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Resumen Ejecutivo

Segun el Colegio de Psicélogos del Peru, los problemas de salud mental en el pais se han
duplicado como consecuencia de la pandemia de Covid-19. En este contexto, el Trastorno por
Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) es un trastorno de la salud mental afecta de
manera significativa la capacidad de aprendizaje y desarrollo de los nifios y jovenes.
Actualmente, este trastorno impacta al 7% de los nifios en edad escolar en Lima Metropolitana y,
acorde con estudios recientes, este porcentaje esta en aumento.

Neurotech VR surge como una plataforma innovadora que utiliza la Realidad Virtual
(RV) y realidad aumentada (RA) para mejorar el diagndstico y tratamiento del TDAH en nifios.
Dicha plataforma proporciona un entorno terapéutico avanzado y personalizado. Esta iniciativa
busca posicionarse como una solucion integral en el sector de salud mental infantil en el Peru,
ofreciendo beneficios tanto clinicos como sociales para los nifios y sus familias. En cuanto a la
viabilidad econdmica y social del proyecto, se realizaron proyecciones que destacan su impacto
en la comunidad y su rentabilidad futura. El Valor Actual Neto (VAN) financiero proyectado
asciende a S/. 3,230,069 respaldado por una Tasa Interna de Retorno (TIR) del 111.53%, lo que
indica una rentabilidad significativamente alta para los inversionistas, muy por encima del costo
de capital (COK) del 24.02%. En términos de impacto social, el VAN social del proyecto se
estima en S/. 8,574,371.99, un valor que incluye beneficios como el ahorro en profesores
particulares y clases de refuerzo para mejorar el rendimiento escolar. Neurotech VR se alinea
con dos Objetivos de Desarrollo Sostenible el ODS 3, Salud y Bienestar, al proporcionar una
terapia avanzada y accesible que mejora el bienestar mental y emocional de los nifios con
TDAH; y el ODS 4, Educacion de Calidad, al facilitar la inclusion de estos nifios en el sistema
educativo y contribuir a su desarrollo académico mediante una atencion adaptada a sus

necesidades especificas.
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Abstract

According to the College of Psychologists of Peru, mental health problems in the country
have doubled as a result of the Covid-19 pandemic. In this context, Attention Deficit
Hyperactivity Disorder (ADHD) significantly affects the learning and development capacity of
children and young people. Currently, this disorder impacts 7% of school-aged children in
Metropolitan Lima, and recent studies indicate that this percentage is increasing.

Neurotech VR emerges as an innovative platform that uses virtual reality (VR) and
augmented reality (AR) to improve the diagnosis and treatment of ADHD in children, providing
an advanced and personalized therapeutic environment. This initiative seeks to position itself as
a comprehensive solution in the children's mental health sector in Peru, offering both clinical and
social benefits for children and their families.

Regarding the economic and social viability of the project, projections were made that
highlight its impact on the community and its future profitability. The projected financial Net
Present Value (NPV) amounts to S/. 3,230,069.04, backed by an Internal Rate of Return (IRR) of
111.53%, indicating a significantly high profitability for investors, well above the cost of capital
(COK) of 24.02%. In terms of social impact, the social NPV of the project is estimated at S/.
8,574,371.99, a value that includes benefits such as savings on private teachers and
reinforcement classes to improve school performance. Neurotech VR aligns with two
Sustainable Development Goals: SDG 3, Good Health and Well-being, by providing advanced
and accessible therapy that improves the mental and emotional well-being of children with
ADHD; and SDG 4, Quality Education, by facilitating the inclusion of these children in the
educational system and contributing to their academic development through care tailored to their

specific needs.
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Capitulo 1. Definicion del Problema

En este capitulo se examina el contexto del Trastorno por Déficit de Atencion e
Hiperactividad (TDAH) en Lima Metropolitana, incluyendo su prevalencia y efectos en el
desarrollo infantil. Se describen luego los desafios que enfrentan los nifios con TDAH en el
ambito académico y social, asi como el impacto en sus familias. Finalmente, se explora la
complejidad y relevancia del problema, destacando la necesidad de enfoques innovadores
para mejorar su diagndstico y tratamiento.

1.1 Contexto del Problema a Resolver

El DSM-5 (Manual diagnoéstico y estadistico de los trastornos mentales, 5* ed.) define
el TDAH como un patron persistente de inatencidn y/o hiperactividad-impulsividad que
interfiere con el funcionamiento o el desarrollo, con varios sintomas presentes antes de los 12
anos. La inatencion se manifiesta en comportamientos como la falta de atencion a los
detalles, dificultades para mantener la atencion en tareas o actividades ludicas, y la evitacion
o desagrado hacia las tareas que requieren esfuerzo mental sostenido. La hiperactividad-
impulsividad incluye comportamientos como la incapacidad para permanecer sentado, hablar
en exceso y la dificultad para esperar turnos.

Los nifios con TDAH suelen enfrentar dificultades adicionales como problemas de
conducta, trastornos de aprendizaje y, en algunos casos, afecciones emocionales como
ansiedad y depresion. Estos factores pueden llevar a una mayor vulnerabilidad a
comportamientos de riesgo y problemas de salud mental en la adultez (Asociacion Peruana de
Déficit de Atencion, 2023). Segin datos de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) la
prevalencia del TDAH es de un 5.3% a nivel mundial. Y en el Peru afecta aproximadamente
al 7% de los nifios en edad escolar en Lima, interfiriendo con su capacidad para concentrarse,
aprender y socializar efectivamente (Ministerio de Salud del Perud, 2023). En Lima

Metropolitana, con su densa poblacion y desafios socioecondmicos, agrava la situacion. La



implementacion de tecnologias avanzadas como la realidad virtual y la inteligencia artificial
ofrecen nuevas oportunidades para mejorar el diagndstico y tratamiento de este trastorno.
1.2. Presentacion del Problema a Resolver

De acuerdo con Alejandro Dioses, Director Académico del Instituto Psicopedagogico
EOS Pert (comunicacion personal, 06 de julio, 2024), el TDAH es un trastorno
neuropsicologico caracterizado por una combinacion persistente de inatencion, hiperactividad
e impulsividad. Este trastorno afecta de manera significativa el rendimiento académico, el
desarrollo social y emocional de los nifios, y su calidad de vida en general (American
Psychiatric Association, 2013). De igual forma, acorde con Angélica Araujo, Psicéloga
especialista en TDAH, (comunicacion personal, 29 de junio, 2024), existen clasificaciones y
niveles para el TDAH, dependiendo del nivel de inatencion, actividad o ambos.

En Perti, segtin el Ministerio de Salud (MINSA), aproximadamente el 7% de los nifios
en edad escolar en Lima Metropolitana presentan sintomas de TDAH, lo que representa un
numero considerable de nifios enfrentando dificultades diarias en su aprendizaje y relaciones
interpersonales (MINSA, 2023). Esto significa que, de cada 100 nifios, aproximadamente
siete presentan sintomas de TDAH, un problema que puede tener consecuencias a largo plazo
si no se trata adecuadamente. Los nifios con TDAH a menudo tienen dificultades para
concentrarse en tareas escolares, seguir instrucciones y mantener la atencion durante periodos
prolongados. Estos desafios no solo afectan su rendimiento académico, sino que también
pueden provocar problemas de conducta y dificultades en la interaccion con sus compaieros
y maestros (Redalyc, 2023). En el hogar, el TDAH puede causar tension en las relaciones
familiares, ya que los padres deben enfrentar comportamientos dificiles y, en muchos casos,
buscar apoyo adicional para manejar la situacion. La identificacion y el tratamiento temprano
del TDAH son cruciales para mitigar sus efectos negativos. Un diagndstico precoz permite la

implementacion de estrategias educativas y terapéuticas que pueden mejorar



significativamente las habilidades de atencion y comportamiento de los nifios. Ademas, las
intervenciones tempranas pueden prevenir el desarrollo de problemas secundarios, como baja
autoestima, ansiedad y depresion (Ministerio de Salud del Perti, 2020).La incorporacion de
tecnologias avanzadas, como la realidad virtual (RV) y la inteligencia artificial (IA), en el
tratamiento del TDAH ofrece nuevas oportunidades para mejorar el diagnostico y la
intervencion. Estas tecnologias pueden crear entornos de aprendizaje inmersivos y
personalizados que fomentan la atencion y el autocontrol de los nifios. Estudios han
demostrado que la atencion RV puede ser efectiva para entrenar habilidades y reducir los
sintomas de hiperactividad. Por ejemplo, un estudio encontr6 que los nifios que usaban RV en
sus terapias mostraron una mejora del 20% en su capacidad de concentracion (Riva et al.,
2019).

Segin Angulo (2023), en el Perq, el 14.9% de los jovenes de 10 a 19 afios presentan
trastornos mentales. Entre ellos, el TDAH afecta al 5-10% de la poblacion infantil y
adolescente, lo que constituye un nimero considerable de casos. Durante el primer trimestre
de 2020, el Ministerio de Salud (MINSA) atendio a 5,850 nifios y adolescentes con TDAH,
resaltando la urgencia de abordar esta problematica.

