismo, de trastornos 
de déficit de atención e hiperactividad y de obesidad 
posteriormente en la infancia. Es decir, que si tu ma-
dre a lo mejor ha tenido unas pautas poco saludables,  
tiene un intestino irritable o está expuesta a una fuerte 
medicación, o tiene diabetes… es decir, un conjunto de 
factores variados, que le alteran la microbiota intesti-
nal, pues ese niño tiene un riesgo bastante mayor de 
ser obeso con 8 o 9 años, puede tener autismo o puede 
ser hiperactivo. Incluso puede tener un mayor fracaso 
escolar. Es decir, que son factores absolutamente cru-
ciales. 

Y, luego, esta microbiota aunque sea estable, a partir de 
una cierta edad, porque a partir de los 3 años tenemos 
una cierta microbiota estable, esa tambien va evolucio-
nando a los largo de la vida. Y, evoluciona no solamente 
por lo que comamos, sino también por nuestro estilo 
de vida. 

Yo siempre digo que importa más el código postal que 
el código genético, es decir, que llega un momento en 
el que mucho de lo que tu haces en tu entorno te va a 
afectar. 

Por ejemplo, uno de los factores que afecta mucho es 
el estrés. Llevar una vida estresada o estresante, lo que 
conlleva es que tengas más tendencias a tener desequi-
librios intestinales, lo mismo si sigues una alimentación 
de baja calidad en fibra o de baja calidad en todos los 
fermentos lácticos o muy volcada en carbohidratos de 
asimilación rápida, azúcares refinados, alimentos ultra 
procesados, etc. Pues eso va a producir alteraciones en 
la microbiota intestinal por lo cual, por decirlo de una 
forma, “con malas tripas, no haces una buena cabeza”. 

V. Ud. antes había mencionado las dietas altas en car-
bohidratos o en azúcar. ¿Cómo funciona la captación 
de estos en el intestino y cómo afecta al cerebro?

La cuestión es que hay que distinguir entre el azúcar 
natural, es decir la glucosa o la fructosa, y los azúcares 
refinados que, realmente, se han sintetizado en la indus-
tria alimentaria para conseguir que sean más atractivos 
al paladar, y también para que sean mejores conservan-
tes. Pues de esa manera abaratas mucho lo que es el 
coste porque lo conservas mucho mejor. 

Entonces, lo que haces ahí es modificar el patrón nor-
mal de glucosa y fructosa. Normalmente cuando eso 
llega a la sangre, no se metaboliza de la misma manera 
porque quiza tienes un exceso de fructuosa que el hí-
gado almacena y muchas veces se acaba convirtiendo 
en en grasas y luego un exceso de glucosa que lo que 
hace es meterte en picos de insulina, picos de alerta. El 
tema es que el exceso de fructuosa en la sangre, no so-
lamente hace que aumente mucho la grasa que el híga-
do tiene que gestionar, y de hecho hay una enfermedad 
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que tiene que ver con el hígado graso no alcohólico por 
un exceso de consumo de azúcares, y las personas tie-
nen hasta el aliento de un alcohólico, osea tienen el hí-
gado totalmente destrozado. Y, a nivel cerebral, hay un 
aspecto esencial y es que la fructosa no se metaboliza 
como la glucosa. De hecho, las neuronas en particular 
no tienen transportadores para la fructosa como tienen 
para la glucosa. 

Entonces, muchas veces eso tampoco genera patro-
nes de saciedad. Porque es el cerebro el que regula el 
hambre, el apetito y la saciedad, entonces si tampoco 
tienes patrones de saciedad lo que haces es mantener 
esa ansiedad por seguir ingiriendo esa azúcar pero al 
mismo tiempo no estás alimentando porque no gene-
ras patrones de saciedad. Y, a cambio, se han hecho 
estudios que demuestran que es más adictivo que la 
cocaína. Entonces, entras en patrones de ansiedad, al 
mismo tiempo sigues teniendo hambre, porque tu cere-
bro no genera los patrones de saciedad y al final entras 
en un círculo vicioso en el cual puedes estar desnutrido 
o mal nutrido y constantemente necesitado de dulces.  

