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Resumen del Proyecto de Investigación  

 

El proyecto de innovación Creación de un kit interactivo para mejorar la falta de autonomía 

digital en personas mayores de 60 años de Lima Metropolitana se plantea en el contexto del área 

estratégica de desarrollo prioritario de Salud y Bienestar Social y la actividad económica de 

Enseñanza. 

Se busca mejorar la falta de autonomía digital adultos mayores, teniendo como población 

beneficiaria personas mayores de 60 años de 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 ofrecer un 

kit interactivo a adultos mayores con el fin de ayudarlos a mejorar su autonomía digital a través de 

juegos que permitan desarrollar su aprendizaje. 

Para la experimentación se desarrolló un prototipo funcional del kit con los juegos de mesa. 

Se logró validar el beneficio que genera, donde los adultos mayores tuvieron una mejora del 50% 

en ejecutar tareas con dispositivos digitales, en comparación al grupo que no interactuó con el kit. 
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En conclusión, la propuesta logra generar una mejoría en la autonomía digital de adultos 

mayores. Se logró cumplir con la recuperación de la inversión inicial y obtener ganancias. Se 

recomienda a futuros investigadores seguir buscando formas de enseñanza para modernizar al 

adulto mayor. 

Palabras clave: adulto mayor, envejecimiento activo, kit interactivo, autonomía digital. 
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1. Contextualización del Problema 

Según CEPAL (2022):  

Las tecnologías digitales han crecido exponencialmente y su uso se ha globalizado. La 

conectividad ubicua y continua llega a gran parte de la humanidad gracias a la 

masificación del uso de teléfonos inteligentes y al consiguiente acceso a la información, a 

las redes sociales y al entretenimiento audiovisual. (p. 7).  

En la actualidad, muchas empresas, tanto públicas como privadas y entidades del Estado, 

están buscando darle mayor énfasis al mundo digital y desarrollando tantos servicios como 

experiencias les sean posibles para este campo. Es innegable ver que este proceso se aceleró de 

manera bastante drástica debido a los últimos años de pandemia a causa del virus COVID-19 y el 

Perú no ha quedado exento de ello. 

 Según Global Web Index (2020), “Con más tiempo libre, los consumidores digitales 

están usando las redes sociales con fines de entretenimiento en una mayor escala que antes de la 

pandemia” (p. 8). 

Sin embargo, dentro de estos cambios y progresos para muchos de nosotros, se ha 

descuidado a un público en particular, al adulto mayor. Una persona mayor con capacidad de 

interactuar con el mundo digital y su constante modernización de manera independiente tiene a 

su disponibilidad más oportunidades de entretenimiento y sociabilización, a su vez, tiene a su 

alcance un aprendizaje constante y libre, lo cual se refleja en una mejor calidad de vida gracias a 

un envejecimiento activo. 

La centralización de información y servicios en medios digitales por parte del Estado y 

otras empresas, junto a la falta de autonomía digital en los adultos mayores no hace más que 

mantener y engrandecer la brecha digital en el país.  
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Según el estudio del Instituto Nacional de Estadística e Informática – INEI (2020): 

El 88,0%, 75,1% y 70,1% de la población de 19 a 24 años, de 25 a 40 años y de 12 a 18 

años de edad, respectivamente, son los mayores usuarios de Internet, mientras que, la 

población adulta entre los 60 y más años de edad solo utilizan el internet un 27,1%, lo 

cual evidencia que la población adulta es la que menos acceso tiene a la tecnología ya sea 

por desconocimiento o poca importancia. (p. 9). 

Esto es un problema para este sector de la población ya que los hace dependientes de 

terceros para poder acceder a esta información o servicios, a su vez puede generar problemas de 

autoestima, aumento de la tecnofobia y sentimientos como la soledad o comportamientos de 

aislamiento. 

Según la psicóloga Ginnie Hughes (citado por Del Moral Tamara, 2015): 

Es importante comprender que los adultos mayores crecieron en una época distinta y que 

no sólo deben adaptarse a los cambios de la edad, si no a las nuevas tecnologías en un 

mundo que va más rápido de lo que ellos están acostumbrados. (párr.1) 

Podemos afirmar que la tecnología está en una constante evolución y esta sigue bajo una 

perspectiva intuitiva a la cual solo los más nativos de esta pueden comprender con celeridad, el 

envejecer conlleva retos y las tecnologías pueden ayudar a sobrellevar algunos de ellos, por lo 

que ayudarlos a tener una adaptación digital a este mundo es más que relevante. 

De acuerdo a lo redactado anteriormente partiendo de las carreras de Dirección y Diseño 

Gráfico y Arquitectura de Interiores se busca dar una solución a este problema, creando un Kit 

Interactivo a adultos mayores con el fin de ayudarlos a mejorar su autonomía digital a través de 

guías y juegos que permitan desarrollar y reforzar su aprendizaje.  
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En conclusión, se requiere solucionar el problema de la falta de autonomía digital en 

personas de 60 años a más en Lima Metropolitana, con el fin de reducir la brecha digital en el 

país y ofrecer una mejor calidad de vida junto a un envejecimiento activo a adultos mayores. 

2. Justificación 

La tecnología no espera al adulto mayor y en la actualidad nos hemos acostumbrado a 

que este no tenga una participación activa con ella, puesto que a veces es más fácil resolverle las 

cosas que enseñarle, la tecnología se ha vuelto un conocimiento indispensable para todas las 

actividades del día a día y que sus familiares sigan solventando sus problemas no hace más que 

desviar el hecho de que no cuentan con el conocimiento y la intuición para realizar estas 

actividades por su cuenta. 