El problema social relevante es el impacto significativo del TDAH en la vida de los
nifios, especialmente en areas urbanas densamente pobladas como Lima Metropolitana. Este
trastorno afecta aproximadamente al 7% de los nifios en edad escolar en Lima, interfiriendo
en su capacidad de aprendizaje, socializacion y bienestar emocional. Los nifios con TDAH no
solo enfrentan dificultades en el ambito académico, sino que también pueden desarrollar
problemas de conducta y trastornos emocionales, como ansiedad y depresion.

A nivel familiar, el TDAH también genera tension, ya que los padres deben lidiar con
comportamientos dificiles y buscar apoyo adicional, lo cual puede afectar las relaciones

familiares. La situacion se agrava por la falta de tratamientos adecuados y accesibles, lo que



refuerza la necesidad de implementar soluciones innovadoras, como el uso de tecnologias
avanzadas (realidad virtual e inteligencia artificial), para mejorar el diagnostico y tratamiento
del TDAH Yy asi reducir sus efectos negativos a largo plazo. El lienzo de dos dimensiones
permite analizar con claridad las caracteristicas de una problematica, diferenciando entre lo
que realmente representa el problema y lo que no lo es. En el caso de los nifios con TDAH,
esta herramienta ayuda a entender mejor las verdaderas dificultades que enfrentan, como la
falta de atencion y los problemas de comportamiento, y a evitar confundirlas con
percepciones erroneas, como la idea de que se trata simplemente de mala conducta o
desinterés. Al desglosar estos elementos, se logr6é enfocar soluciones mas precisas e
innovadoras que aborden las causas reales del problema, ofreciendo intervenciones mas
efectivas para los nifios, sus familias y educadores
.1.3. Sustento de la Complejidad y Relevancia del Problema a Resolver

El TDAH representa un desafio multifacético que afecta a una parte significativa de la
poblacion infantil en Lima Metropolitana. La complejidad del TDAH radica en su naturaleza
diversa y las comorbilidades asociadas, asi como en las barreras para el diagndstico y
tratamiento eficaces. A continuacion, se detallan los aspectos que sustentan la complejidad y

relevancia de este problema.






Figura 1

Lienzo Dos Dimensiones



El TDAH afecta significativamente el bienestar y el desarrollo educativo de muchos
nifos, especialmente en areas urbanas como Lima Metropolitana. Este trastorno no solo
impacta la salud mental y emocional de quienes lo padecen, sino que también plantea
desafios académicos y sociales que limitan su desarrollo integral. En el marco de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible, el TDAH se relaciona directamente con los ODS 3 y 4,
que buscan garantizar el acceso a la salud y promover una educacion inclusiva. A través de la
implementacion de tecnologias avanzadas, como la realidad virtual y la inteligencia artificial,
se pueden crear oportunidades innovadoras para mejorar el diagnostico y tratamiento del
TDAH, contribuyendo asi al bienestar y desarrollo educativo de los nifios afectados. Las dos
principales metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que se relacionan con el
problema del TDAH son:

ODS 3: Salud y Bienestar: Este objetivo busca garantizar una vida sana y promover el
bienestar para todos en todas las edades. Aborda la necesidad de acceso a servicios de salud
de calidad, que incluye el diagndstico y tratamiento de trastornos como el TDAH, para
mejorar la calidad de vida de los nifios y sus familias.

ODS 4: Educacién de Calidad: Este objetivo se centra en asegurar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad. El TDAH afecta el rendimiento académico y el desarrollo
de habilidades sociales en los nifios, por lo que implementar soluciones adecuadas y
personalizadas para este trastorno contribuye a una educacion mas inclusiva y adaptada a las
necesidades de todos los estudiantes.

Estos objetivos subrayan la importancia de brindar apoyo integral y accesible a los
nifios con TDAH para mejorar tanto su salud como su experiencia educativa. El TDAH rara
vez se presenta de manera aislada y aproximadamente el 60% de los nifios con TDAH
también presentan otras condiciones como ansiedad, depresion y trastornos del aprendizaje

(American Psychiatric Association, 2013). Esta coexistencia complica el diagndstico y



tratamiento del TDAH, ya que los sintomas pueden superponerse y confundirse con los de
otros trastornos. Por ejemplo, un nifio con TDAH puede mostrar inatencion debido a
preocupaciones constantes, lo que requiere una evaluacion cuidadosa para diferenciar y
abordar adecuadamente cada condicion.

Por otro lado, el TDAH, si no se trata de manera efectiva, puede llevar a
consecuencias negativas a largo plazo. Estos incluyen bajo rendimiento académico,
problemas en las relaciones interpersonales y un mayor riesgo de conductas problemadticas y
abuso de sustancias (Barkley, 2015). Ademas, el estrés asociado con el manejo de este
trastorno puede afectar significativamente a las familias, causando tensiones y dificultades
adicionales.

En la actualidad es uno de los trastornos neuropsiquiatricos mas comunes en la
infancia, con una prevalencia mundial del 5% (Polanczyk et al., 2007). En el Peru, la
prevalencia es incluso mayor en areas urbanas debido a factores como el estrés y la
exposicion a ambientes altamente estimulantes. La carga econdmica del TDAH incluye
costos directos, como tratamientos médicos y servicios educativos, y costos indirectos, como
la pérdida de productividad de los padres (Doshi et al., 2012). Estos costos no solo afectan a
las familias, sino también al sistema de salud y a la sociedad en general, incrementando la

necesidad de intervenciones efectivas y accesibles.



Capitulo I1. Analisis del Mercado

En este capitulo se llevard a cabo un estudio exhaustivo del mercado o la industria en
la que se desarrolla la solucion para el tratamiento del TDAH en nifios. El analisis incluye
una descripcion general del mercado, identificando sus caracteristicas, tendencias actuales y
la relevancia de este dentro del contexto peruano. Asimismo, se realizara un analisis
competitivo detallado que permitira comprender la dinamica de los principales actores del
mercado, asi como las fortalezas y debilidades de las soluciones existentes.

2.1. Descripcion del Mercado o Industria

El mercado global vinculado al tratamiento del TDAH es un sector dindmico y en
crecimiento, impulsado por una mayor conciencia y diagnostico del trastorno, asi como por
avances en tratamientos médicos y terapéuticos.

El tratamiento del TDAH a nivel mundial ha experimentado un crecimiento
significativo en los ultimos afios y se espera que contintie expandiéndose. Segin un informe
de Grand View Research (2021), el mercado global de tratamientos para el TDAH estaba
valorado en aproximadamente 16.8 mil millones de dolares en 2020 y se proyecta que
alcance los 24.9 mil millones de ddlares para 2028, creciendo a una tasa compuesta anual
(CAGR) del 4.7% durante el periodo de prondstico.

En 2020, el gasto total en salud mental en Peru fue de aproximadamente el 2% del
presupuesto total de salud, con una parte significativa destinada al tratamiento de trastornos
como el TDAH. Este porcentaje esta por debajo del promedio recomendado por la OMS, que
es del 5% del presupuesto total de salud (Anales de Pediatria, 2020). Asimismo, el
tratamiento para el TDAH es abordado tanto por el sistema de salud publica como por
instituciones privadas.

De acuerdo con la entrevista con Angélica Araujo (comunicacion personal, 29 de

junio, 2024), se ha identificado que la edad de mayor frecuencia para la deteccion y
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tratamiento del TDAH en nifios es entre los 5 y 8 afios. Esta informacion es directamente
proporcional a la edad de ingreso de los nifios al colegio, donde se requiere una mayor
concentracion en las actividades en clase en comparacion con el nivel inicial.

