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PROYECTO DE INNOVACION
Resumen
El proyecto de innovacion Xpoverse se plantea en el contexto del area estratégica de
desarrollo prioritario de salud y bienestar social dentro de la actividad economica de
ensefianza, con el objetivo del fortalecimiento de los valores en los adolescentes de 12 a 17
afos de Lima Metropolitana, comenzando con el valor del respeto para crear una sociedad
que sea capaz de mantener una sana convivencia.
Se aplic6 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, entre otras, que
son presentadas en detalle en el documento a continuacion.
En la solucidn se plante6 la creacion de una experiencia interactiva con el uso de tecnologia
inmersiva para fortalecer la practica de los valores en los adolescentes.
Para la experimentacion se disend un prototipo en 3D del espacio ensefiando las
caracteristicas y la interaccion principal con la muestra. También se cre6 el contenido de la
experiencia virtual y la identidad visual de la marca.
Los resultados obtenidos de la experimentacion fueron positivos, logrando captar el interés

mediante el disefio interactivo del espacio y los recursos visuales elegidos.



Se concluye demostrando que con este tipo de iniciativas se logrard un mayor impacto en los
adolescentes para que los valores se conviertan en una practica habitual y genere una

sociedad que sabe convivir en armonia y paz.



