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Resumen del Proyecto de Investigacion

El proyecto de investigacion plantea en el contexto del area estratégica de desarrollo prioritario
de Salud y bienestar social, y la actividad econdmica Ensefianza y busca resolver la falta de
motivacion de auto conocerse vinculado a las habilidades blandas, teniendo como poblacion

beneficiaria a los estudiantes de disefio de Lima Metropolitana.

Se aplicd la metodologia de resolucion 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 contemplan la 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. La solucidon innovadora presentada en
forma de propuesta de valor consiste en evaluar las habilidades blandas, se trata de una cabina
experimental que permite explorar y conocer dichas habilidades para lograr su desarrollo de
manera proactiva. Para la experimentacion se disefié un prototipo 3D para poder visualizar el
entorno y ubicacion de la cabina. Resultados, se logr6 validar satisfactoriamente el interés del
beneficiario, por medio de la interaccion positiva con las publicaciones, ademas de reafirmar

esto con las 73 personas que le dieron clic al enlace y llenaron sus datos.

Se concluye que la solucion propuesta es totalmente viable, ya que en el &mbito econdémico a
partir del 3er mes se empieza a recuperar la inversion con una ganancia del 79%. Es por esto
que se recomienda a futuros investigadores que sigan los pasos de este trabajo ya que es un

tema relevante para la sociedad.

Palabras Clave:

Habilidades blandas, Cabina experimental, Empleabilidad.
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1. Contextualizacion del Problema

Los profesionales al terminar su carrera universitaria o técnica en este siglo XXI, se ven
limitados al momento de postular a una vacante laboral, centrdndonos en los disefiadores, estos
carecen de ciertas habilidades blandas fundamentales, las cuales debieron fortalecer durante su
proceso académico, sin embargo se ha detectado que no existen suficientes cursos que motiven,
ayuden al desarrollo personal y profesional, lo que genera poco interés por parte de los
estudiantes para reforzar el conocimiento de las habilidades blandas.

Asimismo, la falta de cursos que involucren motivacidén y apoyo en relacion a la inteligencia
emocional; ha ocasionado que los disefiadores al terminar su carrera no se sientan capacitados
para afrontar de manera eficiente una entrevista laboral y tampoco poder desempenarse en un
cargo que involucre su liderazgo.

Como nos indica MATUS, O. (2019) “El mundo laboral ha cambiado y seguira cambiando
(...), las organizaciones buscan reclutar profesionales integrales, que se adapten a la
organizacion, personas flexibles y éticas; y con un alto sentido de respeto por los demas y el

trabajo en equipo”(p.55).

Se visualiza una constante falta de interés por parte de los institutos y universidades para
desarrollar cursos dentro de su malla curricular que fomenten el desenvolvimiento personal de
un disefiador para que el egresado pueda fundamentar sus ideas desarrolladas con seguridad en

una entrevista o en un ambiente laboral.

De esta manera concientizar y desarrollar sus habilidades blandas teniendo como punto de
partida: las herramientas béasicas de comunicacion, para generar la iniciativa de interaccion y

fluidez en una comunidad de trabajo de un disefiador en Lima Metropolitana.



Los cursos de habilidades blandas son considerados teéricos y poco practicos; incluso algunas
instituciones no le toman la importancia debida.
Es por esto que se busca integrar una dinamica que permita que el disefiador pueda reconocer
la falta de estas y motivarse a través de la cabina experimental “Skills Box™.
Al ingresar a la cabina experimental, se colocaran lentes VR donde tendran una situacion -
problema en la cual podran tomar accién para resolver ya sea una entrevista de trabajo, algun
problema de un proyecto y/o otras actividades que les permitan identificar sus habilidades
blandas , cabe resaltar que se contard con un programa desarrollado por profesionales que a
través de un test psicologico podran evaluar a cada participante por medio de sensores y
reconocimiento de voz junto con las respuestas que coloquen para determinar un resultado que
les permita reconocer sus habilidades blandas e inclusive motivarlos para conocer mas sobre
estas.
La cabina experimental “Skills Box™ estard posicionada dentro de universidades e institutos
superiores, donde todos los estudiantes podran ingresar de manera gratuita, asimismo el
programa contara con 4 niveles : nivel 1: Liderazgo, nivel 2: Comunicacion efectiva, nivel 3:
Trabajo en equipo, y el ultimo nivel: Pensamiento critico y resolucion de problemas. Los
participantes deberdn pasar por una situacion-problema desarrollando cada nivel dando como
resultado el uso de sus habilidades.
A través de este experimento social se podra identificar cudles son las carencias de habilidades
blandas que tiene cada estudiante y poder direccionar a cada uno a un taller especifico, que lo
ayude a vencer la barrera de inseguridad y fomente de manera progresiva el liderazgo, la
empatia, el trabajo en equipo y la resiliencia de una manera dindmica y realista.
Como nos indica VERA (2016) :
El campo de la educacion superior esta bajo presion como nunca antes, ya que
necesita preparar a los estudiantes para una participacion activa en el mundo del

trabajo. Hoy,



los empleadores buscan profesionales que demuestren HB — cualidades personales que

los transforman en colaboradores mas adaptables, mas proactivos, mas resilientes y mas

responsables. (pag. 53).
La difusion de la cabina experimental se desarrollard en el campo tecnologico, ya que la
muestra de nuestra investigacion arrojé resultados con un rango de edades perteneciente a la
generacion de cristal, la cual se caracteriza por explotar habilidades digitales, por ello esta
difusion se realizard a través de una campania digital en las redes sociales, tanto Facebook como
en Instagram, donde se subird contenido didactico para brindar toda informacidn sobre esta
cabina experimental “Skills Box”, se utilizara un tono de comunicacidon cercano para poder
crear poco a poco una comunidad.
“Para la creacion de valor en el futuro que se aproxima, es inevitable crear estrategias de gestion
de la competitividad humana que involucre mapear el talento, gestionar el desarrollo, un plan
de retencion, sucesion y atraccion.” (Molinari, 2011, pag. 44).
Segun la informacion recolectada se considera que la solucion es viable para nuestro publico
objetivo, ademas de considerar que es la unica cabina experimental que permita reconocer y
motivar el desarrollo interdisciplinario de los estudiantes de disefio de Lima Metropolitana.
En base a lo redactado anteriormente, partiendo de las carreras de Comunicacion audiovisual
Multimedia y Arquitectura de interiores se propone crear una cabina experimental que tenga 4
etapas en las cuales el estudiante de disefio pueda reconocer la carencia de sus habilidades
blandas para potenciarlas, de esta manera generar un alto rendimiento de competitividad y
liderazgo que a la vez genere una buena integracion.
En conclusion, se requiere solucionar la falta de motivacion para auto conocerse vinculando
las habilidades blandas en estudiantes de disefio de Lima Metropolitana a través de la creacion
de una cabina experimental “Skills Box”. que ayude a reconocer sus habilidades blandas y

permita que se desarrollen de manera proactiva.



2. Justificacion

Las habilidades blandas son una fuente importante que relaciona a cada individuo con su
entorno. En el ambito profesional dichas habilidades generan un acceso que permite
fundamentar el resultado de cada proceso trabajado para su rectificacion o nuevos

planteamientos.

2.1. Justificacion social

De esta manera profesionales dedicados a un trabajo integramente digital como el de un
disefiador en diversas ocasiones no destacan por su seguridad y argumentacion de ideas
creativas sea en un trabajo o una entrevista, ya que sus instituciones no afiaden un espacio lo
suficientemente so6lido para impulsar el desarrollo de sus habilidades blandas.