Para elegir el distrito, se defini6 el sector A y B y se encontré que el distrito con
mayor poblacion con NSE es Surco. Luego, se validé que Surco es el distrito con mayor
oferta de colegios particulares. Esta informacion se extrajo de Minedu y CPI, lo cual permite
proyectar un mercado definido para este distrito, con potencial de tener usuarios de distritos
colindantes como Miraflores, San Isidro, San Borja y Surquillo. En base a ello se prepar¢ el
siguiente cuadro que resume el perfil del cliente consumidor (Ver tabla 1):

Tablal

Perfil del consumidor

Servicio/cliente/consumidor Descripcion

Tipo de Servicio Evaluacion y terapia del TDAH

Usuario NSE A/B - nifios que cuenten con la condicion de TDAH
Ubicacion Geografica Surco

Edad de los Nifios 5 a 12 afios

Analisis Demografico - Cantidad de poblacion en Surco - Nivel socioecondmico

NSE A/B - Cantidad de colegios cercanos al centro -
Distritos de Lima moderna (Surco/Miraflores/San Isidro/San
Borja/Surquillo) - Tasa de poblacion con TDAH

Respecto al TAM, SAM y SOM, presentamos lo siguiente
TAM (Total Addressable Market): Representa el mercado total disponible que podria acceder
a la solucién Neuro Tech VR si no existieran limitaciones.
e Lapoblacion total de nifios entre 5 y 12 afios en lima metropolitana es
aproximadamente 500,000 (INEI, 2023).
e La prevalencia del TDAH es del 7% seglin el Ministerio de Salud del Pert.

e Calculo: TAM = 500,000 x 7% = 35,000 nifios.
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SAM (Serviceable Aviable Market): Corresponde al mercado accesible considerando el
enfoque geografico y sociodemografico.

e Segmento objetivo: NSE A y B.

e Representan aproximadamente el 30% de la poblacion de nifios en Lima

Metropolitana (CPI, 2023).

e Cilculo: SAM = 35,000 x 30% = 10,500 nifios
SOM (Serviceable Obtainable Market): Representa la cuota de mercado realista que Neuro
Tech VR puede captar en los primeros afios.

e Capacidad inicial del centro: 550 nifios en el primer afio.

e Proyeccion de captacion: 5.2% del SAM

e Calculo: SOM = 10,500 x 5.2% = 546 nifos.
2.2. Analisis Competitivo Detallado

A continuacion, se realizara un andlisis competitivo utilizando el Andlisis de las cinco
fuerzas de Porter. Esto con el fin de poder identificar los diferentes actores del mercado
actual en el cual se desarrolla el presente proyecto.

2.2.1. Competidores directos

Aunque es un servicio especializado, hay varias instituciones que pueden brindar
servicios similares, asi como grupos de profesionales independientes que trabajan de manera
informal. Por lo tanto, se consideran competidores directos a los principales centros
psicopedagogicos y especializados en TDAH en Lima Moderna.

Inel Pert es una empresa pionera en el uso de la Estimulacion Magnética Transcraneal
(EMT) para el tratamiento del TDAH y otros trastornos neuroldgicos. Desde 2010, ofrece
este servicio con equipos de ultima generacion, siguiendo altos estandares de calidad. La
EMT es una técnica no invasiva que ayuda a mejorar los sintomas del TDAH en nifios y

adultos, brindando una opcién innovadora frente a tratamientos convencionales.
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Neurociencias Aplicadas ofrece tratamientos y programas especializados en mejorar
la atencion y concentracion, que son utiles para personas con TDAH. Utilizan enfoques como
el Neurofeedback, una técnica no invasiva que ayuda a entrenar el cerebro para mejorar su
funcionamiento. El tratamiento est4 disefiado para mejorar el rendimiento cognitivo y
aumentar la capacidad de concentracion, beneficiando tanto a nifios como a adultos con
trastornos de atencion.

Activa-T Kids ofrece un programa especializado para jovenes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA) y TDAH. Este programa busca potenciar las habilidades sociales,
emocionales y cognitivas de los nifios y adolescentes, utilizando técnicas de intervencion
basadas en evidencia, como terapias conductuales, apoyo personalizado y desarrollo de
habilidades de adaptacion. Se centra en brindar un entorno seguro y de apoyo para el
desarrollo integral. Para mas detalles, puedes visitar su pagina oficial: Activa-T Kids.

El Instituto Psicopedagogico EOS Pert ofrece un programa que busca brindar
atencion integral especializada a niflos pequefios con indicadores o diagnéstico del TADH a
través de terapias conductuales, asi como asesoramiento a sus familias. Cuenta con mas 10
afios de experiencia en el mercado y es reconocido por su alto nivel de especializacion en el
TDAH.

El Colegio Maria Nicole ofrece un enfoque educativo integral que incluye programas
de apoyo para nifos con necesidades educativas especiales, como el TDAH. Se enfocan en el
desarrollo académico y personal, proporcionando un ambiente inclusivo donde los
estudiantes pueden fortalecer sus habilidades cognitivas y emocionales. Su metodologia se
basa en el respeto y la motivacion, asegurando que cada estudiante reciba atencion
personalizada para alcanzar su maximo potencial.

En Psychology Today Peru, puede encontrar una lista de psicélogos en Lima

especializados en el tratamiento del TDAH. Los profesionales disponibles ofrecen una
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variedad de enfoques terapéuticos, que incluyen terapia cognitivo-conductual, intervencion
educativa y estrategias personalizadas para nifios, adolescentes y adultos con TDAH.

APNADAH (Asociacion Peruana de Déficit de Atencion e Hiperactividad) es una
organizacion dedicada a brindar apoyo a las familias de nifios y adultos con TDAH en Peru.
Ofrecen programas educativos, orientacion a padres, y recursos para mejorar la comprension
y el manejo del TDAH. Ademas, la asociacion realiza eventos, talleres y capacitaciones
dirigidas a profesionales y educadores.

El sitio web Déficit de Atencion Pert ofrece informacion y servicios relacionados con
el diagnostico y tratamiento del TDAH en nifios y adultos. Proporcionan orientacion
especializada, evaluaciones diagndsticas y apoyo terapéutico con un enfoque personalizado
para mejorar la calidad de vida de las personas afectadas. Ademaés, cuentan con recursos para
padres y educadores.

La pagina de Facebook Unidos por el TDAH es una comunidad dedicada a brindar
apoyo y recursos para las familias y personas afectadas por el TDAH en Peru. A través de su
plataforma, comparten informacion, consejos, actividades, y organizan eventos dirigidos a
concientizar y educar sobre el TDAH. También es un espacio para que los padres
intercambien experiencias y obtengan orientacion.

El Ministerio de Salud (MINSA) informo que en lo que va del 2023 ha atendido mas
de 18,000 casos del TDAH en todo el pais. Estas atenciones se realizan en diversos
establecimientos de salud publica, ofreciendo terapias y tratamientos tanto psicoldgicos como
médicos para nifios y adolescentes. El MINSA resalta la importancia de la deteccion

temprana y el apoyo integral para mejorar la calidad de vida de los menores afectados.



Tabla 2

Analisis Competitivo Detallado

Descripcion Ubicacion Propuesta de valor Productos Participacion ~ Medio de

ofrecidos del mercado  distribucion
Inel Pert1 - Lima, Pert  Tratamiento Estimulacion  Alta en el Clinicas
Tratamiento con avanzado no invasivo Magnética sector privado  especializadas,
Estimulacion para mejorar sintomas Transcraneal — de atencion
Magnética del TDAH tratamientos  personalizada
Transcraneal avanzados
Neurociencias Lima, Pert  Terapia de Neurofeedback Moderada, Clinicas y
Aplicadas - neurofeedback para  y programas centrado en centros de
Neurofeedback y entrenar el cerebroy  de terapias no terapia
mejora de la mejorar el concentracion  invasivas especializados
concentracion rendimiento
Activa-T Kids - Lima, Pert  Terapia conductual y Terapia Moderada, Centros
Programa apoyo especializado  conductual, enfocada en especializados
especializado para jovenes con programas de  apoyo a y clinicas
para jévenes con TDAH apoyo jovenes con
TDAH TDAH
Instituto Lima, Perit  Atencion integral Terapia Alta en el Clinicas y
Psicopedagogico especializada a nifios  psicologica, sector privada centros de
EOS Pert — con indicadores o evaluacion, terapia
Programa Mundo diagnostico de programas de especializados
TEA Trastorno de Espectro Apoyo

Autista.

Colegio Maria Lima, Pert  Educacion inclusivay Programas Moderadaen  Colegios
Nicole - personalizada para educativos el sector especializados
Programa de nifios con TDAH especializados  educativo
apoyo educativo para nifios con privado
para nifios con TDAH
TDAH
Psychology Lima, Pert  Variedad de enfoques Terapia Alta en Directorio de
Today Peru - terapéuticos para cognitivo- psicologia psicologos y
Psicologos todas las edades conductual, privada, clinicas
especializados en intervencion cobertura
TDAH educativa diversa
APNADAH - Pera Apoyo educativo y Orientacion, Moderada en  Organizacion
Asociacion de emocional para talleres, el sector de sin fines de
apoyo a familias familias afectadas por capacitaciones, organizaciones lucro, eventos
con TDAH el TDAH recursos sin fines de y

educativos lucro capacitaciones
Déficit de Pert Diagnostico y Evaluacion Moderada, Plataforma
Atencion Peru - tratamiento diagndstica, enfocada en web y centros
Diagnostico y personalizados para  orientaciony  servicios especializados
tratamiento nifios y adultos con apoyo diagnosticos
personalizado de TDAH terapéutico
TDAH
Unidos por el Peru Comunidad de apoyo Recursos en Moderada en  Redes sociales
TDAH - y concientizacion linea, el apoyo y comunidad

Comunidad en
linea de apoyo y
recursos sobre
TDAH

sobre el TDAH

consejos,
eventos,
actividades

comunitario y
online

en linea
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El mercado de tratamientos para el TDAH en el Peru ha experimentado un
crecimiento considerable en los ultimos afios, impulsado por una mayor conciencia sobre este
trastorno y la creciente demanda de soluciones efectivas. En este contexto, las empresas e
instituciones que ofrecen servicios especializados, desde clinicas privadas hasta iniciativas
publicas y organizaciones sin fines de lucro, juegan un papel fundamental. A través de este
analisis de las 5 Fuerzas de Porter, se busca identificar los factores que influyen en la
competitividad del mercado, incluyendo la rivalidad entre los competidores, el poder de
negociacion de proveedores y clientes, la amenaza de nuevos entrantes y de productos
sustitutos. Este enfoque permite comprender mejor las dindmicas que definen este sector en
crecimiento, asi como las oportunidades y desafios que enfrentan los actores involucrados.