2.1. Justificación Social 

Lo que se busca es beneficiar a los adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana 

que se ven afectados por su poca capacidad de adaptación a un mundo cada vez más digital. 

Generando problemas mentales o anímicos como la depresión y falta de autoestima, 

principalmente a causa de ser vistos ante la mirada de sus familiares como una constante fuente 

de dudas frente al uso de dispositivos electrónicos.  

Obando Leonardo (2019) afirma que: 

No cabe duda de que la edad es la variable más común para segregar a las personas de su 

trabajo y en ocasiones más radicales de la sociedad ya que después de los 60 años se 

considera al ser humano como un adulto mayor, lo que da inicio a una exclusión 

socialmente silenciosa capaz de volver aún más frágil a este colectivo de personas. Y si a 

esto añadimos los innegables cambios fisiológicos y cognitivos que los adultos mayores 
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han de sufrir durante esos años venideros, más los constantes avances en el área de las 

tecnologías y de la comunicación; hacen que la vida cotidiana para este grupo etario se 

torne más dificultosa. (p. 17). 

Podemos concluir que los efectos negativos de la falta de autonomía digital son extensos 

y más perjudiciales de lo que podría parecer en primera instancia. Y pese a que los problemas 

fisiológicos suelen ser tratados con mayor frecuencia, los problemas derivados de una exclusión 

social causada por el envejecimiento, entre ellos, la soledad o depresión, suelen pasar más 

desapercibidos y merman en igual manera una buena calidad de vida a largo plazo. 

2.2. Justificación Práctica 
Actualmente la mayoría de adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana no 

cuentan con los conocimientos necesarios para el uso adecuado de dispositivos electrónicos, esta 

falta de autonomía digital los hace dependientes de terceros para cumplir ciertas actividades que 

puedan ser tanto básicas, como de entretenimiento y socialización de manera más eficiente o 

efectiva. 

2.3. Justificación Metodológica 
Los procedimientos que se utilizaron para realizar la investigación fueron los siguientes: 

Se utilizó el Miro como lienzo de trabajo base para desarrollar el proceso de ideación en 

base a la metodología de Design Thinking mediante el cual se logró encontrar y definir nuestro 

tema escogido. 

Se incluyó el uso de herramientas como mapa del problema y análisis DPESTA para la 

recopilación de información inicial del problema a investigar, con el mapa de actores se logró 

identificar a nuestros principales arquetipos los cuales desarrollamos posteriormente. Para 
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centrar la información en relación a nuestro sujeto, se usó el plan de investigación para 

desarrollar preguntas que revelarían información relevante mediante guiones de encuestas y 

entrevistas, con los arquetipos se precisó todos los actores involucrados en la asistencia del 

adulto mayor en el uso de dispositivos inteligentes. Posteriormente se filtró la información 

mediante un mapa mental para ser transferida al reto de diseño. 

Una vez fijado el reto de diseño, se usó el lienzo propuesta de valor para formular la 

propuesta de valor de la cual se generarían las ideas y se plasmarían en un moodboard visual 

para tener un referente al cual apuntar. Con la idea definida y desarrollada, se buscó un modelo 

de negocio adecuado a través del lienzo modelo de negocio y se terminó de aterrizar el producto 

para el desarrollo de prototipo mediante el lienzo modelo de negocio enfocado al producto 

mínimo viable. 

Al tener un producto mínimo viable, se pudo empezar a desarrollar prototipos para 

realizar validaciones con los usuarios y recibir retroalimentación necesaria para mejorar el 

producto. Finalmente, con las recomendaciones y observaciones obtenidas se terminó de definir 

el desarrollo del prototipo y se calcularon unos presupuestos para su futura realización. 

3. Reto de innovación 

Mejorar la falta de autonomía digital en adultos mayores de 60 años en Lima 

Metropolitana. 

3.1. Pregunta General 
 ¿De qué manera se puede mejorar la falta de autonomía digital en adultos mayores de 60 

años en Lima Metropolitana? 
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3.2. Preguntas Específicas 
¿Qué materiales se necesitan para crear un Kit Inte(r)grate que ayude a mejorar la falta de 

autonomía digital en adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana? 

¿Cuáles son los problemas más frecuentes de la falta de autonomía digital en adultos 

mayores de 60 años en Lima Metropolitana que pueden ser resueltos con el Kit Inte(r)grate? 

¿Qué tan efectivo será crear un Kit Inte(r)grate que ayude en la mejora de la autonomía 

digital en adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana? 

3.3. Objetivo General 
Crear un Kit Inte(r)grate que ayude a mejorar la falta de autonomía digital en adultos 

mayores de 60 años en Lima Metropolitana. 

3.4. Objetivos Específicos 
Identificar los materiales que se necesitan para crear un Kit Inte(r)grate que ayude a 

mejorar la falta de autonomía digital en adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana. 

Investigar los problemas más frecuentes que conlleva la falta de autonomía digital en 

adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana. 

Determinar qué tan efectivo será crear un Kit Inte(r)grate que ayude en la mejora de la 

autonomía digital en adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana. 

4. Sustento Teórico 

4.1. Estudios previos 
Parra A. (2018) desarrolló la tesis Aportes metodológicos al diseño Web Inclusivo 

dirigido al Adulto Mayor, caso: ciudadanía digital en Bogotá. Para obtener el título de Magister 

en Diseño en la Universidad Nacional de Colombia. 
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Tuvo como objetivo encontrar una alternativa desde el diseño web con la cual aportar a la 

inclusión del Adulto Mayor bogotano en el entorno digital. 