Lo que se busca es poder solucionar esta dificultad con la ayuda de una cabina experimental
“Skills Box “que permita que los disenadores puedan desarrollar sus habilidades blandas y
desenvolverse frente a diferentes situaciones dentro de un proyecto que les permita vencer la
inseguridad y fomente el liderazgo, empatia, etc. Teniendo en cuenta que “En Espafia, como
en toda Europa, las mayores universidades ya cuentan con un “Centro de Competencias” para
el desarrollo de habilidades blandas clave para el éxito de los estudiantes y los profesionales

del futuro” (Musicco, 2018, pag. 1).”

2.2. Justificacion Practica

Esta investigacion busca que los disefiadores de Lima Metropolitana tengan mas oportunidades
de crecimiento profesional y practico en la que puedan desarrollar una buena capacidad de
solucion y versatilidad ante una situacion especifica permitiendo que el profesional pueda
integrarse al equipo de trabajo y desarrolle liderazgo, resiliencia y un buen indice de desempefio

comunicacional mostrandole una vision en la que le permita asumir con el tiempo nuevos roles.



2.3. Justificacion Metodoldégica

El trabajo de investigacion tiene como base tedrica la metodologia de Toulouse Thinking, que
consiste en 4 partes principales: investigar, idear, desarrollar y transferir.

Asi mismo se viene desarrollando a partir de herramientas de innovacion tales como: el Mapa
de problemas, en el cual se identificaron todas las problematicas de nuestro tema y el cual nos
sirvid para centrarnos en el problema mas importante, Mapa de actores, nos permitio reconocer
todos los actores y saber la relacion entre ellos, asimismo identificar a cual de los actores
estudiar principalmente, Mapa mental, mediante palabras claves permitié conocer a mayor
profundidad acerca de la problematica, Arquetipo, a través de esta herramienta se conoce mas
sobre sobre los actores principales, se pudo conocer mas sobre sus comportamientos, gustos,
dolencias y lo que le molesta, esto sirvid para especificar mas la problematica que se tenia,
finalmente se utiliz6 el reto de disefio como guia para idear la solucidon centrada en personas,
asimismo permite identificar si la solucion responde a la pregunta correcta.

Ademas, se utilizo la encuesta a través de Google forms y las entrevistas por zoom para poder
profundizar a detalle sobre las experiencias y carencias de los disefiadores, de esta manera
conocer mas sobre su problematica y complementar la posible solucion.

3. Reto de innovacion

Cabina experimental “Skill box™ que permita evaluar las habilidades blandas de los estudiantes

de disefio de Lima Metropolitana.

3.1. Pregunta General

(Como reconocer la carencia de las habilidades blandas en los estudiantes de disefio de Lima

Metropolitana?



3.2. Objetivo General

Crear una cabina experimental “Skill box™ para evaluar las habilidades blandas en los
disefiadores de Lima Metropolitana.

3.3. Objetivos Especificos

o Identificar qué recursos se necesita para crear una la cabina experimental “Skills Box”
que permita evaluar los tipos de habilidades blandas que tiene cada estudiante de disefio de
Lima Metropolitana.

. Determinar cudl sera el beneficio de crear una cabina experimental “Skills Box” que
permita evaluar los tipos de habilidades blandas que tiene cada estudiante de disefio de Lima
Metropolitana.

. Analizar de qué medida la cabina experimental “Skills Box” ayudara a evaluar los tipos
de habilidades blandas que tiene cada estudiante de disefio de Lima Metropolitana.

° Validar la creacion de una cabina experimental “Skills Box” para evaluar las habilidades

blandas en los disefiadores de Lima Metropolitana.

4. Sustento Teorico

4.1 Estudios previos

Best, C. (2018) desarrollo la tesis “Programa de gestion basado en habilidades blandas para
mejorar la convivencia escolar en la I.E. No 80409 del Distrito Pueblo Nuevo, Chepén—2018"
para optar el grado académico de doctor en gestion publica y gobernabilidad. Universidad
Cesar Vallejo. Trujillo - Pert.

El proyecto tiene como objetivo determinar en qué medida el programa de gestién basado en
habilidades blandas mejora la convivencia escolar en la I.E. 80409 en Pueblo Nuevo, Chepén

—2018.



Los resultados que obtenidos en la tesis fue que por los estudiantes del 4to A (grupo
experimental) en el pos-test es mayor al puntaje de los estudiantes del 4to B (grupo control) en
el pos-test, en la convivencia escolar, después de la aplicacion del programa de gestion basado
en habilidades blandas. (Fig. N° 3) La aplicacion del Programa de Gestion Basado en
Habilidades Blandas influy¢ significativamente, en la mejora de la convivencia escolar de los

estudiantes de la I.LE. 80409- Pueblo Nuevo Chepen-2018.

Esta investigacion guarda relacion con la variable dependiente habilidades blandas, en la cual
se ha creado un programa de gestién para mejorar la convivencia escolar, por lo que resulta de
gran utilidad para el trabajo de investigacion, ya que el programa fue dictado a través de
talleres, permitiendo tener un panorama mas amplio de la ejecucion y servir como guia en el

proceso de construccion del taller vivencial.

Gomez del Campo, Salazar y Rodriguez (2014). Los talleres vivenciales con enfoque centrado
en la persona, un espacio para el aprendizaje de competencias sociales. Revista

Intercontinental de Psicologia y Educacion. México.

El articulo mencionado tuvo como objetivo evaluar el impacto de un taller vivencial con
enfoque centrado en la persona en el autoconcepto y las relaciones interpersonales de un grupo

de estudiantes universitarios.

Finalizando con la conclusion los resultados obtenidos en este primer analisis del taller
vivencial muestran que, en efecto, los talleres incrementan el autoconocimiento de los
participantes, lo cual repercute en una mejor autoestima, lo que coincide con los resultados
obtenidos por Mufioz de Visco y Morales (2010). Ademas, este proceso de cambio provoca,

como explica Rogers (1993), que la persona elija de manera paulatina las metas que desea



alcanzar; se vuelve responsable de si mismo, decide qué actividades y modos de
comportamiento son significativas para él y cudles no lo son, asumiendo poco a poco la libertad

y la responsabilidad de ser ¢l mismo y aprendiendo, a partir de las consecuencias.

Este estudio previo guarda relacién con nuestro reto de innovacion ya que a través de un taller
vivencial se muestra que los participantes perciben diferencias en su forma de relacionarse con
los demas, no so6lo con los otros participantes del taller, sino también en sus relaciones fuera de
éste. Ademas, encuentran importante aprender a tomar decisiones en equipo, aceptar la
diversidad de opiniones y formas de pensar, asi como aprender a relacionarse con las personas
que no pertenecen a su circulo de amigos cercanos.

Capcha y Rodriguez (2020) desarrollaron la tesis “Habilidades blandas e insercion laboral en
egresados de la carrera profesional de Administracion de Negocios FACAP” - Tarma periodo

2016-2018

La tesis tiene como objetivo determinar la relacion entre el desarrollo de habilidades blandas
con la insercion laboral de egresados de la carrera de Administracion de Negocios. Esto a través
del disefio no experimental sino de corte transversal.

El estudio se realiz6 en 100 egresados de la carrera utilizando encuestas utilizando el método
inductivo y el método analitico.