1. Rivalidad entre competidores existentes

Esta fuerza mide la intensidad de la competencia en la industria. En sectores con
muchos actores ofreciendo servicios similares, la rivalidad tiende a ser alta, lo que puede
afectar la rentabilidad de las empresas.

Nivel de competencia: En el mercado peruano, existe una variedad de actores que
ofrecen diferentes enfoques y tratamientos para el TDAH, desde clinicas privadas (Inel Pert,
Neurociencias Aplicadas) hasta instituciones educativas (Colegio Maria Nicole) y entidades
publicas (MINSA). La competencia no es solo en términos de calidad, sino también en
accesibilidad y precios.

Diversificacion de servicios: Los competidores utilizan diferentes enfoques
terapéuticos, desde tratamientos avanzados como la Estimulacion Magnética Transcraneal
(EMT) hasta enfoques mas tradicionales como la terapia cognitivo-conductual y el apoyo
educativo. Esto aumenta la competencia por atraer clientes con necesidades y presupuestos

diversos.
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Grado de especializacion: Los actores mas grandes y especializados, como Inel Peru,
EOS Peru y Neurociencias Aplicadas, tienen una fuerte presencia en el mercado debido a sus
tratamientos innovadores, pero se enfrentan a clinicas tradicionales y a la oferta ptblica del
MINSA, que tiene una mayor cobertura geografica Conclusion: La rivalidad es moderada
debido a la diversidad de competidores que abordan el TDAH desde diferentes

2. Poder de negociacion de los proveedores

Esta fuerza evalta el grado de influencia que tienen los proveedores sobre las
empresas cuando hay pocos proveedores o recursos exclusivos, el poder de negociacion
aumenta.

Proveedores de tecnologia: En el caso de tratamientos como la EMT y el
neurofeedback, las clinicas dependen de proveedores internacionales de tecnologia avanzada.
Esto puede aumentar los costos y limitar la capacidad de negociacion de las instituciones que
utilizan estas tecnologias.

Proveedores de medicamentos: El tratamiento farmacolégico para el TDAH depende
de farmacéuticas, lo que da a estas empresas un poder moderado, especialmente en términos
de precios y disponibilidad de medicamentos.

Escasez de personal capacitado: El nimero de profesionales especializados en el
tratamiento del TDAH, como psicologos y terapeutas conductuales, puede ser limitado, lo
que da a estos profesionales un poder de negociacion considerable, especialmente en el sector
privado. Conclusion: El poder de los proveedores es moderado, especialmente debido a la
dependencia de tecnologias y personal especializado.

3. Poder de negociacion de los clientes

Se analiza la capacidad de los clientes para influir en los precios y la calidad de los
servicios. Un mercado con muchas opciones tiende a otorgar mayor poder a los

consumidores.
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Variedad de opciones: Los clientes, tanto padres como pacientes adultos, tienen
diversas opciones en el mercado, desde clinicas privadas hasta atencion publica. Esto
aumenta su poder de negociacion, ya que pueden optar por servicios mas accesibles en
términos de costo o servicios de mayor calidad en el sector privado.

Costo del tratamiento: Los tratamientos avanzados pueden ser costosos, lo que empuja
a las familias a optar por alternativas mas asequibles o la atencion gratuita ofrecida por el
MINSA, lo que reduce el poder de las clinicas privadas que ofrecen terapias especializadas.

Conciencia del cliente: A medida que mas personas se informan sobre las opciones de
tratamiento para el TDAH (gracias a campafias de concientizacion de organizaciones como
APNADAHR), los clientes exigen mejores servicios y un tratamiento mas personalizado.
Conclusion: El poder de los clientes es alto debido a la variedad de opciones y a la
importancia del precio en la de

4. Amenaza de nuevos entrantes

Esta fuerza mide la facilidad con la que nuevas empresas pueden ingresas al mercado.
Barreras como costos iniciales o normativas estrictas dificultan la entrada.

Barreras de entrada: La entrada al mercado puede ser costosa, especialmente si se
busca ofrecer tratamientos avanzados que requieren tecnologias especificas como la EMT o
el neurofeedback. Sin embargo, clinicas tradicionales y centros educativos pueden ingresar al
mercado con terapias mas convencionales y a menor costo.

Reputacion y confianza: Establecer una reputacion en el tratamiento del TDAH puede
llevar tiempo, lo que podria dificultar la entrada de nuevos competidores sin un historial de
éxito o una red de referencias.

Normativas y regulaciones: Los tratamientos que involucran el uso de tecnologias
médicas avanzadas requieren aprobaciones y regulaciones por parte del gobierno, lo que

puede ser una barrera adicional. Conclusion: La amenaza de nuevos entrantes es moderada,
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ya que existen barreras en términos de tecnologia, reputacion y regulaciones, aunque no son
insuperables.

5. Amenaza de productos sustitutos

Analiza el impacto de los productos alternativos que puedan reemplazar los servicios
actuales. Los sustitutos pueden reducir la demanda de los servicios tradicionales si ofrecen
una solucion eficaz.

Tratamientos alternativos: Existen alternativas a los tratamientos tradicionales del
TDAH, como cambios en el estilo de vida, dietas especializadas, y programas educativos
adaptados. Algunas familias pueden optar por enfoques no médicos para manejar el TDAH.

Tecnologia emergente: Las aplicaciones de autoayuda y programas basados en
inteligencia artificial estdn comenzando a ganar terreno como una opcién mas accesible y
menos costosa para el manejo del TDAH. Aunque estas soluciones no reemplazan a los
tratamientos médicos, pueden reducir la demanda de servicios clinicos tradicionales.

Educacion inclusiva: Algunas familias podrian optar por la integracién en programas
educativos especializados, como los que ofrece el Colegio Maria Nicole, en lugar de buscar
tratamientos médicos continuos o programas como Mundo Tea, ofrecido por el Instituto EOS
Perti. Conclusion: La amenaza de sustitutos es moderada, dado que existen alternativas,
aunque ninguna ha probado ser tan efectiva como los tratamientos clinicos en todos los casos.

Conclusion general del andlisis de las 5 fuerzas de Porter: El mercado del
tratamiento del TDAH en Pera es competitivo, con una alta rivalidad entre actores publicos y
privados que ofrecen diversos tipos de tratamientos. Si bien los proveedores tienen un poder
moderado, los clientes cuentan con un poder de negociacion alto debido a la variedad de
opciones disponibles. La amenaza de nuevos entrantes estd presente, aunque limitada por

barreras tecnoldgicas y regulatorias, mientras que los productos sustitutos representan una
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amenaza moderada. Este es un mercado en crecimiento, con oportunidades significativas para

la innovacion, especialmente en el uso de tecnologias avanzadas y soluciones integradas.
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Capitulo I11. Investigacion del Usuario

En el presente capitulo se describirdn las herramientas utilizadas para llegar a definir
los perfiles de usuario y conocerlos a detalle; también se mostraran los mapas de experiencia
de usuario, con el objetivo de identificar la necesidad del mismo. Para este proceso se
consideraron tanto los perfiles de padres o apoderados, asi como de los nifios con TDAH.

3.1. Perfil del Usuario

Para definir el perfil de cada usuario se analiz6 el problema social relevante. Bajo dicha
premisa, se realizaron diversas entrevistas a psicologos y especialistas en el mercado peruano,
esto con el fin de conocer més del TDAH vy los tratamientos que suelen realizar a los nifios de
corta edad. Posteriormente, se disefaron los modelos de entrevistas (Ver Apéndice A), para la
madre y nifios voluntarios que asisten regularmente al Instituto Psicopedagdgico EOS Pert,
donde vienen realizando el tratamiento del TDAH diagnosticado. Dichas entrevistas
ayudaron a empatizar mas con el nifio y padre acompafiante, que diariamente visualiza el
comportamiento y mejora del menor. Las entrevistas fueron realizadas de forma virtual y las
respuestas obtenidas fueron de gran ayuda para elaborar el arquetipo de la solucion.