Llegando a la conclusión de que el pilar para el desarrollo digital del adulto mayor está en 

la motivación que este puede presentar ante la exposición de plataformas digitales con un diseño 

transgeneracional para facilitar la comprensión de estas plataformas y sus interfaces. 

Este estudio fue escogido porque recalca los puntos necesarios a tomar en cuenta para 

crear un diseño con características transgeneracionales, las cuales responden directamente al 

nivel de intuición que debe tener un producto, servicio o plataforma digital para su interacción 

por usuarios de diferentes grupos etarios.  

De las casas L. (2018) desarrolló la tesis Diseño de taller de capacitación tecnológica 

que permita desarrollar una interacción social digital en las personas de la tercera edad del 

distrito de san borja de la ciudad de lima metropolitana, para optar el título profesional de 

Licenciado en Arte y Diseño Empresarial, en la universidad de Universidad San Ignacio de 

Loyola. 

Tuvo como objetivo explicar sobre la limitada interacción social en la tercera edad a 

causa del analfabetismo tecnológico en el distrito de San Borja. 

Llegando a la conclusión que este proyecto resultó favorable para el adulto mayor gracias 

su disposición de aprender y a la voluntad del joven al ayudar. Usualmente el adulto mayor suele 

sentirse excluido y deprimido al no tener este tipo de apoyo e interacción. 

Por otro lado, los jóvenes tuvieron la oportunidad de experimentar este tipo de contacto, 

entendieron y concientizaron que su participación en la enseñanza al adulto mayor es viable, 

nada complicado, rinde frutos y actitudes positivas. 
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Se escogió este estudio porque demuestra que la interacción entre el adulto mayor y otras 

personas resulta favorable en su aprendizaje, así como también lo ayuda a no sentirse excluido  

Ramos G. (2020) desarrolló la tesis Manual del facilitador para la alfabetización digital 

del adulto mayor, para optar el título de grado de Maestro en dirección estratégica de las 

tecnologías de información y comunicación, en INFOTEC Centro de Investigación e Innovación 

en Tecnologías de la Información y Comunicación, Ciudad de México. 

Tuvo como objetivo identificar las necesidades de apropiación TIC de los adultos 

mayores, a partir de manifestaciones (discursos) de sentido común, que deriven en el diseño de 

un manual para facilitadores que favorezca su inclusión digital. 

Llegando a la conclusión que el manual es producto del análisis y reflexión de los temas 

abordados en los primeros 3 capítulos y de los testimonios y comentarios de los adultos mayores 

que participan en los cursos de alfabetización en el centro de inclusión digital de la ciudad de 

Cancún, contenidos en el capítulo 4. Se considera, que tiene los elementos necesarios para 

convertirse en una herramienta de ayuda y soporte andragógico y tecnológico para quien lo 

requiera. 

Este manual está compuesto por 6 módulos en los que se guía al facilitador para que 

transmita el conocimiento necesario a grupos de adultos mayores que han tomado la decisión de 

hacer suyas las tecnologías de información y comunicación. 

Se escogió este estudio porque podemos observar que siempre y cuando un método esté 

adaptado a las necesidades de un adulto mayor este manual puede ser efectivo para su enseñanza. 

López E. y Álvarez E. (2021) escribió para la revista Paakat, Estrategia en ciudades 

inteligentes e inclusión social del adulto mayor, en la Universidad de Guadalajara. 
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Tuvo como objetivo explorar la inclusión social del adulto mayor en las ciudades 

inteligentes, así como la evolución, las características cienciométricas y las tendencias de estas 

por medio de un análisis bibliométrico. 

Llegando a la conclusión que elementos como el internet de las cosas, la implementación 

del diseño y la inclusión de grupos vulnerables, entre ellos, adultos mayores, son temas con 

interés creciente durante la última década. Sumado con el estudio y futuro desarrollo del factor 

social-cognitivo en el adulto mayor. 

Este estudio fue escogido porque enfatiza el hecho de no excluir a grupos vulnerables 

como los adultos mayores, por el contrario, aporta herramientas y sugerencias para tener una 

integración enfocada a su participación social mediante actividades, diseño de espacios y 

herramientas tecnológicas. 

Avendaño L. (2021) desarrolló la tesis Estrategia hipermedial para fomentar la 

autonomía digital en el adulto mayor de Bogotá como una contribución para avanzar hacia la 

ciudadanía digital. para optar el título de Diseñador Digital y Multimedia, en la Universidad 

Colegio Mayor de Cundinamarca Facultad de Ingeniería y Arquitectura Programa de Diseño 

Digital y Multimedia, Bogotá. 

Tuvo como objetivo fomentar autonomía digital en el adulto mayor de Bogotá a través de 

una estrategia hipermedial que permita mejorar sus competencias como una contribución para 

avanzar hacia la ciudadanía digital. 

Llegando a la conclusión de que es posible fomentar autonomía digital a través de un 

producto como la aplicación móvil ya que al diseñar toda su interfaz se tiene un control de los 

elementos y al ser de videotutoriales se logra dar una instrucción guiada al autoaprendizaje, así 

mismo dejando en claro que es un producto hecho para la comodidad de ellos, sienten confianza 
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y se motivan a mejorar sus habilidades, como paso fundamental para lograr autonomía y avanzar 

hacia una ciudadanía digital. 

Se escogió este estudio porque demuestra el impacto que genera la interfaz de una 

herramienta digital ajustada a las necesidades del usuario, ya que su correcta implementación 

genera confianza y conexión con el producto. 