Los resultados concluyen que las competencias blandas presentan cierta asociacion con el nivel
de empleo de los egresados, esto debido a que las habilidades de comunicacién e interpersonal
son importantes cuando se postulan a puestos laborales.

Esta investigacion indica que las habilidades blandas son importantes para la carrera de
negocios internacionales, de forma inmersiva para mejor uso y desarrollo del profesional en el

ambito laboral.



Barzola y Franco (2019) desarrollaron la tesis “Influencia del taller de habilidades blandas en
el rendimiento académico de la asignatura Estadistica General de estudiantes de la
Universidad Continental” para optar por el grado académico de maestria en educacion con

mencion en docencia en educacion superior. Universidad Continental. Huancayo - Peru

El proyecto tiene como objetivo determinar la influencia del taller de habilidades blandas en el
rendimiento académico de la asignatura de estadistica general de estudiantes de la Universidad

Continental, en el periodo 2019 -10.

Los resultados de los talleres vivenciales en habilidades blandas tales como: trabajo en equipo,
proactividad, comunicacion efectiva y liderazgo; han permitido a los estudiantes del primer
ciclo de la carrera de psicologia a incrementar su motivacion e interés para la asignatura de la
estadistica general, demostrandose en el incremento de su rendimiento académico. Ademas,
con dicha investigacion se valido la influencia del taller de habilidades blandas ante las duras
para demostrar la influencia de los talleres y el rendimiento académico de los estudiantes se
aplico el pre test utilizando la prueba de entrada y el pos test como examen parcial. Asi se
empled la rubrica que es una matriz de valoracion que permite valorar el aprendizaje, los

conocimientos o las competencias logradas por los estudiantes.

Esta investigacion identifica la importancia del desarrollo de talleres vivenciales que impulsan
las habilidades blandas de un egresado para obtener mas oportunidades de crecimiento laboral,
por ello este trabajo de investigacion nos sirve como una herramienta que permitira desplegar
ideas aportando de esta manera a la construccion de talleres vivenciales que impulsen la

comunicacion efectiva y promuevan el trabajo en equipo.



Husted Ramos, Rodriguez Garay, G. y Alvarez Chavez, M. (2018) realizé la investigacion

titulada “Las habilidades blandas: el perfil de diseiiador grafico con enfoque tecnologico

digital”. Revista Electronica sobre Ciencia, Tecnologia y Sociedad, México.

La investigacion tuvo como objetivo conocer la pertinencia del profesional en disefio digital de
medios interactivos, las caracteristicas del campo laboral y la busqueda de elementos para la
configuracion del perfil de egreso de la nueva licenciatura en el estado de Chihuahua. A través
de un cuestionario dirigido a las empresas del disefo, conociendo las posibilidades de
posicionar a los egresados de este programa en el campo laboral e identificando las habilidades

y competencias requeridas de un disefiador grafico con enfoque digital.

Concluyeron que las habilidades blandas con son las buenas relaciones, trabajo colaborativo,
respeto por los otros, creatividad e ideas frescas, etc., siendo estas con las de mayor visibilidad,
son de igual de esenciales como las habilidades duras para las empresas de disefo; el
profesional debe fortalecer caracteristicas que integren una actitud conveniente para el puesto

de trabajo.

Esta investigacion indica la importancia de las instituciones educativas para facilitar
herramientas interactivas al estudiante en el reforzamiento y desarrollo de habilidades blandas,

y asi ser un profesional competitivo en el mercado laboral.

4.2 Marco teorico
4.2.1.Habilidades blandas

4.2.1.1. Conceptualizacion de habilidades blandas



Para Vera, F. (2016) “las habilidades blandas son aquellas capacidades particulares que podrian
mejorar el desempefio laboral, facilitar la movilidad interna, catapultar la carrera profesional y
predecir el éxito laboral” (p.56).

Es por esta razon que las empresas consideran a las habilidades blandas como indispensables
para todo profesional, ya que gracias a estas los trabajadores se pueden desempefiar mejor en

cualquier area de trabajo.

4.2.1.2. Tipos de las habilidades blandas

Segiin VERA (2016):
Uno de los grandes dilemas que enfrentan los curriculistas es precisamente determinar
cudles habilidades blandas incluir en los programas académicos. Asi pues, e
independientemente de las decisiones institucionales, la literatura analizada hasta aqui
ha permitido identificar que muchas propuestas curriculares comparten las siguientes
siete habilidades blandas o socioemocionales: comunicacion efectiva, pensamiento
critico, resoluciébn de problemas, trabajo en equipo, aprendizaje permanente,
emprendimiento y liderazgo. (p.59).

Estas habilidades son fundamentales, sin embargo, muchas veces no son enfocadas de una

manera dindmica y sobre todo interactiva para muchos estudiantes, por ello es los estudiantes

pierden interés.

Asimismo, Céceres Francia, E., Pefia Espino P. y Ramos Villarrea L. (2018) indican que “La

habilidad implica requisitos previos para tener acceso a ciertos conocimientos, procesos o

secuencias de comportamiento que conducen a un rendimiento especifico” (p.19).

Por eso es importante desarrollar programas que despierten su motivacion para desarrollarse

no solo en el ambito académico sino también laboral.



4.2.2. Inteligencia emocional
Se define como una capacidad para integrar distintas emociones del ser humano, con
comprension y analisis de lo positivo o negativo, sobre sus reacciones en su vida cotidiana.
Define ARADILLA (2016):
Que el estudio de las relaciones entre la emocion y la cognicion, han dado lugar a lo
que en las tltimas dos décadas llamamos Inteligencia Emocional. El proceso evolutivo
de este fendmeno tiene su origen en los estudios relacionados tanto con la emocion
como con la inteligencia (p.28).
Por ello a partir de la emocion, la inteligencia se lleva a cabo el inicio y desarrollo de ideas
creativas en los estudiantes que permitan enriquecer un diferencial sea en un producto o
servicio.
Segun Caceres Francia, E. et al (2018) “Por estos motivos, se entiende que la inteligencia
emocional es un tipo de inteligencia social, cuyo enfoque se refiere especificamente a los

fenomenos emocionales.” (p.19)

4.2.3. Conceptualizacion de la comunicacion efectiva
Quero Y., Mendoza F., y Torres Y. (2014) aseguran que “La comunicacion efectiva permite la
interaccion e integracion de los recursos humanos; es efectiva para generar cambio de
conductas, hacer productiva la informacion y lograr las metas” (p. 25).
De esta manera se genera iniciativa y proactividad en los estudiantes para analizar una situacion
— problema; lo que les permite brindar posibles soluciones. La comunicacion fluida ayuda a
enriquecer mediante el aporte de ideas cualquier concepto que, eventualmente, pueda derivarse
en una accion.
Goicochea, Y. (2020) afirma:

Que el concepto de la comunicacion efectiva va mas all, requiere el cumplimiento de

una “accion” que va implicita o explicita dentro del mensaje del emisor. De esta



manera, la comunicacion requiere que, a partir de esquemas y experiencias particulares,
el emisor represente de manera simbdlica aquello que quiere expresar, de forma que el
receptor, partiendo también de sus esquemas y experiencias, pueda decodificar e
interpretar el mensaje transmitido por el emisor (p.22).
Este tipo de comunicacion permite una interaccion y entendimiento coherente mutuo; logrando
definir metas, congeniar y organizar un sector laboral o amical, sin dejar de lado una serie de
conductas en el orden y la forma de hablar. Los seres humanos tenemos la habilidad de
comunicarnos y lograr asi el razonamiento verbal, pero esto se logra al momento de actuar con

coherencia y dependiendo del entorno de los receptores, con ello se define la relacion del grupo.