Durante la entrevista al menor se identifico que la mayoria no es consciente que tiene
el TDAH, ya que perciben terapias como parte de su recreacion y formacion. Asimismo,
también se logré evidenciar que varios de estos menores muestran agrado a las terapias que
involucran actividades dindmicas como jugar, pintar y dibujar. De igual forma, se validé que
la mayoria de los nifios ya tiene una fuerte interaccién con herramientas tecnoldgicos (uso de
celulares, tablets e incluso al acceso del metaverso como Minecraft y Roblox)

Respecto a las madres entrevistadas, estas muestran una gran preocupacion inclinada a
la formacion profesional y su desarrollo personal de sus menores hijos. Asimismo, se
identifica el gran esfuerzo y tiempo que consume su menor hijo para el tratamiento y

actividades recreacionales fuera del programa escolar. Con la informacion recopilada en las
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entrevistas se generaron dos lienzos de meta usuario (ver Figura 1 y Figura 2) para el nifio
(usuario beneficiario) y la madre (Cliente). El usuario beneficiario esta representado por un
niflo de entre cinco a 12 afios diagnosticado con TDAH que presenta problemas en su
desempefio académico y desarrollo personal. A continuacidn, se presenta las caracteristicas
principales del lienzo meta usuario de un nifio con TDAH:

Figura 2

Lienzo Meta Usuario Beneficiario — Nifio con diagnostico de TDAH

e El usuario en multiples oportunidades se siente rechazado, debido a que los demas
nifios no logran seguir su ritmo de juego.

e El usuario no logra tener un buen rendimiento académico en su Centro de Estudios,
el tutor de curso reporta constantemente que se encuentra distraido y no sigue
reglas.

e Al usuario le resulta una motivacion poder aprender mediante herramientas

digitales, incluyendo acceso a Metaverso.
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e El usuario presenta comportamientos impulsivos, lo que genera conflictos con sus
compaifieros de clase. En casa, tiene problemas para organizar sus tareas y olvida
con frecuencia realizar actividades diarias.

El segundo usuario (Cliente) esta representado por una madre que lidia con su menor
hijo diagnosticado con TDAH que presenta problemas en su desempefio académico y
desarrollo personal. A continuacion, se presenta las caracteristicas principales del lienzo meta
usuario del nifio con TDAH:
Figura 3

Lienzo Meta Usuario Cliente — Madre de Nirio con Diagnostico de TDAH

e FEl cliente busca formas efectivas de ayudar a su hijo a mejorar su desempefio
académico y desarrollo personal. Suele asignar pequefias responsabilidades en el
hogar lo cual le dara un sentido de logro e independencia.

e El cliente se siente preocupado por la situacion de su hijo y lo lleva a terapias
semanales. Ademas de las terapias, mantener una dieta balanceada y fomentar la

actividad fisica regular son esenciales.
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e FEl cliente busca asegurar que su hijo se sienta aceptado y comprendido tanto en la
escuela como en casa. También suele utilizar recursos educativos en linea, como
videos educativos y aplicaciones interactivas, que pueden complementar su
aprendizaje.

e El cliente se cuestiona sobre los tratamientos y resultados que lleva su hijo, ya que
el proceso no muestra resultados inmediatos ni una manera facil de medirlos.

3.2. Mapa de Experiencia de Usuario

En el mapa de experiencia del nifio (ver Figura 4) se representa las etapas clave que
atraviesa el usuario, desde el momento en que experimenta experiencias negativas como el
rechazo, llamadas de atencidn, hasta el momento en que es motivado por sus padres con
terapias recurrentes.
Figura 4

Mapa de la Experiencia de Usuario Beneficiario.
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Momentos Positivos:
e Soy un nifio comenzando primer grado de primaria. Estoy muy emocionado
por conocer a mis nuevos amigos y aprender.
e El psicologo del colegio me explica que no tengo nada malo pero que debo
llevar unas clases especiales. (Terapia para el TDAH).
e Mis notas estan mejorando. Me siento muy motivado en clase.
e Tengo clases de deporte por la tarde, me siento mejor.

Momentos Negativos:

Mi profesora me dice que soy un nifio muy inteligente pero que debo

concentrarme y dejar de moverme por el aula.

e Mis notas no mejoran, mis papis me han llevado a clases de refuerzo pero no
entiendo.

e Soy el unico de mis amigos que tiene clases adicionales. Las tareas se estan

volviendo demasiado dificiles para mi.

Los nifos de mi colegio ya no quieren jugar conmigo y me siento solo.
Momento de mayor dolor: Los nifios de mi colegio ya no quieren jugar conmigo y
me siento solo. Este es el momento de mayor dolor porque refleja un fuerte impacto
emocional en el nifo, al sentirse aislado socialmente, lo cual puede afectar su autoestima y su
bienestar general. Asimismo, el mapa de experiencia de la madre del menor (ver Figura 4)
representa etapas de preocupacion constante por el desarrollo profesional y profesional hasta
el momento en que busca soluciones como terapias que logren motivar y generar esperanza

de una pronta recuperacion de su mejor hijo.
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Figura 5

Mapa de Experiencia del Cliente — Madre de nifio con Diagnostico de TDAH

Momentos Positivos:
¢ Soy una madre con tipo de trabajo hibrido y puedo distribuir mis tiempos para
supervisar actividades de mi menor hijo.
e Llevé ami hijo a EOS Pert por recomendacion y le diagnosticaron TDAH.
e Mi hijo va medio afio a EOS Peru y ya noto leve mejoria en su
comportamiento.
e Tengo esperanza en que mi hijo mejore, pueda cumplir sus suefios
profesionales y personales.
Momentos Negativos:
e La tutora de mi nifio siempre lo ve distraido y no toma nota de sus tareas.
e Me preocupa que mi hijo no logre desarrollarse como el resto de sus
compafieros.
e Trato de darle diferentes actividades en el dia a mi hijo, pero se distrae al

realizarlas.
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e A veces noto que el resto de los nifios no sigue el ritmo de juego que mi nifio y
lo dejan solo.

Momento de mayor dolor: Noto que mi nifio tiene problemas académicos y le cuesta
integrarse con sus compafieros. El resto de los nifios no siguen el ritmo de juego que mi nifio
y lo dejan solo. Este es el momento de mayor dolor porque representa un impacto académico,
social y emocional significativo para el nifio, y puede tener consecuencias en su autoestima y
en su capacidad para integrarse socialmente.

3.3. Identificacion de la Necesidad

Luego de haber examinado los momentos positivos y negativos experimentados por el
usuario se identificaron las necesidades especificas de los nifios con TDAH. Estas
necesidades fueron encontradas a través de las entrevistas y observaciones realizadas:

e Necesitan comprension y soporte familiar, para sobrellevar el tratamiento y evitar
caer en frustracion.

e Necesitan un entorno seguro y comprensivo con herramientas que llamen su
atencion y no les resulte agotador.

e Necesitan apoyo en el ambito escolar, profesores y amigos comprensivos que le
permitan tener cierto nivel de flexibilidad durante su dia a dia.

e Necesitan terapias para lograr comprender su entorno y poder lograr la inclusion y
aceptacion en su entorno personal y académico.

e Necesita una rutina de actividades y rutinas para la creacion de héabitos

De igual forma, se encontraron las siguientes necesidades especificas de los padres de
familia, derivadas de entrevistas y observaciones:

e Necesitan el mejor tratamiento para contrarrestar los comportamientos impulsivos,
distraccion e hiperactividad del menor.

e Necesitan una solucion accesible en costo y atractivo para los usuarios
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e Necesitan tener confianza y empatia en los especialistas que trataran a su menor
hijo.

e Necesitan sentirse seguros de que las soluciones propuestas sean afectivas en el
tiempo.

Mateo, un nifio diagnosticado con TDAH, y su madre Patricia enfrentan diversos
desafios en su vida diaria. Desde la comprension del entorno hasta la busqueda de
tratamientos adecuados, ambos requieren un apoyo constante para mejorar la calidad de vida
de Mateo. Las necesidades de ambos van desde la implicacion activa de Patricia en el proceso
terapéutico de Mateo, hasta la creacion de rutinas efectivas y un entorno escolar
comprensivo. Ademas, la confianza en los especialistas y el acceso a tratamientos asequibles
y sostenibles son esenciales para que el progreso de Mateo se mantenga a largo plazo.

Este analisis busca identificar como las necesidades conjuntas de madre e hijo pueden
ser satisfechas, asegurando que ambos cuenten con el soporte necesario para avanzar de
manera positiva en su camino.

e Mateo necesita comprension y soporte familiar, y Patricia debe involucrarse
activamente para evitar la frustracion en el tratamiento.

e Mateo necesita apoyo escolar flexible, y Patricia debe coordinar con los profesores
para personalizar su educacion.

e Mateo necesita terapias constantes, y Patricia se asegura de que asista y continie su
desarrollo personal.

e Mateo necesita una rutina de actividades, y Patricia lo ayuda a establecer habitos en
casa.

e Patricia y Mateo necesitan un tratamiento accesible y efectivo a largo plazo para

garantizar su bienestar.
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Capitulo 1V. Disefio del Producto o Servicio

Para el desarrollo de la solucidon para el TDAH se han utilizado metodologias agiles,
debido a que su enfoque iterativo e incremental promueve el trabajo colaborativo del equipo.
Como resultado de este proceso, se ha creado la propuesta de valor y el Producto Minimo
Viable (PMV), basados en los resultados de encuestas realizadas a personas consideradas
como potenciales usuarios del servicio. Estas encuestas han ayudado a definir el alcance y las
caracteristicas principales que debe tener este tipo de intervencion para el tratamiento del
TDAH.