4.2. Marco Teórico  

4.2.1. Autonomía Digital. 

4.2.1.1. Conceptualización de autonomía digital. 

En el año 2019, Schurmans, Dana; Faure, Laura; Bonnetier, Carole; Brotcorne, Périne; 

Asmar, Axelle y Vendramin, Patricia afirmaron que: 

Este análisis se basa en un enfoque relacional de la autonomía digital que toma distancia 

de las concepciones técnicas y competenciales de la autonomía, y más bien ve la autonomía 

digital como el margen de maniobra que posee un individuo frente al uso de las tecnologías 

digitales en diversas situaciones de la vida diaria – trabajo, escuela, paternidad, etc. (p. 8) 

Con esta definición, podemos afirmar que la relación entre el uso de tecnologías de un 

adulto mayor y una persona más joven es dispareja, lo cual indica que el adulto mayor no está 

gozando de todas las ventajas que puede brindar estás tecnologías de manera que siempre está 

limitado al tener que depender de otros sin poder lograr una autonomía en el área digital. 

4.2.2. Causas de la falta de autonomía digital. 

4.2.2.1. Problemas cognitivos y motores. 

Según Barrantes Cáceres y Cozzubo Chaparro (2015): 
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Para entender cómo funciona la red además de familiarizarse y comprender la lógica del 

funcionamiento del computador conlleva, por lo general, a un alto nivel de exigencia 

cognitiva que compromete memoria, razonamiento, atención, aprendizaje, capacidad de 

resolución de problemas y uso de habilidades motoras finas. Estas áreas son aquellas donde 

típicamente los adultos mayores sufren deterioros propios de la edad. (p. 17) 

Podemos concluir que para realizar una actividad que puede ser considerada rutinaria como 

usar una computadora, es un reto de grandes proporciones al momento de presentarlo frente a un 

adulto mayor, principalmente por la cantidad y complejidad, tanto de procesos como actividades 

que deben realizarse para un correcto funcionamiento. Si a esto se le suman las capacidades 

motoras que se han visto mermadas con el propio paso de los años, no es de extrañar porque es tan 

complicado para un adulto mayor el aprendizaje y uso de nuevos dispositivos digitales. 

4.2.2.2. Falta de Experiencia. 

Para Cardozo Claudia, Martin Adriana y Saldaño Viviana (2017): 

Los adultos mayores son usuarios que no tienen experiencia con la tecnología, dado que su 

vida personal y fundamentalmente laboral se desarrolló en una época en la cual no existía 

internet, ni computadoras o celulares. A este factor se suman las disminuciones en sus 

capacidades visual, auditiva, motriz que dificultan aún más su interacción con la 

tecnología. (p. 17) 

Podemos concluir que los adultos mayores al no haber crecido en un entorno lleno de 

tecnología carecen de la experiencia y la intuición para dominarla, además de presentar 

disminución de capacidades propias de la edad lo que dificulta aún más el proceso de aprendizaje. 
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4.2.3. Consecuencias de la falta de autonomía digital. 

4.2.3.1. Soledad. 

Moreno Cuervo y Parra Coutin. (Citado por Arroyave Zambrano, P.M., Ocampo Arias, J., 

Sánchez Velásquez, S.P. y Vega, O.A, 2020). La tecnología permite al adulto mayor superar el 

miedo a la soledad y al aislamiento de sus familiares. En el ciberespacio aumenta su posibilidad 

de interactuar y su autonomía personal y social. También fomenta las relaciones 

intergeneracionales, pues descubren intereses comunes con sus familiares más jóvenes, 

permitiéndole pasar con ellos más tiempo. 

En conclusión, los adultos mayores encuentran una manera de estar conectados tanto con 

sus familiares y amigos, además de poder realizar otras tareas como transacciones bancarias o 

solicitar citas médicas y así lograr su autonomía. 

4.2.3.2. Ansiedad. 

Según Sevilla, M. (2015) 

Mencionan que la experiencia de ansiedad tiene dos componentes: la conciencia de las 

sensaciones fisiológicas (como palpitaciones y sudores) y la conciencia de estar nervioso 

o asustado. El sentimiento de vergüenza puede aumentar la ansiedad. Las personas ansiosas 

están predispuestas a seleccionar ciertas cosas de su entorno y descuidar otras en su 

esfuerzo por demostrar que está justificado el que consideren una situación como 

amenazante, si falsamente justifica su miedo, sus ansiedades aumentan por la respuesta 

selectiva y crean un círculo vicioso de ansiedad, distorsión de la percepción e incremento 

de ansiedad. (p. 6) 
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Se concluye que la ansiedad genera trastornos que alteran la forma de procesar emociones 

y cómo se comporta el ser humano, causando síntomas físicos fáciles de notar en el adulto mayor.  

4.2.3.3. Depresión.  

Sevilla, M. (2015)  

Explica la depresión en el adulto mayor de la siguiente forma:  

Se dice que hay depresión siempre que aparezca un fallo en el tono neuropsíquico, ya sea 

pasajero o perdurable. La depresión puede variar desde un ligero abatimiento hasta el 

estupor; en su forma más ligera, una persona de la tercera edad infeliz tiene un sentimiento 

de incapacidad, desaliento, inutilidad y pérdida de interés por las actividades habituales. 

