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PROYECTO DE INNOVACIÓN  

Resumen  

El proyecto de innovación Playtime se desarrolla dentro del área estratégica de 

Salud y Bienestar Social, así como en el ámbito económico de la Enseñanza. Su 

objetivo es abordar la falta de estimulación de la curiosidad en niños de 3 a 5 

años de Lima Metropolitana en el entorno doméstico, con los padres de familia 

como principales beneficiarios. 

Se aplicó la metodología de resolución creativa de conflictos utilizando 

herramientas de Design Thinking para centrarse en el usuario y Lean Startup 

para impulsar la implementación de los resultados. Estas herramientas incluyen 

la colaboración y el pensamiento visual, como técnicas personales para 

desarrollar arquetipos y validar usuarios; un mapa de actores para identificar el 

contexto y el mercado; un mapa de trayectoria para delinear la mecánica de la 

propuesta; un Canvas de propuesta de valor para consolidar el concepto 

innovador; un Canvas de modelo de negocio para evaluar la sostenibilidad de la 

propuesta; entre otras, que se presentan en detalle en el documento a 

continuación. 

La propuesta de valor innovadora consiste en ofrecer herramientas y materiales 

que permitan a los párvulos, junto con sus padres o cuidadores, jugar, estimular 

su curiosidad, facilitar la inspección e inspirar en la enseñanza. Se trata de una 

mesa sensorial portátil compuesta de un sistema de luz multicolor, bandeja de 

policarbonato translúcido, pizarra doble cara de color blanca acrílica y negra tiza, 

y pizarra de policarbonato translúcido. El servicio también incluye la venta de 

tableros Montessori, una página web e imprimibles digitales.  

Para la experimentación se diseñaron prototipos de la mesa sensorial portátil y 

seis tableros basados en las áreas de aprendizaje Montessori, plasmados en 

isometría 2D, incluyendo piezas y guías de uso para la validación. Fue realizada 

mediante la plataforma Zoom con una psicóloga especialista en intervención 

temprana, dos docentes de nivel inicial y cuatro madres de familia. Las 

especialistas comentaron que la propuesta resulta ser muy interesante, ya que 

impulsa el desarrollo de la atención, motricidad fina, habilidades sociales y el 

lenguaje. Además, que es adaptable en su utilización pues no requiere de mucho 

espacio para su aplicación y mostraron su interés en adquirir el producto cuando 

este se encuentre disponible en el mercado. Las madres de familia, a su vez 

dijeron que era óptimo para el desarrollo sensorial, lo reconocieron como una 

alternativa al empleo de tecnologías como la TV y el smartphone. Declararon que 

no habían visto este producto anteriormente y estuvieron interesadas en comprar 

el producto.  



Se concluye que la solución propuesta es óptima para la estimulación temprana 

de la curiosidad en niños de 3 a 5 años de edad de Lima Metropolitana, y 

procuramos recopilar información por parte de los usuarios que nos permitan 

mejorar la propuesta y ver el impacto que ha tenido en la educación temprana 

de los niños.  
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