4.2.4. Comunicacion

Quero Y., Mendoza F., y Torres Y. (2014) dicen que “Es el proceso fundamental sobre el cual
los seres humanos logran comunicarse, entenderse y organizarse desarrollando actividades
propias de la vida y otras de interés profesional” (p. 25).

A partir de esta accidon consciente se genera una herramienta de intercambi6 que transmite ideas
y fomenta la participacion activa en los estudiantes para lograr metas.

Comenta Moy4a, M. (2016) que “lo mas significativo de la comunicacion es que hace posible
las relaciones humanas y en esa comunicacion es clave el sentido que le damos a lo que
decimos, es decir, el mensaje” (p.53).

La comunicacion en cualquier &mbito de la vida tiene como objetivo en el entorno, la capacidad
de dar un significado a lo que deseamos transmitir, ya sea de manera verbal o no verbal, a través
de los elementos de la comunicacion (emisor, receptor, mensaje y canal). Mejorando el entorno
laboral de la persona que practica esta habilidad blanda, esta tltima estd relacionada a la
comunicacion ya que ayudan a definir la forma de hablar y el como dirigir un grupo en su

entorno; llegando asi a formar lazos para el entendimiento laboral.



4.2.5. Trabajo en equipo

Como nos indica GANDARA (2014):
Existen muchos enfoques para el trabajo en equipo, desde los esquemas de sugerencias
hasta los equipos facultados y autodirigidos. Es facil trabajar en grupo, pero no en
equipo, el trabajo en equipo involucra logros y dificultades. Mediante el trabajo en
equipo se logran personas capaces de emplear su potencial al cien por ciento con lideres
que sean talentosos coordinadores, habiles para tener objetivos claros y comprometerse
con ellos para tener una organizaciéon del equipo con roles bien definidos y reglas muy
claras. De las diferentes definiciones de trabajo en equipo, las mas apropiadas para la
presente investigacion son las siguientes: El trabajo en equipo se refiere a la serie de
estrategias, procedimientos y metodologias que utiliza un grupo humano para lograr las
metas propuestas. Numero reducido de personas con capacidades complementarias,
comprometidas con un propdsito, un objetivo de trabajo y un planeamiento comunes y
con responsabilidad mutua compartida (p. 18).

Es importante destacar que cada persona tiene un perfil integral diferente lo que permite que al

ingresar a un equipo se puedan retroalimentar con las ideas de otros integrantes. Ademas, el

trabajo en equipo sirve como una herramienta clave para entender el proceso de evolucion de

proyectos innovadores con éxito que impulsan un mayor crecimiento profesional.

Ademas, afirma AGUILAR (2016):
Todo lider de una organizacion debe conocer y creer en el trabajo en equipo, para
promover algunas tareas, mejorar, € innovar constantemente; es el encargado de
desarrollar a los equipos para que tengan una orientaciéon adecuada, asi como
condiciones y apoyo necesario, esto se logra por medio de capacitacion constante,

seguimiento y formas adecuadas de estimulo al trabajo en equipo (p.10) .



De esta manera se desarrolla la motivacion por una busqueda constante de propuestas que
permiten que todo el equipo se unifique para abordar el trabajo con organizacion

complementando cada idea hacia los objetivos de la solucion.

4.2.6. Pensamiento critico y resolucion de problemas

Segun Betancourth, S., Insuasti, K., y Riasco, N. (2012) “La importancia de desarrollar el
pensamiento critico se fundamenta en la necesidad y posibilidad que tiene el ser humano de
construir futuros alternativos y mejores frente a un mundo en constante cambio.” ( p. 149).

El pensamiento critico da una perspectiva en la que se desglosan diversos puntos de vista
dirigidos hacia un enfoque que conlleve a la resolucion de problema, por ello es importante
impulsar dicha habilidad blanda para generar proactividad en los estudiantes y que a su vez les

sirva como herramienta para su desenvolvimiento profesional.

Asimismo, para PAUL y ELDER (2003):
El pensamiento critico es autodirigido, disciplinado, autorregulado y auto corregido, lo
que supone someterse a rigurosos estandares de excelencia y dominio consciente de su
uso: implica, asimismo, comunicacion efectiva, habilidades en la solucién de problemas
y un compromiso de superar el egocentrismo y socio centrismo natural del ser humano.
(p-4).
Para estos autores es importante proponer preguntas utiles en el razonamiento de cada uno.,
entendiendo esto como el modo de pensar sobre cualquier tema, contenido o problema junto
con la aplicacion de estdndares intelectuales como la claridad, la exactitud, la precision, la

relevancia, la profundidad y la importancia que le serviran para evaluar sus pensamientos.



Por otro lado, comenta Rojas de Escalona, B. (2010):
Con frecuencia la creatividad se asocia a la solucion de problemas; la vida es una fuente
inagotable de situaciones por resolver, pero no todas requieren de creatividad para su
solucidon, muchas de ellas exigen respuestas mecanicas, repetitivas. Los problemas que
ameritan una solucidn creativa se caracterizan porque generan una respuesta original,
pertinente, adecuada (p.1).

4.2.7. Liderazgo

“Condicion de lideres, situacion de superioridad en que se halla una institucion u organizacion,

un producto o un sector econdémico, dentro de su ambito” (Real Academia Espafiola, 2021,

parr.1).

De esta manera se puede entender que el liderazgo nos sirve como una herramienta sélida que

le brinda al estudiante la iniciativa para motivar a su equipo proponiendo soluciones ante una

problematica planteada, de tal manera que motive a cada miembro del equipo a plantear nuevas

ideas.

Asimismo, para TAVERA (2012):
Las necesidades de liderazgo surgen cuando un grupo de personas con habilidades y
roles distintos, no pueden ponerse de acuerdo y trabajar como un grupo. Entonces, el
papel de un lider es generar acuerdos entre los miembros y dirigirlos como un equipo,
en las diferentes dificultades. Por eso, el requerimiento de personas lideres aumenta de
acuerdo a la sumatoria de las problematicas correspondientes a diferentes grupos de
trabajo (p.4)

Ademas, cabe resaltar que la integracion de miembros en un equipo permite tener un enfoque

adecuado para saber como solucionar una problematica de manera conjunta y versatil, ya que,

se genera una iniciativa.



Por otro lado, comentan Preciado, A. y Monsalve, M. (2008) que “En la actualidad se aboga
por que haya mas lideres: en la esfera empresarial y politica, en la educativa o religiosa, alli
donde se requiera sacar adelante un propodsito y conseguirlo junto con otros, siempre sera
necesario contar con lideres” (p.3).
En base a lo mencionado anteriormente, se observa que en la actualidad se crean muchas
empresas con una identidad s6lida que motiva a muchos estudiantes no solo a formar parte del
equipo sino también a crear su propio emprendimiento convirtiéndolos en lideres.
Ademas, destaca PONCE (2018):
Un lider con su comportamiento y habilidades sirve de inspiracion a quienes lo siguen,
logrando que se esfuercen y alcancen un nivel superior, por lo tanto, los atributos de
liderazgo se deben desarrollar en los estudiantes universitarios antes de salir al mundo
profesional, y la universidad es el lugar para fomentar estas cualidades (p.7).
Estas definiciones fortalecen la concepcion del liderazgo como un conjunto de habilidades que
pueden ser adquiridas y desarrolladas por una persona y que son vistas por un grupo
determinado.