Depresión un poco más profunda hay una constante tensión desagradable; cada experiencia 

se acompaña de pena, y el enfermo puede estar temeroso, preocupado, angustiado, agitado 

y padecer un sufrimiento físico o emocional. Un episodio depresivo en una persona de la 

tercera edad puede en ocasiones ser difícil de diferenciar de la demencia, pues ambos 

pueden coincidir con síntomas como apatía, dificultad de concentración y alteraciones de 

memoria. (p. 5) 

Podemos afirmar que a pesar de que para muchas personas la falta de autonomía propia de 

un adulto mayor pueda sonar como un problema pequeño, realmente puede degenerar a una gran 

escala con daños a corto y largo plazo que deterioran la calidad de vida de un adulto mayor. 

4.2.3.4. Tecnofobia. 

“Tecnofobia: Miedo o aversión hacia las nuevas tecnologías o dispositivos complejos.” 

Caballero (Citado por Hervás et al., 2016, p.5). 
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Con esto entendemos que la Tecnofobia es en parte al miedo a equivocarse o cometer 

errores operando y tratando de entender diferentes dispositivos nuevos. 

4.2.3.5. Dependencia. 

Los autores Quispe Ramírez, Quispe Ramírez, Runzer Colmenares (2020) concluyen que: 

La dependencia para realizar actividades avanzadas y tecnológicas sería un factor de riesgo 

de disminución de las funciones cognitivas en adultos mayores y deben incluirse en la 

evaluación del adulto mayor, además de evaluaciones ya conocidas como caídas y 

síndrome de fragilidad. (p. 31) 

Podemos afirmar que la tecnología avanza de una manera muy acelerada, lo que ocasiona 

que muchas veces sea difícil de alcanzar, sobre todo para los adultos mayores. Esto ocasiona que 

tengan que pedir ayuda constantemente a sus familiares terminando en una posición dependiente. 

4.2.4. Importancia de la autonomía digital.  

El presente proyecto responde a la actual brecha digital en el Perú, ya que se busca una 

forma en la que adultos mayores aprendan de manera lúdica ya sea acompañado de sus familiares, 

o de manera individual, mediante la guía en la cual se explica el paso a paso para poder realizar la 

tarea que deseen. Se decidió tener un acercamiento con una alternativa con características más 

análogas y lúdicas para evitar rechazos a primera instancia debido a posible tecnofobia por parte 

de ellos. 
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5. Beneficiarios 

5.1. Beneficiarios directos 

El Kit Inte(r)grate apunta a adultos mayores de 60 años a más con una disposición a querer 

aprender a utilizar dispositivos y medios digitales para no depender tanto de sus familiares al 

momento de querer acceder a estos servicios, y que se encuentren en un nivel socioeconómico C 

y B. 

5.2. Arquetipo del cliente 

Los beneficiarios son adultos mayores de 60 a Más años de edad, que se encuentran en 

Lima Metropolitana. Son personas jubiladas que pasan la mayor parte de su tiempo en casa con 

sus familiares. Realizan actividades de ocio como ver televisión, leer el periódico, escuchar 

música, etc. Además, suelen contribuir en labores domésticas de la casa. Son personas que no 

cuentan con un conocimiento muy amplio en el uso de aparatos electrónicos y que siempre tienen 

que pedir ayuda a terceros, lo que genera una constante dependencia. 

María Luisa tiene 70 años de edad y es ama de casa. Ella vive con sus hijos y sus nietos en 

Lima Metropolitana en el distrito de Surco. En sus tiempos libres se dedica a preparar postres, 

escuchar misa y ver sus novelas y series en televisión. También le gusta estar comunicada con sus 

familiares y amigos, pero a veces tiene problemas con los dispositivos electrónicos. Siempre tiene 

que depender de algún familiar que la oriente y cuando esta persona no está, tiene que esperar 

hasta que regrese ya que le da miedo intentar por sí misma. Sabe que el mundo se está actualizando 

y no quiere quedarse atrás, sin embargo, tiene problemas al intentar manejar dispositivos nuevos. 
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Le molesta sentir que incomoda a todos sus familiares con sus constantes dudas y las 

nuevas tecnologías le parecen tan complicadas que teme ya no poder aprender, desearía aprender 

con paciencia y empatía a dominar los dispositivos electrónicos y así poder lograr su Autonomía.  

5.3. Beneficiarios indirectos 

Se espera que los beneficiarios indirectos del proyecto “Kit Inte(r)grate” sean los familiares 

y personas cercanas al adulto mayor que suelen ser los encargados de solucionar sus dudas y 

peticiones en relación al uso de dispositivos digitales. Entre ellos tenemos los siguientes: 

5.3.1. Hija autodidacta. 

 Sofía es una abogada de 52 años que vive con su madre y su hijo, es una mujer bastante 

atareada y que no para mucho tiempo en casa debido al trabajo. A pesar de no dominar tanto las 

nuevas tecnologías, su madre le sigue pidiendo ayuda con dispositivos electrónicos, su falta de 

dominio en dispositivos digitales es resultado de que aprendió sola su funcionamiento, esto 

también influye en su dificultad al momento de explicar sobre estas tecnologías. 

5.3.2. Hijo digital.  

Elías tiene 30 años y estudió marketing digital. Pese a siempre estar ocupado, tiene las 

ganas de ayudar a su madre. Debido a sus intereses y carrera, tiene un buen dominio de dispositivos 

digitales y de tecnologías emergentes. Le gustaría que haya una forma más eficiente para que su 

madre pueda retener lo aprendido y que lo pueda hacer sola, ya que él ha intentado en múltiples 

ocasiones enseñarle y no ha tenido resultados positivos. 
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5.3.3. Nieto.  

Sebastián es un adolescente escolar de 15 años, pasa la mayor cantidad de tiempo enfocado 

en sus estudios escolares y sus tiempos libres los dedica a intentar ser streamer y gamer profesional. 

