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PROYECTO DE INNOVACION

Resumen

El proyecto de innovacion CREAKIT se plantea en el contexto del area
estratégica de desarrollo prioritario de competitividad y diversificacion industrial
y la actividad economica de Ensefianza y busca resolver las limitaciones que
tienen los nifios en el desarrollo de su personalidad debido a la presencia de
estereotipos en su entorno, teniendo como poblacién beneficiaria a nifios de 3 a
7 afos.

Se aplico 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.

La solucion innovadora presentada en forma de propuesta de valor consiste en
brindar experiencias ludicas que fomenten un desarrollo intra e interpersonal,
que les permitan a los nifios pensar de forma independiente y expresar su
creatividad, se trata de un kit de juegos que tiene dos formas distintas, una es en
fisico el cual consiste en una casita de madera, un mufieco de tela y pinturas y
plumones, el objetivo de esta version en fisico es que los nifios tienen la total
libertad de personalizar al mufieco asi como la casita de mader, con esto
gueremos que los nifios tengan una actividad en la que no tienen muchas reglas
que seguir y no comprenden, en esta parte de la actividad ellos tienen la
posibilidad de pintar al mufieco expresando toda su creatividad.

Una vez hayan personalizado a este mufieco, pueden pasar con la segunda
actividad en el modo virtual de esta solucion, esto consiste en una app. Dentro
del empaque del kit encontraran un cédigo que daré acceso a la app, una vez
dentro de esta, los nifios podran escanear su propio disefio y decidiran la
personalidad de su personaje mediante unas preguntas que el aplicativo le hara.
Este aplicativo ofrece una variedad de actividades, como la creacién de su propio
cuento, rompecabezas, actividades de dibujo y mini juegos de aventura,
buscando que los nifios tengan momentos de aprendizaje y desarrollo a través
de actividades que les permitan expresar su propio mundo y tomar decisiones lo



cual son factores importantes en el desarrollo de personalidad. A su vez
mediante el juego, aprenderan los diferentes tipos de roles que pueden tener
tanto hombres como mujeres por igual, ya que dentro de las actividades del
aplicativo tendran diferentes ejemplos que normalicen situaciones marcadas por
estereotipos en nuestra sociedad.

Este proyecto cumple con el triple balance, teniendo un impacto social al brindar
herramientas para el desarrollo de los nifios que aportara positivamente en sus
relaciones inter e intra personales, en lo ambiental tenemos un packaging eco
amigable hecho de cartdon y un mufieco de retazos de tela reutilizada. Y,
finalmente, en lo econdmico, ya que esta propuesta permite generar ingresos a
quienes colaboren en ella, dando oportunidades laborales.

Para la experimentacién se disefiaron prototipo(s) de baja fidelidad que
consistian en una imagen de nuestro personaje en blanco impresa en una hoja
bond para que los nifios puedan personalizarlo con sus colores o plumones y
también se le realizaron preguntas sobre este personaje como nombre, edad,
actividad favorita y profesion deseada, lo cual nos ayudo a observar la presencia
0 no de ciertos estereotipos copiados de su entorno. Ademas, se realizdé un
prototipo de una actividad del aplicativo que consisti6 en unos slides con
hipervinculos de un cuento donde el nifio podia interactuar y elegir como
continuar con la historia y también tenia la libertad de crear el final de la misma
guiandose de una imagen. Estos prototipos fueron testeados en 10 nifios de
entre 3 a 7 afios y se utilizd una guia de observacion donde evaluamos las
respuestas que tenian hacia ciertas actividades y recolectamos sus opiniones,
los principales hallazgos encontrados fueron:

1. Los nifios estuvieron atentos y entendieron las instrucciones de las
actividades.

2. Les gusta comentar y responder activamente preguntas en relaciéon a las
actividades, expresando su creatividad e imaginacion en todo momento.

3. La mayoria crea personajes 0 situaciones en base a su entorno o si
mismos.

4. Con respecto a la creaciéon de cuentos, disfrutan poder tomar decisiones
y ver los resultados de estas.

5. La mayoria eligi6 cdmo actividad favorita alguna relacionada con pintar y
dibujar.

Se concluye que la solucién propuesta si permite que los usuarios, expresen su
creatividad libremente y que tomen sus propias decisiones, lo que ayuda a
mejorar su confianza y seguridad, aspectos muy importantes dentro del
desarrollo de su personalidad, confirmando que este producto si aporta



positivamente en este proceso de crecimiento del nifio y, se recomienda que para
el mejoramiento continuo de la solucién se testeen las actividades dentro del
aplicativo ya que los gustos de los nifios cambian con el tiempo debido al
contexto en el que estén, por ello para que esta solucién siga teniendo un
impacto positivo en su desarrollo es necesario comprobar que las actividades
sean de su agrado y cumpla con la finalidad de que ellos puedan tomar sus
propias decisiones y expresar su creatividad en todo momento de interaccién con
el Creakit.