Importancia de las habilidades blandas

Las habilidades blandas son de gran significacién para nuestro reto de innovacidn, ya que
gracias a esto nuestros beneficiarios podran desempenarse mejor en el ambito laboral, tener un
mejor manejo de emociones y escenarios; también al conocer y reforzar estas habilidades sera
muy efectivo para su aprendizaje y su desarrollo en la sociedad, asimismo poner en practica
cada tipo de habilidad blanda en nuestra cabina experimental “Skills Box”. Esta cabina serd un
gran aporte no solo para las instituciones y/o universidades ya que no se trata solo de conocer
definiciones, sino de ponerlas en contexto a través de la realidad virtual la cual les permita
resolver diferentes tipos de situacidn-problema y auto conocerse para un mejor desarrollo

académico y en un futuro ambito laboral.



Segun Caceres Francia, E., Pefia Espino P. y Ramos Villarrea L. (2018) “las habilidades
blandas son tan importantes que se clasifican como muy importantes para trabajos potenciales
en muchas ocupaciones ¢ industrias.” (p. 20).
5. Beneficiarios

5.1 Directos
La cabina experimental esta enfocado directamente a jovenes de 18 a 25 afios de edad estudiantes de
las carreras de Disefio de Lima Metropolitana que deseen reconocer, reforzar y estimular sus
habilidades blandas para poder mejorar su desenvolvimiento laboral, asimismo recrear situaciones
que le permitan crear soluciones creativas en el ambito de disefio.
5.2. Indirectos
Los Beneficiarios indirectos de la cabina experimental seran todos los estudiantes de carreras no solo
creativas que deseen reforzar y estimular sus habilidades blandas para poder mejorar su
desenvolvimiento académico y futuro laboral.

5.3. Arquetipo del cliente

Giulia Caceres tiene 18 afos de edad y es estudiante de disefo grafico en un instituto. Ella vive con
sus padres en el distrito de Surco. En sus tiempos libres le gusta pintar y hacer diferentes
manualidades DIY, asimismo sus amigos la conocen como alguien un poco timida para hablar en

publico lo que no le permite ser tan sociable ni poder compartir su arte con mas personas.

En base al arquetipo trabajado, se utilizo la herramienta customer journey map para realizar cada una
de las etapas de experiencia por las que atraviesa el cliente.

A continuacion, se presentard un ejemplo del customer que se divide en 3 etapas:

Etapa 1- Antes “No sé por qué no puedo compartir mi arte con mas personas” El usuario quiere poder
compartir su arte con mas personas, pero no se siente lo suficiente comoda para hablar sobre sus

trabajos personales ademas no tiene motivacion por saber resolverlo. Es por eso que busca mediante



redes sociales o su instituto alguna herramienta que le permita conocer y desarrollar sus habilidades
blandas para mejorar su posible idea de negocio.

Etapa 2- Durante “ Compara las opciones del mercado” El usuario ha buscado las mejores opciones
que le permitan solucionar el tema. Dentro de ellas encuentra varios cursos, pero son tedricos y llego
a contactar a “Skills Box™ la unica cabina experimental 100% interactiva y vivencial la cual le daba
solucion a su problema inmediatamente. Ya que no solo le permitird reconocer sus habilidades
blandas sino también identificar en porcentaje las habilidades inactivas que no conocia.

Etapa 3- Después Experiencia “Skills box” El usuario se informa que dentro de su instituto existe
una cabina “Skills box”. Al llegar a ella se da cuenta que tiene un disefio moderno e interactivo lo
que le da mas confianza de ingresar. Al terminar la experiencia obtiene los resultados a través de un
test que le permite conocer como interactuar en una situacion problema y también conocer mas sobre
sus habilidades blandas. Con este nuevo conocimiento el usuario le prestdé mas atencion a la
importancia de trabajar en ellas asistiendo a un taller vivencial para poder mejorar no solo su
desempefio educativo sino también su futuro desempefio laboral.

5.4. Cantidad de beneficiarios

El proyecto va enfocado a jovenes de entre 18 a 25 afios de edad (aproximadamente 40.000 jovenes)
de nivel socioecondémico A y B, estudiantes de las carreras de Disefio de Lima Metropolitana. Los
cuales fueron elegidos en base a sus caracteristicas, delimitacion social y demogréfica.
Las caracteristicas comunes encontradas en los jovenes muestran una falta de iniciativa al no saber
como desarrollarse en equipo, para llegar a un manejo de ideas que permitan identificar una
problematica con pensamiento critico y que ayude a encontrar la solucion a su problema.
6. Propuesta de valor

6.1 Propuesta de valor
Se desarrollara una propuesta interactiva que permita brindarle una nueva vision a los estudiantes de

disefio en la cual ingresaran a este espacio inmersivo, el cual estard posicionado dentro de



universidades e institutos superiores, donde todos los estudiantes podran ingresar de manera gratuita.
Al ingresar a la cabina experimental, se colocaran lentes VR donde tendran una situacion - problema
en la cual podran tomar accion para resolver ya sea una entrevista de trabajo, algun problema de un
proyecto y/o otras actividades que les permitan identificar sus habilidades blandas, cabe resaltar que
se contara con un programa desarrollado por profesionales que a través de un test psicoldgico podran
evaluar a cada participante por medio de sensores y reconocimiento de voz junto con las respuestas
que coloquen para determinar un resultado que les permita reconocer sus habilidades blandas e
inclusive motivarlos para conocer mas sobre estas.

6.2 Segmentos de clientes

Directos: Jovenes de 18 a 25 afios de edad, estudiantes de institutos y universidades de las carreras
de disefio de Lima Metropolitana.

Indirectos: Todos los estudiantes de universidades e institutos superiores de diferentes carreras de
Lima Metropolitana que deseen reforzar y estimular sus habilidades blandas.

6.3 Canales

Los canales por los que se llevara a cabo la difusion de la cabina experimental serdn por Instagram
y Facebook, ya que por ese medio se creara la cuenta de la empresa “Skills box™ subiendo
informacion y contenido que permita crear una comunidad, asimismo se haran activaciones BTL en
universidades e institutos superiores de disefio para que de manera didactica puedan participar en el

primer piloto.

6.4 Relacion con los clientes
Se establecera una relacion horizontal y empatica, por lo que los encargados de cada cabina estaran
capacitados para generar confianza de manera presencial y también esto se tendra en cuenta a través

de las publicaciones en las RRSS.



6.5 Actividades claves

Las actividades claves se centraran en el desarrollo de la creacion del prototipo de cabina
experimental, se creara el contenido 360° (Programa a través de videos interactivos donde se plantea
una situacion problema creado por profesionales en el rubro en el cual el estudiante busca la mejor
manera de resolverlo) junto con sensores y equipos de reconocimiento de voz obtendra resultados
inmediatos para reconocer y mejorar sus habilidades blandas.

Asimismo, se hard una prueba piloto de la cabina para ver coémo es la forma de interaccion de los
participantes. Finalmente se creard una campana de lanzamiento de la cabina inmersiva para poder
dar a conocer el nuevo proyecto. Crear: el funcionamiento del programa inmersivo.