Tiene un gran conocimiento del mundo digital debido a que creció con estas tecnologías. No 

encuentra una forma entretenida para explicar de forma correcta el uso de dispositivos digitales 

tanto para él como su abuela. 

Estos tres arquetipos de beneficiarios indirectos fueron obtenidos de la información 

recopilada con anterioridad y posterior al uso del Mapa de Actores, el cual fue dividido en tres 

partes: 

Parte 1 – Centrales: Este es el centro del mapa de actores y en el cual se sitúa el usuario 

que se ve afectado de forma más directa por el problema establecido previamente. En este caso el 

problema es la falta de autonomía digital y el principal afectado es el adulto mayor, el cual también 

es el beneficiario principal de nuestra solución. 

Parte 2 – Directos: En esta parte del mapa de actores, se ubican los usuarios que tienen más 

contacto y relación más directa con nuestro usuario principal, aquí se encuentran: Hijos, nietos, 

cuidadores y familiares cercanos para el adulto mayor. De este grupo es que se han obtenido los 

arquetipos de beneficiarios indirectos. 

Parte 3 – Indirectos: Es la parte exterior del mapa de actores, aquí se encuentran otros  

usuarios o entidades que tiene una relación más lejana e indirecta con el usuario principal. Se 

encuentran amigos, familiares lejanos y el Estado peruano. Estos actores fueron ubicados aquí con 

la información obtenida de entrevistas y la investigación, sin embargo, no se han construido 

arquetipos en base a estos actores. 

5.4. Cantidad de beneficiarios 
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El proyecto de “Kit Inte(r)grate” busca ofrecer una mejora en el desarrollo y aprendizaje 

del adulto mayor, con la finalidad de que este desarrolle su propia autonomía digital. Este proyecto 

va dirigido a adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana (aproximadamente 2500 adultos 

mayores). Los cuales fueron seleccionados en base a los resultados socioeconómicos y de 

investigación. 

6. Propuesta de valor 

6.1. Propuesta de valor 

Con la finalidad de promover un envejecimiento activo en el adulto mayor, se ofrece un 

incentivo lúdico e interactivo con el objetivo de mejorar su autonomía digital. 

6.2. Segmento de clientes 

Pese a que el beneficiario principal del proyecto es el adulto mayor, el producto 

desarrollado va enfocado a los familiares de este, principalmente a sus hijos. Debido a que ellos 

son los que resuelven las dudas y problemas del adulto mayor con respecto a dispositivos 

tecnológicos, además el adulto mayor no tiene costumbre de destinar un presupuesto a la 

actualización de sus conocimientos, por el contrario, sus hijos suelen ofrecer este tipo de productos 

a modo de regalo. 

6.3. Canales 

Los principales canales digitales serán redes sociales como Facebook e Instagram, a través 

de publicaciones, historias y videos. Además, contaremos con un stand físico para promocionar el 



27 
 

 

 

producto en ferias o espacios destinados al adulto mayor y publicidad en medios más tradicionales 

como TV y diarios.  

6.4. Relación con los clientes 

Se busca ofrecer un espacio seguro y en donde no haya temor a equivocarse, por ello se 

diseñó el Kit Inte(r)grate con la finalidad de generar una interacción en familia y en casa, para 

mantener esta visión, las asesorías se realizarán de forma presencial en el hogar del adulto mayor. 

Sumado a esto, se ofrece un trato cordial y confiable ante la adquisición del producto, y la completa 

disposición a resolver dudas de clientes con respecto a lo que necesiten. 

6.5. Actividades clave 

Marketing 

Se buscará llegar a una mayor cantidad de público mediante publicidad digital en redes 

sociales y también por medios tradicionales como TV y diarios. 

Campaña presencial 

Se realizará una campaña de lanzamiento con un stand físico con el cual puedan interactuar 

tanto adultos mayores como sus familiares, este será ubicado en espacios recreativos familiares, 

como centros comerciales o parques. También se espera poder usar este stand a futuro en ferias 

dedicadas al adulto mayor u otras campañas similares. 

Asesorías 

Con la compra de nuestro producto se ofrecerá un servicio de asesorías en casa, estás serán 

personalizadas para obtener una mejor instrucción del adulto mayor en algún ámbito específico 
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que se desee, este servicio contará con una prueba gratuita de dos sesiones y posteriormente se 

podrá volver a contratar bajo un costo. 

6.6. Recursos clave 

Stand publicitario: 

Se construirá un centro de experiencia a modo de stand como parte de una campaña 

publicitaria por el lanzamiento de nuestro Kit Inte(r)grate, será un espacio donde los adultos 

mayores y sus familiares podrán obtener información, a la par de interactuar y probar el producto 

para posteriormente realizar la compra. El stand se ubicará en espacios de recreación familiar de 

alta densidad como centros comerciales, también a futuro se planea reutilizar en ferias dedicadas 

al adulto mayor. 

Personal administrativo del stand: 

El stand contará con un personal capacitado para poder brindar información, resolver todas 

las dudas de los nuevos clientes y generar ventas del producto. 

Instalación y movilidad del stand: 

Para poder realizar la implementación del stand será indispensable contar con un equipo 

capacitado, que se encargará de la movilidad y el armado de este. 

Marketing y Publicidad: 

Se realizarán campañas por medios digitales como redes sociales y medios tradicionales 

como TV y periódicos para tener un mayor alcance con nuestro público. 

