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PROYECTO DE INNOVACION

Resumen

El proyecto de innovacion PUK PUK es el disefio de un juguete tecnoldgico que
estimule el desarrollo cognitivo de los nifios de la primera infancia en Lima
Metropolitana. Se plantea en el contexto del area estratégica de desarrollo prioritario de
salud y bienestar social y la actividad econdémica de actividades artisticas de
entretenimiento y recreativas que busca resolver la falta de estimulacion cognitiva
teniendo como poblacion beneficiaria a los nifios de la primera infancia de 3 a 6 afos.

Se aplicé la metodologia de resolucién creativa de problemas con herramientas de
Design Thinking para tomar como centro al usuario y Lean Startup para impulsar la
implementacion de los resultados, estas herramientas contemplanla colaboracion 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 mecanica 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 continuacion.

La solucion innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste endisefiar un
juguete tecnolodgico llamado PUK PUK, que ayude a estimular el desarrollo cognitivo
de los nifios, a través de la interaccion social, complementando la tecnologia con el
juego fisico. Este, tendra distintos estimulos como el sonido, luz y un disefio amigable
que logre conectar con el nifio al igual que lo haria un dispositivo moévil. El juguete
funciona mediante unaaplicacion, que contendra audios de cuentos interactivos, el cual
podra descargarlos y compartir por bluetooth a la memoria del juguete. Estas serande
excelente calidad, incentivando la creatividad e imaginacion de los nifios, ya que ellos
podrén elegir el desenlace de la historia, y a su vez participar de los juegos interactivos
que proponga el cuento. Asi mismo, el juguete fomenta la interaccion del nifio con su
ambiente, haciendo participe a los padres, familiares o amigos. Por ejemplo, si el
cuento les propone huir del malvadolobo, que los estdn persiguiendo, ellos tendran
que correr o esconderse en algun lugar de su casa. Por ultimo, PUK PUK cambiara de
color de acuerdo a las emociones que sienta. El juguete estad construido en material
biodegradabley de bajo costo de produccion lo cual permitird que se venda a un precio
accesible para todo tipo de publico.

Para la experimentacion se disefiaron prototipos del juguete y los audiocuentos, para
realizar las pruebas fisicas de interaccion entre el nifio, el padre y el juguete a través del
cuento brindado. El cuento lleva una guia de pasos a seguir segun las respuestas o
decisiones que tome el nifio durante el juego, para esto el padre debera usar su teléfono
para seleccionar el cuento y enviarlo por via bluetooth al juguete para poder
reproducirlo. Los resultados



fueron satisfactorios. Se procedio a entregar el juguete a 5 familias, siendo las primeras
dos familias con un hijo de 3 afios y las 3 familias restantes, con un hijo de 5 afios. Al
tener el conocimiento del funcionamiento del juguete los nifios de 5 afios no tuvieron
problemas al seleccionar los cuentos a diferencia de los niflos de 3 afos, quienes
tuvieron problemas al inicio, ya que se les hizocomplicado entender el funcionamiento
de los botones. Luego de tener un primer contacto con el juguete los nifios presentes
empezaron a usar los botones con mas seguridad y fluidez, esto hizo que pudiesen jugar
de una mejor manera segun los didlogos del cuento y los juegos que llevan estos. Por
otro lado, las familias sugirieron aumentar la cantidad de audiocuentos y, asimismo, se
sintieron satisfechos al compartir momentos con sus hijos en distintos horarios del dia,
teniendo en cuenta que estaban ayudando a sus hijos a incrementar el desarrollo
cognitivo.

Se concluye que la solucion propuesta nos da como principal hallazgo que los nifios
después de haber interactuado con el juguete tecnologico lograban una comunicacion
mas fluida con sus padres, lo que hacia que los padres se sientan en mayor confianza
de seguir con juegos que ayuden al desarrollo desu hijo en distintos momentos del dia
y se recomienda escalar el monitoreo a colegios o instituciones que busquen desarrollar
el nivel cognitivo de los nifios en su primera infancia.
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