6.6 Recursos claves

2

Para la creacion de la cabina experimental “Skills box” se necesitard de disefiadores graficos,
arquitectos, desarrolladores de programas, asimismo los comunicadores audiovisuales seran los
encargados de crear todo el contenido juntos con los psicologos que se proyectara en la realidad
virtual,(Test de habilidades blandas). También para la creaciéon de redes sociales y su difusion
participara el equipo de Marketing y social media, y el relacionista publico sera el que se ponga en

contacto con los auspiciadores e inversionistas.

6.7 Aliados claves

Para llevar a cabo este proyecto se tendra como aliados claves a disefiadores y arquitectos para la
creacion de la cabina experimental, Psicologos, quienes serdn los encargados de desarrollar el test
psicoldgico juntos con los programadores y comunicadores audiovisuales para evaluar a cada
estudiante que ingresa a la cabina a través del programa. Asi mismo Universidades e Institutos
superiores con quienes trabajaremos de la mano para realizar cada evento. Finalmente trabajaremos
con SINEACE, institucion publica que nos ayudara a certificar nuestro programa ya que el apoyo del

estado serd fundamental para el éxito de este proyecto.



6.8 Fuentes de ingresos
La principal fuente de ingreso sera a través del alquiler de nuestros 5 servicios; Combo 1 - Programa
SKILL BOX, Combo 2 (programa Skill box + cabina inmersiva 3m x3m), Combo 3 (programa Skill
box + cabina inmersiva 3m x3m + consultoria virtual), Combo 4 (programa Skill box + cabina
inmersiva 3m x7m + consultoria presencial) y finalmente el combo 5 (programa Skill box + cabina
inmersiva 3m x7m + consultoria presencial + asesoramiento psicologico).
Cabe destacar que con el éxito del proyecto se podria expandir el mercado y no solo ofrecerlo a
instituciones educativas sino también a empresas que quieran mejorar el rendimiento de sus
colaboradores e incrementar su eficiencia laboral y de esta manera beneficiarse economicamente.
6.9 Presupuesto
Se invertira en la creacion de la cabina experimental, tanto en infraestructura, programa 360° como
en implementos del interior de la cabina, en el pago a todo el personal tanto de gerencia y
administrativo (Arquitectos, desarrolladores, psicologos y creadores de contenido audiovisual,
equipo de marketing, etc.), y en publicidad para las RRSS. Asimismo, en el alquiler e

implementacion de una oficina ubicada en el distrito de Santiago de Surco. Tabla

Costos para la implementacion Skills box

Matariales Cantidad Precio Total

Escritorios [0 250 1.500
Slllenes de escritorlo | 5 50 250}
Sillas de visita 2 a0 160
s 1 200 200
Muebles de oficina 1 400 400
Archivadores 8 12 96|
Laptops ] 4,000 12.000
Impresora i 2.000 2.000|
Engrapadoras 5 10 50
Papel (Paguete di 500 hojias) 10 12,7 127
sobres manila 3 61 183
Liquid paper 1 20 20
barrador 1 13 13
lapkz 3 6 18|
lapiceros 2 15 o
perforadara 3 4 27
T 2 1.300 2.600
Producto 1 2 230 a50
Producto 2 2 5.000 10.000
Produicto 3 H 6.500 13.000/
Producto 4 2 8.000 16.000
Producto 5 2 B.000 16.000
Platatorma 1

15.000 15.000/

TOTAL 5/.90.133




Nota: Los costos para la implementacion seran por 90.000 soles, los cuales se distribuiran tanto para
la ejecucion de la oficina, asi como para la creacion de la cabina Skills box. Fuente: Elaboracion

propia.

Tabla 2

Costos mensuales

Jumbn Jullia Agosto Sellemine Octubire  Nowv
Luz
Facturacion mensual 5¢300,00 5¢300,00 S¢300,00 SY300,00 513000 5 300,00 5 300,00 S¢300,00 S/300,00 SF300.00 37300,00 3/300,00
Apud

Telelono e Inlernet
Facluracica mensual 525500 5/355.00 535500 525500 525500 | 5/35500 2 5/355.00 535500 535500 5735500 5725500 5735500

Gasto servicios basicos 5/625,00 5/625,00 5/625,00 S625,00 /625,00 562500 5/625,00 562500 S625,00 625,00 5f625,00 5/625,00

OTROS COSTOS MENSUALES - Eemplo; Maleriales

Lizencia de adobie 5/75.00 5/75.00 575,00 575,00 547500 5/75.00 575,00 575,00 575,00 575,00 5/75.00 575,00
Licencia da Cinama 510600 510600 506,00 51106,00 506,00 510600 510600 5110600 510600 5106,00 510600 510600
Limaiecs 3/300,00 5/300,00 330000 300,00 300,00 330000 3/300,00 3/300,00 /300,00 300,00 37300,00 3/300,00
lcencla Hashag /4000 /20,00 /20,00 /2000 540,00 /4000 /40,00 /20,00 /20,00 /20,00 5/40.00 /40,00
Costo 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00
Gaslo servicios basicos 5/721,00 721,00 S721,00 S721,00 5/721,00 S/721,00 S/721,00 572,00 S724,00 5/721,00 5/721,00 S721,00

Nota: Los costos mensuales principalmente se generan por los gastos de servicios basicos, se calcula

el monto de 721.00 soles por cada mes. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3

Sueldos mensuales

Enero Febrero Marzo | Abril Mivo Junio | lulia

bre 3 Naviembre &} b
- L r | 1 L 1| 1 i L i1
S5/, 3.500,00|5/.. 3.500,00) S/. 3.500,00|S/ 3.500,00| 5. 3500,00/5/. 3.500,00/ 5/ 3500005/ 3.500,00|S/. 3.50000 S/ 3.500,00|5/. 3.500,00| S/,  3.500,00
Total {Sueldo + Gratificacion « CTS Anual) s/, 4375,00(85/, 437500( S/ 4375005/, 437500|5/. 4375005/ 437500|5/ 4.37500[5/ 437500|S/. 4375000 5/ 4375005/ 437500[s8. 4 3)5.‘.][!‘
Total Mex |ss. aarseofs.  aarsoo[si. 437scols/. aszzspols. 4a3rsoo|s/. aazseols/.  437500]s.  asrsoofs/ asvseofss.  4aa7soofs, 4.37soo]s. 437500
Gerente General - Yordun Enera Febrero Marzo | Abril Miyo Junis | Iulia Agaste Setiembre | Getubre Nowiembre Diciembra_|
"Mumero de parsenas | & 1 1 | 1 1 1 | 1 : L 1 | 1 ] 1 1 |
Sueldo [mensual) 5/, 3.000,00|5/. 3.000,00) S/. 3.000,00|S/ 3.000,00| 5. 3.000,00/S/. 3.000,00| 5/ 3.000,00 5/ 3.000,00| S/ 3.00000! S/ 3.000,00|5/. 3.000,00| 5. 3.000,00
Tetal {Sueldo + G ion + £T5 Anual) /. 3.750,00( S/, 3.750,00( S/, 3.750,00| 5/, 3.750,00) 5/,  3.750,00| §/. 3. )5/ 3.750,00| 5/, 3.750,00fS/. 37500008/ 3.750,00|5/. 3.750,00| 5. 3.7 .‘.lll.
Total Mes s/ 3.750.00(s/. 3.750,00] £ 3.750,00[s/. a7sooo[s. 37s000[s/.  37s000s/.  a7sop0o[s/  37sooofs.  37sooo]ss.  37sooofs/. a7socofss. 375000
Gurente de Finangas - Marcela [ Erwre Febreio Marza | Abril Mayo unio | Jubie Apusto Setiembre | Octubre Noviembre | Diciembre |
MNumero de parsonas - 1 t | 1 1 1| 1 L F L —L |
Sueldo (mensusl) |S/. 2500005/ 2500,005/. 2.500,00|5/. 2.500,00)5. 2500,00|S/. 2.500,00/ 5/ 2.500,00| 5. 2500,00|S/. 2.500,00} 5/ 2.500,00]5/. 2.500,00| S/  2.500.00)