Packaging: 

Se confeccionarán cajas con la finalidad de ser los empaques de los Kits Inte(r)grate, esto 

con la finalidad de mantener de forma segura y ordenada los contenidos del kit. 
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Programas y equipos de diseño: 

Se necesitará el uso de equipos con las capacidades de ejecutar programas de diseño para 

la conceptualización y creación del Kit Inte(r)grate, junto con el resto de elementos que lo rodean 

como, el packaging o publicidad. 

Asesores: 

Se contará con un equipo de personas capacitadas que brindarán asesorías a domicilio sobre 

el tema en específico que requiera el adulto mayor. 

6.7. Aliados clave 

Proveedores de material del Kit Inte(r)grate:  

Para la creación de los elementos que contiene el Kit Inte(r)grate, así como el packaging, 

será necesario contar con proveedores del material requerido, principalmente papelerías.  

Servicios de impresión y troquel: 

Para la impresión de elementos como guías, juegos y packaging, será necesario contar con 

servicios de imprenta y troquel. A su vez para la fabricación de elementos como fichas del juego 

de mesa, se puede contar con la participación de servicios de impresión 3D. 

Servicio de delivery: 

Omitiendo la venta física de productos en puntos específicos durante periodos de tiempo 

limitado, la mayoría de ventas se realizarán por internet, por lo que, es necesario contar con un 

servicio de delivery al no contar con un establecimiento físico fijo. 

Proveedores de material del stand: 

Para la búsqueda y futura creación del stand, será necesario contar con el apoyo de 

proveedores de material óptimo para su fabricación. 
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Centro Comercial Jockey Plaza: 

Se buscará tener un punto físico con la finalidad de generar interacción con nuestro público, 

para ello será necesario contar con lugares concurridos de recreación familiar. Una alianza clave 

para la fase inicial de lanzamiento, sería un centro comercial. Lugar en donde se instalará el stand 

publicitario del producto. 

Casas del adulto mayor: 

Las casas del adulto mayor son puntos dedicados totalmente al adulto mayor y sus 

necesidades, contar con su apoyo para la difusión e interacción de adultos mayores con nuestro 

producto será importante a largo plazo. 

Municipalidades: 

A futuro el stand publicitario se podrá seguir usando como centro de experiencia, por lo 

que otros puntos de interés serán eventos dedicados al adulto mayor, entre ellos ferias del adulto 

mayor realizadas por las municipalidades de algunos distritos. 

6.8. Fuentes de ingresos 

Venta del Kit Inte(r)grate: 

Venderemos un Kit Inte(r)grate, el cual incluye una serie de elementos que fomentan la 

mejora de la autonomía digital del adulto mayor, entre ellos están la guía instructiva, el glosario 

digital y dos juegos de mesa para varios jugadores para integrar a miembros de la familia en el 

proceso de aprendizaje del adulto mayor. 

Venta de juego por separado: 

Venderemos un juego de cartas por separado, el cual puede ser usado sin tanta necesidad 

de los manuales, ya que tiene un carácter más práctico y recreativo. 
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Venta de guía y glosario: 

Venderemos tanto una guía instructiva de dispositivos digitales, como un glosario con los 

términos y jerga más comunes que se emplean en el mundo digital. 

Asesoría personalizada: 

Ofreceremos un servicio de asesoría personalizada a domicilio con la finalidad de instruir 

al adulto mayor en algún área específica que desee aprender en el campo digital. Este servicio 

contará con dos sesiones gratis con la adquisición del Kit Inte(r)grate, culminadas esas dos 

primeras sesiones, se puede volver a solicitar el servicio bajo un costo. 

6.9. Presupuestos 

Tabla 1 

Presupuesto de los recursos para la elaboración del producto mínimo viable del Kit Inte(r)grate. 

Ítem Descripción de recursos Cantidad Costo unitario S/. Costo total 
S/. 

1 Material e impresión del glosario  1 6.00 6.00 
2 Troquelado y encolado del glosario 1 2.00 2.00 
3 Impresión de juego de cartas 1 14.00 14.00 
4 Packaging de juego de cartas 1 4.00 4.00 
5 Materiales del juego de tablero 1 9.00 9.00 
6 Tarjetas del juego de tablero 1 14.00 14.00 
7 Impresión del juego de tablero 1 5.50 5.50 
8 Packaging del kit inte(r)grate 1 9.00 9.00 
9 Extras (fichas, dado, liga) 1 1.50 1.50 

TOTAL 65.00 
 

Tabla 2 

Presupuesto de los recursos para la elaboración del Kit Inte(r)grate y sus elementos. 

Ítem Descripción de recursos Cantidad Costo unitario 
S/. 

Costo total 
S/. 
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1 Material e impresión del glosario  1 6.00 6.00 

2 Troquelado y encolado del glosario 1 2.00 2.00 

3 Impresión de juego de cartas 1 14.00 14.00 

4 Packaging de juego de cartas 1 4.00 4.00 

5 Materiales del juego de tablero 1 9.00 9.00 

6 Tarjetas del juego de tablero 1 14.00 14.00 

7 Impresión del juego de tablero 2 8.00 16.00 

8 Packaging del kit inte(r)grate 1 9.00 9.00 

9 Extras (fichas, dado, liga) 1 5.00 5.00 
TOTAL 79.00 

 

Tabla 3 

Presupuesto del Stand Publicitario 

Ítem Descripción de recursos Cantidad Costo unitario S/. Costo total S/. 
1 Alquiler del espacio  1 300 x m2 (9 m2) 2700.00 
2 Mano de obra 3 150 x día (4 días) 1800.00 
3 Vidrio 1 1480.00 1480.00 
4 Melamina 1 782.00 1782.00 
5 Accesorios  1 1603.00 1603.00 
6 Movilidad 1 420.00 420.00 
7 Iluminación 1 765.00 765.00 
8 Sillas 1 3 272.9 818.7 
9 Silla 2 2 349.9 699.8 
10 Televisión 1 1449.000 1449.000 
11 Laptop 1 1299.00 1299.00 