4.1. Concepcion del Producto o Servicio

Para abordar las necesidades identificadas de manera efectiva, se optd por emplear un
lienzo estructurado de dimensiones 6x6. Este enfoque facilitdé un analisis colaborativo,
utilizando seis preguntas adaptadas especificamente a cada una de las necesidades
identificadas. Estas preguntas actuaron como guias estratégicas, permitiendo al equipo
explorar cada aspecto del problema y considerar diversas perspectivas para la generacion de
ideas.

El lienzo de 6x6 no sdlo proporcion6 una estructura organizada para el proceso de
desarrollo de soluciones, sino que también fomenta la cohesion y la creatividad del equipo al
integrar diferentes puntos de vista y areas de experiencia. Las respuestas a estas preguntas se
convirtieron en elementos clave que orientaron la conceptualizacion de soluciones
innovadoras y pertinentes para mejorar el tratamiento del TDAH en nifios de 5 a 12 afios en
el distrito de Surco, Surquillo, Miraflores, San Borja y San Isidro.

Ademas, para evaluar de manera rigurosa las opciones de solucion generadas, se
utilizé una matriz que comparaba el costo potencial de implementacion con el impacto
esperado de cada propuesta. Este andlisis permitio identificar no solo las soluciones mas

viables en términos econdmicos, sino también aquellas que prometian tener un efecto
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significativo y positivo en la comunidad objetivo. De esta manera, la matriz de costo vs
impacto proporcion6d una herramienta crucial para la toma de decisiones informada y
estratégica durante el proceso de disefio y desarrollo de las soluciones propuestas.

Este enfoque estructurado no solo asegur6 que las soluciones estuvieran alineadas con
las necesidades especificas de los usuarios y las limitaciones practicas, sino que también
garantizo que se maximizara el impacto positivo de las intervenciones en el tratamiento del
TDAH dentro del contexto educativo y social del distrito de Surco.

En la tabla Quick Wins, se presentan diferentes propuestas para el tratamiento del
TDAH, clasificadas por su nivel de complejidad y el impacto que pueden generar.

La primera solucion consiste en desarrollar una plataforma con realidad virtual para
diagnosticar y tratar el TDAH. Esta opcion se considera de complejidad media debido a los
requisitos tecnologicos necesarios, pero promete tener un alto impacto en el diagnostico y
tratamiento personalizado de los pacientes, ya que ofrece un entorno controlado y envolvente
que facilita la evaluacion y el seguimiento de los comportamientos del paciente.

Otra opcidn es crear un sistema de IA que ofrezca recomendaciones de ajustes a los
profesores basados en el comportamiento diario de Mateo. Esta solucion es de alta
complejidad, ya que implica el uso de algoritmos de IA capaces de procesar datos en tiempo
real y ofrecer ajustes personalizados para el manejo en el aula. El impacto estimado es medio,
pues mejora la experiencia académica de Mateo, pero depende de la implementacion por
parte de los profesores.

Una tercera solucion implica desarrollar terapias de realidad virtual donde Mateo
participe en entornos de aprendizaje gamificados. Al igual que la opcion anterior, tiene una
alta complejidad, ya que se requiere de entornos interactivos en RV para mantener a Mateo
motivado. Sin embargo, el impacto estimado es medio, ya que se enfoca principalmente en el

compromiso del paciente durante las sesiones.



Figura 6

Lienzo 6x6
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Objetivo

Necesidades

(Cuadl es el problema relevante que queremos solucionar?

(Cuales son las necesidades especificas del usuario?

Patricia necesita encontrar soluciones accesibles y efectivas para que Mateo, su hijo con TDAH, mejore su concentracion y
comportamiento en la escuela, mientras ella se siente mas segura y apoyada en el proceso

tratamiento.

Mateo necesita comprension y soporte familiar, y Patricia debe involucrarse activamente para evitar la frustracion en el

Mateo necesita apoyo escolar flexible, y Patricia debe coordinar con los profesores para personalizar su educacion.
Mateo necesita terapias constantes, y Patricia se asegura de que asista y contintie su desarrollo personal.

Mateo necesita una rutina de actividades, y Patricia lo ayuda a establecer habitos en casa.

Patricia necesita confiar en los especialistas, y Mateo se beneficia del seguimiento claro y constante de su progreso.
Patricia y Mateo necesitan un tratamiento accesible y efectivo a largo plazo para garantizar su bienestar.

Preguntas generadoras

A partir de la necesidad plantear 6 preguntas generadoras

| (,Coémo podriamos?

(Cémo podriamos proporcionar
herramientas interactivas y visuales
para que Patricia y Mateo puedan
entender mejor el proceso de
tratamiento y asi fortalecer su
comprension mutua y soporte
familiar?

(Cémo podriamos disefiar un sistema
flexible en las aulas que permita a los
profesores adaptar las lecciones para
Mateo sin interrumpir el flujo de la
clase, mientras que Patricia recibe
informes personalizados sobre su
progreso?

(,Como podriamos crear terapias basadas
en tecnologias inmersivas como realidad
virtual, que ayuden a Mateo a aprender
mientras se siente motivado y
comprometido, y que Patricia pueda
monitorizar facilmente desde casa?

{Coémo podriamos implementar un
sistema de actividades gamificadas
que ayuden a Mateo a crear habitos
diarios de manera divertida, con
Patricia como parte activa en la
supervision y celebracion de sus
logros?

(,Como podriamos ofrecer a Patricia
una plataforma digital que le permita
comunicarse en tiempo real con los
especialistas que tratan a Mateo, para
garantizar confianza y transparencia en
el tratamiento?

(,Coémo podriamos desarrollar un plan
de tratamiento accesible en costo, pero
que al mismo tiempo garantice
efectividad a largo plazo tanto para
Patricia como para Mateo, utilizando
opciones personalizadas y flexibles?

Desarrollar una plataforma con
realidad virtual para diagnosticar y
tratar el TDAH

Desarrollar una app que permita a los
profesores personalizar las lecciones
seglin el progreso de Mateo.

Desarrollar terapias de realidad virtual
donde Mateo participe en entornos de
aprendizaje gamificados.

Disenar una plataforma gamificada
donde Mateo gane puntos por
completar sus tareas diarias.

Desarrollar una plataforma con
videollamadas en tiempo real entre
Patricia y los especialistas.

Ofrecer un plan mensual flexible
donde Patricia pueda elegir las terapias
que mejor se ajusten a Mateo.

Crear una plataforma visual donde
ambos puedan seguir el progreso de
las terapias paso a paso.

Crear un software con lecciones
adaptativas que ajusten la dificultad
para Mateo en tiempo real.

Implementar sesiones de aprendizaje
inmersivas en metaversos educativos
para mantener a Mateo motivado.

Implementar un sistema de
recompensas digitales que Patricia
pueda supervisar y adaptar desde su
movil.

Crear un sistema de chat con
seguimiento en tiempo real donde
Patricia pueda preguntar dudas a los
terapeutas.

Desarrollar un sistema de pago basado
en el progreso y los logros alcanzados
por Mateo.

Utilizar un diario digital interactivo
donde Mateo y Patricia registren
emociones y avances.

Implementar una plataforma donde
los profesores puedan grabar sus
observaciones y compartirlas con
Patricia.

Crear modulos de realidad aumentada
que permitan a Patricia monitorear los
logros de Mateo en casa.

Desarrollar un calendario visual de
logros y recompensas que motive a
Mateo a crear habitos diarios.

Implementar una app donde Patricia
reciba informes detallados de cada
sesion de Mateo.

Crear un programa de descuentos
basado en la cantidad de terapias
asistidas o completadas.

Desarrollar una herramienta de
retroalimentacion visual para
compartir logros terapéuticos.

Crear un sistema de 1A que ofrezca
recomendaciones de ajustes a los
profesores basados en el
comportamiento diario de Mateo.

Desarrollar juegos educativos en VR que
refuercen habilidades de atencion y
control de impulsos en Mateo.

Crear una app donde Patricia pueda
personalizar las actividades y retos
diarios para Mateo.

Incorporar un boton de alerta en la
plataforma para emergencias donde
Patricia pueda contactar a los
especialistas.

Ofrecer diferentes paquetes de terapia
segun las necesidades de Mateo, con
precios ajustables.

Proporcionar videos explicativos en
3D que Patricia y Mateo puedan
revisar en conjunto.

Disefar un programa de tutoria digital
donde Patricia reciba actualizaciones
diarias del progreso académico de
Mateo.