Total (Sueldo + Gratificacion + CTS Anuall | &/, 3125005/ 3a2800[ 5. 3a2s00(8/.  3as5.00[s.  3a2500[s/ 342500 5.  3125,00(s/,  3.12500[s/ 3925000 5. 347500]s/. 312500 5. 312500

Tetal Mes ls«' 3.12500(5/. 3.12500f /. 3.12500|5/. 2.12500|S/. 3.12500|%/. 3.12500|5/ 3.12500|S/ 3.12500|%/. 3.12500{5/ 3.12500|%/. 3.12500|5/ 32.12500]

Gerente Marketing - Sharon Marzo Setlembre DOctubre Noviemrbre Diciembre

Numero de s 1 1 1 1 1 1

Sueldo (Mensu: §/. 2.500,00|s/ 250000|5/ 250000/ S/ 2.500,00|S. 2500.00/5/ 2.500,00) 5/, 2.500,00| 5/, 2,500,005/ 2.500,00} 5/ 2.500,00| 5/, 2.500.00| 5/. 2.500,00]
Total {Sualdo + Gratificacion + CTS Anual} S/, 3.12500]|S/. 3.12500|S/. 3.12500]%5/. 3.12500(5/ 3.13500|S/. 3.12500 5§/ 3.125.00|5/. 3.12500|5/. 3.12500] 5/ 3.125.00|5/. 3.12500| S/ 3125.00:
Total Mes s/, 513500|%. 31350008/ 51250008/ 512500[8. 3.17500)5/ 312500{%. 312500[s/ 31250008, 312500]%. 312500)%/ 3.12500[8. 312500

TOTAL SALARIOS GERENCIA 5/. 1437500 5/. 14.375,00 5/. 14.375,00 5/. 14.375,00 S/. 1437500 S/. 1437500 5/. 1437500 S/. 1437500 5/. 1437500 §/. 1437500 5/. 1437500 5/. 14.375,00




1 1 |
1.200,00] 5/ 120000,
L.sm.ou+ S/ 1.500,00]
1.500,00{ §F.  1.500,00{

1 1 1 1
1.200,00| 5/. s/. 1zo000(s. 120000]s. 130000
LSOOI L
1.500,00| 5/.

3.000,00| 5/, 3.000:00|S/. 3.000.00{5/. 3.000.00|S/ 3.000.00|S/. 3.000.000 5/ 3.000.00| S/ 3.000.00| 54 3.000.00{ 5/, 3.000.00| 5/ 3.000,00|
37s000[s. 3750005, 3750005/ 375000]si 37s000]s. 375000 5. 37s000]s. 37soools/ a7sopols; 37sopolsi. 37sncol s/ 375000f
3.750,00{ 5/,  3.750,00| S/ 3.750,00) 5/ 375000|5/. 3.750,00(5/ 3750005 3.750,00| 5/  3.750,00) 54 3.750,000 8/ 3750005/  3.750,00| §/.  3.750,00]

1 1 1 1 1 1 | 1 1 1 |
s/. 1.70000(5/. 120000|s. 130000|s. 120000(s/. 120000|s. 1z00.00]st 1soo00(s/.  1zopoo|sl  120000)s.  1.200.00)
S 250000 5. . LSOROO| 3. DS TSONO00LY. i L S 0|
Sf. 1.500,00| 5/. 1.500,00]5/. 1.50000| S/. S§/.  1.500,00| S/ 1.500,00 &/.  1.500,00] 5/,

1

16s625]s). 1sos|s/. 1eaeasis/ 1eeeas|s). 1swas|s)
164625| S/ 164625|Sf 164635 50 1646255, 1.686.25|5f

131700 . 1317.00|s/i 1317005, 1.317.00| S/ 1.317402‘1 Sf.

TOTAL SALARIOS ADMINISTRATIVOS 22771,25 277128 2277128 277128 227728 277125 2277125 277138 22.771,25 22.7712% 22.771,28 22.771,28

Nota: Los sueldos mensuales por cada mes serd de 22.771,25, aqui estan incluidos los salarios del

personal de gerencia y los salarios administrativos. Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 4

Ventas de los servicios Skills Box

Froducta 1: Combo 1 [Frograma SKILL BEK) 5.500 6500 13000 13.000 13.000 19500 19,500 15,500 19500 32500 32,500 32300
Previo estimado 5,500 6.500 £.500 6.300 5.500 £.500 6.500 £.500 6,500 6.500 6.500 6.500
Cantidad estimsda; 1 1 ] 2 z 3 3 3 E] 5 5 5

Producta 2: Combo 2 (programa Skill box +

calbing immersiva 3y x3m) 7.500 7500 7.300 7.300 15.000 15.000 15000 15000 15.000 22.300 22500 212300
Predio estimads 7.500 F.500 7.500 7.300 7.500 7300 T.500 7500 7500 7500 T30 7500
Canlidanl estimada: 1 i 1 2 2 z 2 2 2 3 3 3

Produeta 3: Combio 3 WMIHBD!Q

cabina inmersiva 3m x3m + consulbaria virlual) [ 10.500 10500 10,500 10.500 10.500 10,500 21000 21,000 21.000 21,000 21,000
Pretio eitimaido 0,500 10.500 10,500 10,500 10.500 10,500 10,500 10.500 10,500 10,500 10,500 10,500
Cantidad estimada; o 1 1 1 S 1 1 2 2 H H ]
Praducto 4: Cambe 4 [programa skill box + e a 12:500 12:500 12 500 12500 12500 12,500 25000 75000 25000 75000
Precio astimada 12 500 12 500 12800 12 500 12 500 12.400 12500 12500 12800 12800 12800 12300
Cantidad estimada: o a 1 1 i 1 1 1 ] 1 1 2
Prodiclo 5: Combe 5 (programa Skill bos + a ‘a 15,500 15,200 18500 15.500 13.500 15500 27,000 17.000 37.600 17.000
Previc estimado 13,500 13.500 13.500 13.500 13.500 13,500 13500 13.500 13.500 13.500 13.500 13500
Cantidad estimada: ] a 1 1 1 1 b 1 ‘] 2 2 ]
ngress total 14,000 2500 57,000 57.000 61500 71000 7000 SLS00  107.500 138000 128000 128000

Nota: Las ventas mensuales en el mes de enero se calcula seran de 14 000 soles, sin embargo, al
finalizar en los ultimos meses del afio nuestros ingresos seran de 128 000 soles. Fuente: Elaboracién

propia.