TOTAL 14816.5 
 

Tabla 4 

Presupuesto del personal 

Ítem Descripción de recursos Cantidad Costo unitario S/. Costo total S/. 
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1 Servicio de delivery 1 10 10 

2 Personal administrativo 
(stand) 2 1 200 2400 

3 Asesores de clases 3 600 1800 
TOTAL 4210 

 

Tabla 5 

Presupuesto de elementos utilizados durante la elaboración del proyecto 

Ítem Descripción de recursos Cantidad Costo unitario S/. Costo total S/. 

1 

Licencias de programa 
de diseño 

(Creative Cloud 
Estudiante) 

2 68.35 136.7 

 

2 
Licencias de programa 

de diseño 3D 
(SketchUp Estudiante) 

2 215.1 430.2 
 

 
3 Servicio de Internet 4 80 320  

4 Electricidad, iluminación 
y electrónica 4 150 600  

5 
Papelería en general, 

útiles, cuchillas y 
materiales de oficina 

1 55 55  

TOTAL 1541.9  
 

Tabla 6 

Presupuesto de publicidad 

Ítem Descripción de 
recursos Cantidad Costo semanal 

S/. 
Costo mensual 

S/. 
1 Publicidad en Facebook 4 25 100 
2 Publicidad en Instagram 4 25 100 

TOTAL 200 
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7. Resultados 

Se logró cumplir el reto de innovación, debido a que se comprobó que es posible mejorar 

la autonomía digital en el adulto mayor en Lima Metropolitana con el Kit Inte(r)grate, a través de 

una enseñanza didáctica y lúdica  

 Se logró evaluar y comprobar los materiales necesarios para la elaboración del Kit 

Inte(r)grate. Así como identificar los principales problemas que conlleva la falta de autonomía, 

entre ellos: baja autoestima, soledad y depresión a largo plazo. Debido a que los hace requerir de 

la ayuda constante de otra persona y puede llevar a pensamientos de inferioridad. 

 Por último, mediante un taller generativo, se realizaron pruebas en las cuales se 

comprobaba la capacidad de adultos mayores en realizar tareas con un smartphone, se observó 

que el grupo el cual experimentó con el Kit Inte(r)grate, fue capaz de realizar las tareas con 

menos indicaciones y en menor tiempo en la mayoría de los casos. 

La recopilación de resultados fue posible con la implementación del taller generativo 

enfocado a nuestro público objetivo y sus cercanos. Durante este proceso se les explicó la 

finalidad del proyecto y pudieron interactuar con los prototipos del Kit Inte(r)grate, gracias a esto 

se obtuvieron opiniones claras y específicas, junto con el feedback necesario para mejorar el 

producto. 

8. Conclusiones 

Los resultados obtenidos mostraron que un juego de mesa es capaz de mejorar la 

autonomía digital de adultos mayores de 60 años en Lima Metropolitana, así como generar un 
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ambiente de unión familiar el cual mantenga cómodo y motivado al adulto mayor en su 

aprendizaje y pueda desarrollar un envejecimiento activo. 

Se refuerza la teoría de que un enfoque más didáctico y lúdico es mucho más eficiente al 

momento de enseñar un tema complejo que a primera instancia pueda parecer poco interesante 

para un adulto mayor. 

Fue considerado importante realizar un estudio antropométrico para asegurarse de que sea 

un diseño adecuado para adultos mayores, poniendo especial énfasis en los puntajes de letra. 

Gracias a este proyecto se comprueba que, mediante métodos de enseñanza alternativa, 

existe la posibilidad de reducir la gran brecha digital de los adultos mayores que hay en el país, 

enseñándoles a reintegrarse y conectarse a esta nueva era digital.  
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10. Anexos 

Figura 1 

Tema del proyecto 
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Figura 2 

Mapa del problema 
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Figura 3 

Contexto DPESTA 
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Figura 4 

Mapa de actores 
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Figura 5 

Plan de Investigación 
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Figura 6 

Guion encuesta 
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Figura 7 

Guion entrevista 
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Figura 8 

Mapa mental 

 

 

Figura 9 

Arquetipo adulto mayor 
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Figura 10 

Arquetipo hija autodidactica 

 

 

Figura 11 

Arquetipo hijo digital 

 



49 
 

 

 

Figura 12 

Arquetipo nieto 

 

 

Figura 13 

Encuesta 
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Figura 14 

Juego de mesa 3D (producto mínimo viable) 

 

 

Figura 15 

Cartas del juego de mesa (Lado delantero) 
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Figura 16 

Cartas del juego de mesa (Lado trasero) 

 

Figura 17 

Instrucciones del juego de mesa 
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Figura 18 

Cartilla de respuestas del juego de mesa 

 

Figura 19 

Juego de retos por cartas (Lado delantero) 
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Figura 20 

Juego de retos por cartas (Lado trasero) 
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Figura 21 

Taller generativo 1 
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Figura 22 

Juego de mesa (producto mínimo viable) 

 

Figura 23 

Juego de retos por cartas 
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Figura 24 

Taller generativo 2 

 



75 
 

 

 

 



76 
 

 

 

 

Figura 25 

Stand Interactivo 
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Figura 26 

Extensión del juego de mesa 
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