Crear un sistema donde Patricia reciba
notificaciones automaticas cada vez que
Mateo complete una sesion.

Incorporar desafios diarios
interactivos que Patricia y Mateo
puedan realizar juntos.

Crear un calendario interactivo donde
Patricia reciba recordatorios de
sesiones y sus temas.

Desarrollar una suscripcion a bajo
costo para que Patricia acceda a
herramientas de terapia en casa.

Implementar talleres interactivos en
linea para Patricia y Mateo que
refuercen el tratamiento.

Proporcionar una herramienta donde
Mateo reciba comentarios inmediatos
de su progreso para que Patricia lo
revise.

Integrar ejercicios de mindfulness en
realidad virtual para que Mateo
practique concentracion y calma.

Crear un sistema de logros donde
Patricia reciba alertas cuando Mateo
complete objetivos importantes.

Desarrollar un sistema de
notificaciones donde Patricia reciba
actualizaciones diarias sobre el
comportamiento de Mateo.

Crear un plan de terapia comunitaria
que permita a Patricia recibir terapias
grupales a menor costo.

Desarrollar una plataforma con
realidad virtual para diagnosticar y
tratar el TDAH

Crear un sistema de IA que ofrezca
recomendaciones de ajustes a los
profesores basados en el
comportamiento diario de Mateo.

Desarrollar terapias de realidad virtual
donde Mateo participe en entornos de
aprendizaje gamificados.

Crear una app donde Patricia pueda
personalizar las actividades y retos
diarios para Mateo.

Implementar una app donde Patricia
reciba informes detallados de cada
sesion de Mateo.

Ofrecer diferentes paquetes de terapia
segun las necesidades de Mateo, con
precios ajustables.
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La cuarta propuesta es crear una app donde Patricia pueda personalizar las actividades
y retos diarios para Mateo, lo que tiene una complejidad media. Esta aplicacion permite a
Patricia ajustar las rutinas de Mateo de forma personalizada, con un impacto medio al
facilitar la creacion de habitos de manera estructurada y monitoreada.

Otra solucion plantea implementar una app donde Patricia reciba informes detallados
de cada sesion de Mateo. Esta propuesta tiene una complejidad y un impacto medios, ya que
ofrece una herramienta de seguimiento que mejora la comunicacion entre Patricia y los
especialistas, pero no genera un cambio directo en las terapias de Mateo.

Finalmente, se sugiere ofrecer diferentes paquetes de terapia seglin las necesidades de
Mateo, con precios ajustables. Esta opcion es de baja complejidad, ya que se basa en la
adaptacion de paquetes ya existentes. Sin embargo, su impacto es bajo, puesto que solo
ofrece flexibilidad econdmica sin un cambio en la estructura del tratamiento en si.

Tabla 3

Matriz Quick Wins

Solucion baja media alta bajo medio alto
complejidad complejidad complejidad  impacto impacto impacto
Desarrollar una plataforma con realidad X X

virtual para diagnosticar y tratar el TDAH

Crear un sistema de IA que ofrezca

recomendaciones de ajustes a los X X
profesores basados en el comportamiento

diario de Mateo.

Desarrollar terapias de realidad virtual
donde Mateo participe en entornos de X X
aprendizaje gamificados.

Crear una app donde Patricia pueda
personalizar las actividades y retos X X
diarios para Mateo.

Implementar una app donde Patricia
reciba informes detallados de cada sesion X X
de Mateo.

Ofrecer diferentes paquetes de terapia
segun las necesidades de Mateo, con X X
precios ajustables.
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Figura7

Matriz de Costo e Impacto

Prototipo. A partir de los resultados y la retroalimentacion recibida, el equipo decidio
ampliar el prototipo para incluir elementos mas disruptivos e innovadores, como la
incorporacion de realidad virtual (RV) e inteligencia artificial (IA). Estos elementos
permitirian personalizar el diagnostico y tratamiento, brindando a los psicologos herramientas
avanzadas para evaluar y monitorear a los pacientes en tiempo real. El prototipo se detalla a
continuacion:

Entornos inmersivos de RV, donde los nifios podrian interactuar en situaciones
simuladas, recreando entornos de la vida diaria como aulas de clase o parques. Estos
escenarios ayudarian a los psicologos a observar el comportamiento del nifio en un entorno
controlado (Ver Apéndice B)

Un sistema de IA que ajustaria automaticamente los entornos en funcion de las
respuestas del nifio, permitiendo que el tratamiento se adapte de forma dindmica. Monitoreo
de datos en tiempo real, para que los psicologos puedan evaluar el progreso del nifio a medida
que interactia con el entorno virtual, lo que facilita la identificacion de patrones conductuales

y mejora la personalizacion del tratamiento.



Una interfaz de seguimiento para los padres, donde podrian recibir informes

detallados sobre el progreso de sus hijos y las recomendaciones de los psicologos, todo en un

formato accesible y facil de entender.

Con esta ampliacion, el nuevo prototipo no solo conectaria a los pacientes con los

psicologos, sino que ofreceria una experiencia integral para el diagnostico y tratamiento del

TDAH, proporcionando a los profesionales de la salud mental herramientas tecnolédgicas

avanzadas y a las familias un enfoque mas dindmico y eficaz para tratar este trastorno.

El Lienzo Blanco de Relevancia es una herramienta clave para evaluar el impacto y

las areas de mejora de un producto minimo viable (PMV), en este caso, Neurotech VR, la

plataforma de realidad virtual e inteligencia artificial para el diagndstico y tratamiento del

TDAH.

Figura 8

Lienzo Blanco de Relevancia

realidad virtual
permite una
evaluacion mas
inmersiva y

plataforma facilita
la monitorizacion
continua de los
avances
terapéuticos de
manera mas
precisa

controlada de los
sintomas del TDAH.

inteligencia
artificial ofrece
adaptacionas en
tiempo real para
personalizar las
terapias segun el

progreso de Mateo.

Los entornos virtuales
pueden recrear
situaciones de la vida
diaria que ayudaran a
diagnosticar con
mayor exactitud los
comportamientos.

1Ay RV puede
ser costosa y
compleja para
centros mas
pequefios o
menos
especializados

El tiempo
necesario para
que los nifios se
familiaricen con la
tecnologia puede
retrasar el
tratamiento
inicial.

La adaptacion de
los entornos
virtuales podria no
ser suficientemente
flexible para todos

usuarios.

Se requiere una
formacion intensiva
para que los
psicologos y
especialistas utilicen
eficazmente la
tecnologia.

C
@)
2. %. .
los tipos de
,pO

¢Como se garantizara
la seguridad y
privacidad de los
datos en un entorno
virtual tan inmersivo?

éDe qué manera
se medird la
efectividad a
largo plazo del
tratamiento
basado en
realidad virtual?

Qe tan
accesible serd la
plataforma para
diferentes niveles
socioecondmicos
en Pera?

£Como podran los
psicologos ajustar
los entornos
virtuales para
diferentes tipos de
TDAH y otras
comorbilidades?

Incluir modulos de
formacion para
padres como parte
del proceso, para
que puedan reforzar
las terapias en casa.

Integrar tecnologias
de biofeedback para
evaluar las
respuestas
fisiologicas del nifio
durante las sesiones
de realidad virtual.

Anadir una funcidn de
informes personalizados
que se envien
automaticamente a los
padres después de cada
sesion de RV.

Desarrollar versiones
simplificadas de la
plataforma para
acceso remoto
desde casa,
brindando
flexibilidad en el
tratamiento.
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A través de este lienzo, se destacan aspectos interesantes del prototipo, se formulan
preguntas importantes que impulsan la reflexion, se analizan criticas constructivas para
fortalecer el producto y se exploran nuevas ideas que puedan mejorar y ampliar su
efectividad. Este enfoque permite identificar tanto los puntos fuertes como las areas que
requieren optimizacion, asegurando una evolucion constante del producto hacia una solucién
mas eficiente y adaptada a las necesidades del usuario final.

4.2. Desarrollo de la Narrativa

El proceso de Design Thinking aplicado a la solucion de Neurotech VR, para el
diagndstico y tratamiento del TDAH en nifios, se desarrollo a través de las cinco etapas clave:
empatizar, definir, idear, prototipar y testear, asegurando que la solucion final estuviera
alineada con las necesidades reales tanto de los nifios como de los profesionales de la salud.

Empatizar: El primer paso fue empatizar con los usuarios, tanto los nifios con TDAH
como sus padres y los psicologos que los tratan. A través de entrevistas realizadas
apsicologos especializados y padres que llevan a sus hijos al Instituto Psicopedagdgico EOS
Pert, se identificaron las principales frustraciones, necesidades y expectativas respecto al
tratamiento del TDAH. Los psicologos expresaron la necesidad de herramientas mas precisas
que les permitan evaluar el comportamiento en entornos controlados, mientras que los padres
manifestaron su deseo de terapias que fueran mas efectivas y atractivas para los nifos, sin
depender unicamente de medicamentos. Los nifios, por otro lado, mostraron una inclinacion
hacia actividades dindmicas y tecnologicas como los videojuegos, lo que evidencio la
oportunidad de integrar tecnologias inmersivas como la realidad virtual.