Desde mi punto de vista personal, la fructosa en el cere-
bro no es particularmente necesaria. La fruta hay  que 
tomarla con moderación y la parte más interesante 
para el cerebro desde el punto de vista de nutrición es la 
fibra que le aporta a la microbiota intestinal. Esa parte 
es muy interesante. Y, luego, los antioxidantes natura-
les que tiene la fruta cuando son de colores muy vivos 
como los frutos del bosque: moras, fresas, arándanos, 
etc. Son de colores muy vivos y tienen muchos antioxi-
dantes naturales que al cerebro le vienen muy bien por-

que como es un gran consumidor de oxígeno, también 
genera muchos residuos de la respiración. Entonces, 
al final, todo lo que sea antioxidante, le va a venir muy 
bien.

Entonces, las propiedades de las frutas para el cere-
bro no están basadas en las kilocalorías que le pueden 
aportar, sino en la calidad con respecto a la fibra soluble 
y con antioxidantes naturales. Flavonoides, Isoflavonas, 
vitaminas A, vitaminas B, como la B-9 que es ácido fó-
lico fundamental para el desarrollo del cerebro, sobre 
todo los alimentos de color verde. Entonces, para esa 
parte sí es fundamental. Pero de ahí a determinar que 
tal cantidad  de frutas es la que hay que consumir al 
día, desde el punto de vista cerebral, no tiene mucho 
sentido. 

VI. Ha mencionado numerosas veces que una correcta 
nutrición del cerebro mejora la memoria y el aprendi-
zaje. En base a esto, ¿cuán viable es la posibilidad de 
aplicar la neuronutrición en escuelas y universidades? 
¿Es posible observar los efectos de la neuronutrición 
en el proceso de estudio? 

Tienes razón, es una asignatura pendiente. De hecho 
el año pasado en esta universidad en la que yo traba-
jo, empezamos a establecer los primeros talleres de 
qué comer para tener una mejor cabeza, a la hora de 
estudiar, a la hora del rendimiento intelectual, a la hora 
de sentirte más descansado anímicamente y todo. Y, 
la mayoría de los estudiantes no tiene ni idea y comen 
fatal. 
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Fijate que hay un estudio que se hizo en EE.UU hace 
poco, en donde utilizaron una serie de estudiantes uni-
versitarios que llevaban una dieta saludable y deporte, 
y tenían un rendimiento universitario relativamente bue-
no. Y, durante únicamente 10 días les mantuvieron un 
cambio de dieta radical que se basaba en alimentos pre-
parados, ultra procesados, consumo de refrescos, etc. 
En 10 días el resultado fue absolutamente alarmante. 
Los estudiantes vieron modificadas sus sensaciones a 
la hora de estudiar, ya no se sentían bien consigo mis-
mos, y empezaron a modificar qué era lo que les apete-
cía o lo que no les apetecía.  Es decir, que modificaban 
incluso los patrones de saciedad hasta el punto en que 
les daban antojos por cosas que antes no tenían nunca. 
De alguna manera, perdían incluso el control de cuán-
do tenía hambre y cuándo era simplemente un antojo 
ansioso. En 10 días. Asique es un aspecto super funda-
mental y me parece que es una asignatura pendiente. 

Es fundamental, que cuando estemos en la universidad, 
sepamos como comer adecuadamente. Porque es el 
momento cuando nuestra cabeza tiene que estar en su 
mejor estado, más que nunca. 

VIX. ¿Quisiera añadir algún comentario para finalizar?

Somos absolutamente dueños de nuestra cabeza aho-
ra y siempre, y lo que hagamos ahora va a determinar lo 
que nuestra cabeza sea en el futuro. Si todos queremos 
vivir mucho tiempo o con una cabeza que sea capaz de 
sentir placer, que sea capaz de relacionarse e interac-
cionar, de motivarse, de ilusionarse, de soñar, de crear. 
Para eso es muy importante  que hagamos ahora, desde 

el punto de vista nutricional, y también como estilo de 
vida. Para ello, no hay buena cabeza con malas tripas 
y, cuida de tu cerebro ahora y él cuidará de ti después. 
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I. Para efectos de registro, ¿Puede contarme más a qué 
se dedica especificamente?

Yo más bien soy socióloga de la alimentación y trabajo 
sobre temas vinculados a temas de sciologia de la ali-
mentación vinculados con sociologia del consumo ali-
mentario. Porque en sociologia también hay otras areas 
que se dedican más a las areas productivas o politicas 
y yo me esocialice en el consumo. Y soy profesora del 
instituto de sociologia de la Univeridad Católica. 