Tabla 5

Resultados de presupuestos generales

RESULTADGS,

Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junie Julio Agosto Setiembre Octubre MNoviembre  Diciembre
14.000 24 500 57.000 57.000 &4 500 71.000 T1.000 £1.500 107 500 128.000 128000 128.000
25226 25206 25228 25226 25228 25226 25226 25226 25208 25226 25226 25226
1.081 1.081 1.081 1.091 1.091 103 1.084 1.081 1.081 1091 1.0%1 1.081
Utilidad 12317 -1.817 F0.683 30,683 3B.183 4 683 ad 683 55.183 81.183 101,683 101.683 101.683
Margen -BE% -T% 545 54% 50%, 535 635 68% TE% TN T9% 79%
Inwersion. §/.90.234
Pesiods de recuperacion de |a mversidn. 5 meses y medio

Nota: En los primeros 2 meses se calcula que habrd un margen considerable de pérdida ya que sera
un producto nuevo en el mercado peruano, mes de enero -88% y el mes de febrero de solo -7%, Sin

embargo, en los proximos meses se tendrd un margen de ganancia de hasta 79%. Fuente: Elaboracion

propia.



7. Resultados

El primer paso para lograr cumplir con el reto de innovacion fue la construccion del branding de
Skills Box (Ver Anexo 7) y posteriormente la creacion de todo el ambiente de la cabina experimental,
teniendo en cuenta los perfiles de nuestro publico objetivo “disefiadores”, se utilizd un atractivo
visual con colores extravagantes y una estructura original que logrd captar la atencion de estos.
Asimismo, para la implementacion del interior de la cabina se hizo uso de aparatos tecnoldgicos,
como herramienta principal los lentes VR para que los participantes los puedan usar y generar la
sensacion de inmersion a situaciones de conflicto en la que se buscara que el participante pueda sacar
a flote sus habilidades blandas.

Skills Box, se realizé con un contenedor reciclado, implementado con colores (Azul y Anaranjado)
de acuerdo a su funcién, cuidando a nuestro publico universitario que son disefiadores, creando
controversia por el manejo de espacios, ya que estd incrustado con un hexagono revertido con espuma
y puertas de doble vidrio con aislante de sonido para mejor interaccion del usuario y pueda llevar a
cabo la inmersion de la realidad virtual. El usuario maneja el espacio como la inmersion al futuro de
su mejora en la vida laboral, sintiendo la importancia y atraccion de los colores que se seleccionaron
a proposito. (Ver Anexo 11).

De igual manera, el programa Skills box, es un test virtual que mide mediante diferentes actividades
11 habilidades blandas en los que el estudiante o disefiador puede interactuar para medir que tan bien
ha usado cada habilidad y cuales no ha desarrollado durante la experiencia 360° a través de la realidad
virtual.

Ademas, ha sido creado con apoyo de profesionales como psicologos y pedagogos, que junto a varios
test y evaluaciones han podido crear una plataforma que pueda dar resultados a las personas de una
manera rapida y didactica.

Asimismo, al principio el programa Skills Box pide reconocer todas las articulaciones y sentidos

para que funcione bien durante la experiencia 360°, luego pide escoger entre varias actividades



ludicas para poder conocer los niveles de estrés que presente el participante ante un problema y saber
como las podra resolverlas. Después recreara una entrevista de trabajo para saber que tan bien se
conocen y que tienen preparado sobre su marca personal y por ultimo recreard un dia en el trabajo,
hay mas de 100 ambientes diferentes para que puedan escoger cual va mejor con su perfil.
Finalmente, la plataforma evaluard y obtendra los resultados listos para que sean descargados
mediante un codigo QR. En los resultados podran visualizar qué habilidades se usaron mediante la
experiencia 360° he indicara cuales hubieran funcionado mejor. Ademas, ensefara el nivel de estrés
ante un problema y cuanto tiempo le toma a la persona resolverlo. Esto servird para que cada
individuo conozca mas sobre sus habilidades blandas, puedan trabajar mejor en ellas y asi podran
convertirse en mejores profesionales.

Por otro lado, partiendo desde el enfoque digital se cre6 como primicia una mini campafia en redes
sociales en “Instagram y Facebook” (Ver Anexo 7), las cuales fueron creadas desde cero teniendo
en cuenta la linea grafica establecida donde se combin¢ la identidad de la marca utilizando colores
llamativos con un disefio retro que permiti6 captar con facilidad a los usuarios, ademas los primeros
tres posts interactivos en donde se muestra el préximo lanzamiento de “Skill box” generando intriga
para dar a conocer un proyecto Unico y completamente inmersivo en Lima Metropolitana. (Ver
Anexo 8).

Para concluir, el contenido en las redes sociales tiene un lenguaje coloquial y cercano, con el objetivo
de tener un mayor acercamiento al publico para generar confianza y el interés de saber mas sobre
“Skills boxs”. Asimismo, se realizd una landing page para validar el interés por parte de los

beneficiarios, logrando obtener resultados favorables.



8. Conclusiones

Finalizada la investigacion se llegd a las siguientes conclusiones:

Se demuestra que la implementacion de una cabina experimental para ayudar al desarrollo de las
habilidades blandas de disefiadores de Lima Metropolitana cumpliria con el objetivo general
propuesto que cada situacion presentada en el video publicado en redes sociales ayudo a los usuarios

a interesarse mas sobre su desarrollo personal y emocional.

Se concluye, que el proyecto de innovacion es completamente viable, y esto se comprueba a través
de los presupuestos, los que demuestran que a partir del 3er mes habra un retorno de la inversion y

este llegara hasta un 79% terminado el primer afio.

Tras el analisis expuesto, a través de la construccion del prototipo 3D se logréd satisfactoriamente
cumplir con el 2do objetivo especifico, ya que se pudieron identificar todos los recursos que se iban

a necesitar para la creacion de la cabina experimental “Skills Box™.

A modo de cierre, este proyecto a un futuro podria incluir entre sus beneficiarios no solo a estudiantes
de disefio, sino que también a estudiantes de secundaria, puesto que esta etapa es la base para el mejor

desarrollo de sus habilidades blandas.
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10. Anexos

Anexo 1- Tema del Provecto

Anexo 2- Mapa del problema

= MAPA DEL PROBELEMA
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Anexo 3 - Arquetipo

Anexo 4 - Customer Journey Map
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Anexo 5- Anexo - 5 Propuesta de valor

Anexo 6- Lienzo de modelo de negocio




Anexo 7- Branding de empresa

Anexo 8 - Redes sociales (Instagram v Facebook)
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Anexo 10 - Proceso de validacion

Preguntas Respuestas @ Configuracion

138 respuestas :

Se aceptan respuestas .

Resumen Pregunta Individual

Correo electronico

138 respuestas

DiegoRo_pe8@gmail.com
tony_bmx10@hotmail.com
dyanellasalas9@amail.com
danidelakb712@gmail.com
Kintudelvalle@gmail.com
dangam @hotmail.com

harold. monsalve27@gmail.com
leidyqutierres@8@gmail.com

Lucielfb@hotmail .con



Preguntas  Respuestas @ Configuracion

De que manera te gustaria recibir mayor informacion? IO copiar

138 respuestas

@ Por medio de charlas virtuales
@ Correo electronico
@ Redes sociales

Mensaje

102 respuestas

Quisiera probarlo para mi vida diaria

Si me encantaria conocer mas

Seria de mucha ayuda porque podriamos tener un feedback y orientacion
Super! Me gustaria saber mas del programa

De nada sirve tener mucho conocimiento técnico si no tienes habilidades para afrontar la vida y
relacionarte con las personas: las habilidades blandas son top. Igual de importantes que las habilidades
duras.

Me gustaria probarlo para aplicarlo a mi dia a dia
Mas info del proyecto

deseo recibir mayor informacidn



Anexo 11 - Prototipo de Skills BOX
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