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PROYECTO DE INNOVACIÓN 
 
 
 
Resumen 
 
El proyecto de innovación Intimates se plantea en el contexto del área 
estratégica de desarrollo prioritario de salud y bienestar social y la actividad 
económica de enseñanza y busca resolver la desinformación en temas de 
educación sexual teniendo como población beneficiaria a los estudiantes 
escolares adolescentes de entre 12 y 17 años en Lima Metropolitana. 
 
Se aplicó la metodología de resolución creativa de problemas con herramientas 
de Design Thinking para tomar como centro al usuario y Lean Startup para 
impulsar la implementación de los resultados, estas herramientas contemplan la 
colaboración y el pensamiento visual, como la técnica persona para plantear 
arquetipos y validar usuarios, mapa de actores para reconocer el contexto y 
mercado, mapa de trayectoria, para delinear la mecánica de la propuesta, 
canvas de propuesta de valor, para consolidar el concepto innovador, canvas de 
modelo de negocio que permita observar la sostenibilidad de la propuesta, entre 
otras, que son presentadas en detalle en el documento a continuación. 
 
La solución innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste en 
la creación de un espacio seguro donde encontrar información comprobada 
sobre temas de educación sexual, se trata de un aplicativo móvil que informa a 
los adolescentes sobre educación sexual a través de novelas gráficas 
interactivas, permitiéndoles experimentar de forma segura el impacto que tienen 
sus decisiones en el desenlace de cada historia e involucrándolos más en la 
problemática. Además, la propuesta cumple con el triple balance al concientizar 
sobre la problemática, evitar el consumo de recursos naturales usados 
tradicionalmente en la educación como el papel, y generar ganancias a través 
de su modelo de suscripción. 
 
Para la experimentación se diseñó una versión prototipo de la aplicación 
haciendo uso del programa Figma, las funcionalidades principales de la 
aplicación se testearon con el público objetivo, el cuál probó la historia interactiva 
disponible y posteriormente llenó un formulario con el que se obtuvo información 

relevante sobre el nivel de interés que había en la solución desarrollada, dicho 
interés fue alto y se midió a través de las opiniones y correos electrónicos 
registrados en el formulario. 
 
Se concluye que la solución propuesta es atractiva y relevante para el público 
objetivo y se recomienda una actualización periódica del contenido para 
mantener el interés en los distintos años escolares.  
 