II. ¿Qué estudios haz realizado en torno al tema?

Tengo distintas investigaciones. He liderado tres in-
vestigaciones. Una sobre comensalidad, sobre cómo 
comemos juntos, en la región metropolitana utilizando 
una metodología mixta. Luego, una investigación sobre 
los tiempos de alimentación, un estudio comparativo 
entre Santiago y Paris, sobre los distintos horarios don-
de comemos. Y, la última, que estoy realizando actual-
mente, es sobre el veganismo.

III. ¿Qué puede decir con repecto a la alimentaciónen 
contexto de pandemia?

En contexto pre pandemia, en la región metropolitana, 
uno de los datos que tenemos es que 8 de cada 10 
hogares, comen con otros. En realidad, la mayoria de 
las personas hacen sus ingestas en compañía. Espe-
cialmente en el almuerzo y en la noche. El desayuno en 
menor medida pero se hace comida acompañada. Y, la 
familia es la unidad comensal privilegiada.Y eso era an-
tes de la pandemia.

De modo, que en situación de pandemia es muy proba-
ble que aquella situación no se haya visto modificada 
porque era muy importante. Lo que quiero decir es que, 
seguramente seguimos comiendo con otros y segura-
mente sigue siendo la familia lo más importante y posi-
blemente ahora sea el único casi. 

Entonces, en ese sentido, lo que va a desaparecer en 
contexto de confinamiento, es más bien las interaccio-
nes fuera del núcleo doméstico. Aunque también te se 
dieron otros espacios, como por ejemplo, cuando se 
cerraron los bares, se tuvieron que modificado dichas 
instancias de compartir. Pero, en un contexto de con-
finamiento evidentemente, al no poder salir, la interac-
ción con pares de la misma edad, como compañeros de 
universidad, se tuvo que haber visto anulado. 

Anexo 2

Entrevista transcrita: Giacoman, C.
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Esto se vincula con la Estructura de las comidas.Exis-
ten distintos eventos alimentarios. Con esto me refie-
ro a que uno puede considerar como tipos de ingesta 
también. Pero los eventos alimentarios pueden ser des-
de picotear un chocolate hasta una comida estableci-
da. Entonces, hay una diferencia entre un picoteo, sin 
estructura, a lo que se considera una comida con una 
estructura, como el desayuno,etc. Con estructuras nos 
referimos a distintos elementos. 

El primero tiene que ver con que la comida tiene un pa-
trón definido. Por ejemplo, en el caso del almuerzo, el 
patrón común es entrada, plato de fondo, postre y be-
bestible. Eso es una estructura. Ese patrón es un primer 
elemento. Tiene una composición. 

El segundo elemento, tiene que ver con la temporalidad, 
que se dan en un tiempo especifico o ciertos tramos de 
horario.

El tercer elemento tiene que ver con la comensalidad. 
Las comidas habitualmente son realizadas con otro y, 
por lo tanto, sincronizados socialmente.

Un ultimo elemento hace referencia entre la ritualidad 
de la comida en las comidas de la semana y las del fin 
de semana. Y, que por lo tanto tienen distintos conteni-
dos, porque son más festivas, las preponderancias de 
las normas son más fuertes el fin de semana que en la 
semana. 

Ultimamente, se ha dicho que ha habido un aumento 
de la individualidad. Empíricamente se encuentra que 

no hay mucha evidencia a favor de eso, porque los es-
tudios muestran que comemos con otros y estructura-
damente.

Las comidas menos estructuradas vendrían a ser, el 
desayuno, pero igual a aveces se come con otros, es 
diferentes segun clase social tambien.

Dicho eso, en contexto de confinamiento, donde es-
toy más presente en la casa, la hipótesis es que esta 
estructura debe ser más fuerte, porque los demás ge-
neran esta presión positiva en el otro de comer en ho-
rarios, etc. Por ejemplo, en el caso de los veganos, se 
descubrió que ahora en confinamiento existe un mayor 
control sobre la alimentación. Hay más preocupación 
por lo que se consume ahora, en comparación a un con-
texto pre pandemia, ya que en un restaurante se genera 
mayor conflicto. 

Como yo también estudio jóvenes, estudiantes, lo más 
probable es que ahora van a tener sus comidas mucho 
más reguladas y controladas, respecto de lo que había 
antes.

Sin embargo, así como está la idea de ponerse ropa 
más cómoda en cuarentena, está la idea de regalonear-
se comiendo, o cocinar cosas más ricas. Si uno ve las 
tendencias de Google Trends, aumentó la cantidad de 
gente que busca recetas, la gente que hace pan con 
masamadre, etc. Y, según grupo social, aumentaron las 
compras de alimentos por delivery. 

IV. ¿Qué puede mencionar sobre dispositivos electró-
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nicos u otros objetos que se utilicen al momento de la 
alimentación?

En el estudio que nosotros realizamos sobre comensa-
lidad, pensamos que iba a estar mucho más presente 
que lo que estaba. Lo que aparece más presente en las 
comidas era la radio. La radio aparecía mucho más pre-
sente, luego la televisión, y más abajo el smatphone. 
Ahora estos resultados son del año 2016. Pero en ese 
punto, comer mirando el celular no era lo mismo que 
mirar de vez en cuando el celular.

Igual uno podría conjeturar que hay un agotamiento en 
el uso de tecnologías, como Zoom, por ejemplo. Las 
personas en algun minuto intentan hacer cosas que no 
consideren plataformas de ese tipo. Por lo mismo, aho-
ra se valoraría más compartir y hablar con las personas 
cara a cara. 

Es más, en un estudio se encontró que existe una mira-
da negativa en torno al uso de tecnologías, sobre todo 
de padres, porque rompen la conexión. Entonces, hay un 
intento de no interferir en las instancias sociales. Igual 
han aparecido estudios que demuestran los efectos ne-
gativos asociados al uso de pantallas, por ejemplo. Los 
padres siguen siendo la norma en este contexto. 

Uno podría suponer que la gente tiene más tiempo para 
comer, tomar desayuno, por ejemplo, siguiendo la es-
tructura de comida.

Ahora hay un tema de género que afecta a la mayoría 
de las mujeres que realizan actividades en la cocina. 

Entonces, habría que reflexionar también sobre qué ha 
implicado este mayor control sobre la alimentación. 
Un mayor peso en la carga laboral de las mujeres en la 
casa.

V. Finalmente, ¿qué podría comentar sobre el interés 
en aprender sobre alimentación?

Hay grupos particulares, como los veganos, que pre-
sentan un interés mayor en aprender de cocina, por va-
riados motivos. Aparte, las personas tienen a aprender 
sobre cocina en su socialización primaria, pero con la 
modernidad se produjo un distanciamiento de eso. La 
cocina uno lo aprende mirando cuando es niño, y se da 
con más fuerza en las mujeres, aprender mirando en la 
cocina cómo las otras mujeres de la casa preparan, cor-
tan la cebolla, como pelan las verduras, lo que se pone 
o lo que no se pone primero, etc. En el fondo, nadie te 
lo dice, uno lo mira. Por ejemplo, para picar el ajo hay 
que usar ciertas habilidades que se aprenden mirando 
a otras personas, en una receta no te va a decir como 
se hace. 

El tema es que ahora existe una mayor distancia en la 
modernidad, ahora en la casa hace un montón de co-
sas, y eso hace que uno se aleje de ese aprendizaje. Por 
lo tanto, muchas de esas cosas las personas las apren-
den cuando se van a vivir solas y ahí se da toda una bús-
queda de aprender recetas, explorar en internet. Ahora 
el internet juega un rol super importante al momento 
de usar recetas. Instagram, Youtube. Se da mucho que 
ahoras las personas comentan las recetas. La gente no 
comenta mucho en Youtube, pero en foros especializa-
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dos en recetas, la gente comenta más. 

Y esta búsqueda por material en línea sobre aprendi-
zaje culinario, se está dando cada vez más en las ge-
neraciones más jóvenes. Antiguamente, se utilizaban 
muchos los libros de cocina, la tradición familiar, etc. 
Ahora, quizá ni siquiera se ven los libros.

Pero hay cosas que no se han perdido.Hay comidas que 
se sabe que están listas por cómo huele, cómo suena, etc. 

VI. Entonces, en cuarentena se han rescatado algunas 
cosas y se han perdido otras, sobre eso, ¿qué reflexión 
podría hacer?

La cuarentena, el confinamiento, es un buen momento 
para hacer una reflexión sobre lo que pasa en la vida coti-
diana. Antes, comer con otros era parte de la rutina. Ahora, 
durante la jornada sucede que no se puede dejar de pen-
sar en poder desconectarse y poder compartir con otros. 
También, podemos reflexionar sobre nuestra comida, so-
bre nuestra alimentación. Entonces, considero que esta es 
una oportunidad para poder estudiar sobre los fenómenos 
que se desarrollan en contexto s disruptivos.
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