Definir: Con la informacion obtenida, el equipo pudo definir el problema central: el
tratamiento del TDAH en los nifios carece de herramientas innovadoras que capten su
atencion, ofrezcan evaluaciones precisas y brinden un enfoque personalizado en el Pera. A

menudo, las terapias tradicionales no logran mantener el compromiso del nifio ni ofrecer
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resultados medibles a corto plazo, lo que genera frustracion tanto en los padres como en los
profesionales de la salud. Se establecio, por tanto, que la solucion debia ser tecnoldogicamente
avanzada, ofreciendo tanto un entorno atractivo para el nifio como herramientas que permitan
a los especialistas realizar un seguimiento detallado y ajustado al progreso individual de cada
paciente.

Idear: En la etapa de ideacion, el equipo explord diversas soluciones tecnologicas que
pudieran mejorar el diagndstico y tratamiento del TDAH. Se evaluaron tecnologias como la
inteligencia artificial y la realidad virtual para crear entornos de aprendizaje inmersivos. La
idea de usar realidad virtual surgio al considerar que los nifios se sentirian mas motivados y
comprometidos en un entorno interactivo, mientras que la inteligencia artificial permitiria
ajustar el tratamiento en tiempo real segun el comportamiento del nifio. Se plantearon
diferentes escenarios virtuales, como aulas y parques, donde los nifios pudieran interactuar, y
se disefiaron herramientas de monitoreo que permitirian a los psicélogos evaluar el progreso
de manera precisa. Este enfoque también incluiria un componente de seguimiento continuo
para los padres, quienes recibirian informes detallados después de cada sesion.

Prototipar: En la fase de prototipado, se desarrolld un primer modelo de la solucion:
una plataforma de realidad virtual e inteligencia artificial que permite a los nifios interactuar
con entornos controlados mientras los psicdlogos monitorizan sus respuestas y ajustan las
variables en tiempo real. Este prototipo incluyd los elementos bésicos de la plataforma, como
los lentes de realidad virtual, los escenarios virtuales a través de la aplicacion AulaNesplora.
El objetivo del prototipo era recrear situaciones de la vida diaria que facilitaran la evaluacion
del comportamiento impulsivo, la atencion y el control de impulsos en un entorno libre de
distracciones externas. Ademas, se incluy6 un médulo de seguimiento para los padres, donde
podian acceder a los informes de las sesiones y obtener recomendaciones sobre el progreso de

su hijo.
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Testear: Finalmente, en la etapa de testeo, se realizaron pruebas piloto con un grupo
de nifios en un rango de edad entre 5 y 12 afios. Los resultados iniciales mostraron una
mejora significativa en el compromiso de los nifios, ya que la realidad virtual les ofrecia un
entorno mas dinamico y atractivo. Durante las entrevistas con psicologos, ellos también
valoraron la posibilidad de ajustar las terapias en tiempo real y de acceder a datos precisos
sobre el comportamiento del nifio durante las sesiones. No obstante, se identificaron areas de
mejora, como la necesidad de simplificar el uso de la plataforma para los profesionales que
no estan familiarizados con tecnologias avanzadas y la adaptacion de los escenarios virtuales
a diferentes niveles de complejidad segun el tipo de TDAH.

Con relacion a la seguridad de los datos, este trabajo propone las principales acciones
para salvaguardar la informacion sensible de los pacientes en entornos digitales. Entre las
medidas mas importantes se incluyen la encriptacion de datos tanto en transito como en
reposo, garantizando que la informacion esté protegida frente a accesos no autorizados.

Ademés, la anonimizacion y seudonimizacion de los datos asegura que no se pueda
rastrear la identidad de los pacientes en el proceso de anélisis. Asimismo, se implementaran
controles de acceso estrictos, con autenticacion de dos factores para limitar el acceso solo al
personal autorizado, y se utilizaran plataformas de almacenamiento en la nube certificada,
con altos estandares de seguridad. Finalmente, el monitoreo continuo y las auditorias
periodicas permitiran detectar y mitigar cualquier vulnerabilidad, garantizando la proteccion
integral de la informacioén en cumplimiento con la legislacion peruana.

4.3. Caracter Innovador y Disruptivo del Producto o Servicio

La realidad virtual es una tecnologia que permite desarrollar “espacios virtuales”
accesibles para las personas. Mediante el uso de softwares especializados, esta tecnologia
“sumerge” a la persona dentro de dichos espacios virtuales, permitiéndole interactuar con

dicho entorno. Por su parte, la Inteligencia Artificial permite a las maquinas realizar tareas
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autébnomas, en base a un aprendizaje de datos ya existentes, algoritmos y modelos
matematicos. Es decir, la Inteligencia Artificial puede reconocer patrones, aprender de forma
autébnoma e incluso tomar decisiones y resolver problemas.

Con el avance de la tecnologia, el acceso a dispositivos de realidad virtual se ha
extendido considerablemente. Sin embargo, su aplicacion se ha centralizado principalmente
en el sector entretenimiento. En ese sentido, existe un margen muy grande para aplicar dicha
tecnologia a otros rubros.

Uno de dichos rubros es el sector salud, especificamente, en el tratamiento del TDAH.
Acorde con Beguiristain (2019), “La Realidad Virtual es una herramienta util para la
evaluacion y tratamiento de nifios con TDAH.”. Alejandro Dioses, Director Académico del
Instituto Psicopedagdgico EOS Pert, (comunicacion personal, 06 de julio, 2024), comparte
una opinion similar al catalogar a la Realidad Virtual e Inteligencia Artificial como unos
valiosos complementos que podrian facilitar la labor del psicologo y beneficiar a los
pacientes directamente.

Desde hace mas de una década se vienen realizando diversas investigaciones para
comprobar su eficacia en el tratamiento del TDAH. Dichos estudios destacan el empleo de la
realidad virtual como una herramienta prometedora para la evaluacion e intervencion de los
sintomas (Delgado, 2021). De igual forma, existen en el mercado europeo algunas
plataformas de realidad virtual enfocadas en la evaluacion de trastornos neuropsicologicos.
La mayor parte de dichas plataformas se enfocan en crear aulas de clase a través de la
realidad virtual, para que el profesional de la salud pueda identificar los sintomas del nifio en
un contexto cotidiano. La plataforma mas conocida es “Aula Nesplora”, que ofrece
herramientas de evaluacion de procesos atencionales, impulsividad y actividad motora
(Nesplora, 2024), siendo considerada un complemento util y rapido para el diagnostico del

TDAH.
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En el mercado peruano, el uso de herramientas tecnoldgicas en el rubro de la
psicologia es muy limitado. En base al sondeo realizado entre los principales Centro
Psicopedagbgicos de Lima y acorde con las entrevistas realizadas, se encontrdé que ninguno
ofrecia la realidad virtual como un complemento a sus terapias tradicionales y que no
consideraban implementarlo de manera activa. Angélica Araujo (comunicacion personal, 29
de junio, 2024),confirm¢ dicha informacion, al resaltar el limitado uso de herramientas
tecnologicas en el mercado peruano y al mencionar las pocas aplicaciones existentes. Al
extender la busqueda dentro de la regién Latinoamericana, los resultados fueron similares.

Acorde con Carmen Roman, Administradora del Centro Psicopedagogico EOS Pert
(comunicacion personal, 06 de julio, 2024), la falta de informacion en el mercado local y los
elevados costos de obtener un software europeo limita el uso de nuevas tecnologias tanto para
los Centros Especializados como para los psicélogos particulares.

Con el creciente interés en la adopcion de estas herramientas tecnologicas y la falta de
competencia en el mercado local, el desarrollo de esta solucion se presenta como una
propuesta pionera en la region, con gran potencial de impacto en la mejora de los
tratamientos y la calidad de vida de los pacientes.

El Manual de Oslo 2018, desarrollado por la OCDE, ofrece un marco solido para
evaluar la innovacion en distintos sectores, incluyendo el de la salud mental. Al aplicar este
enfoque a Neurotech VR, una solucion basada en realidad virtual e inteligencia artificial para
el diagnostico y tratamiento del TDAH en nifos, se puede demostrar su cardcter innovador en
cuatro areas clave: producto, proceso, marketing y organizacion. A través de este analisis, se
evidencia como Neurotech VR no solo introduce tecnologias disruptivas, sino que también
optimiza la forma en que los tratamientos se administran y monitorean, ofreciendo una

experiencia mejorada para los nifios, sus familias y los especialistas en salud.
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1. Innovacion de Producto. El Manual de Oslo define la innovacion de producto

como la introduccion de bienes o servicios nuevos o significativamente mejorados en cuanto

a sus caracteristicas o usos previstos. Neurotech VR introduce una solucion completamente

nueva en el mercado peruano al integrar la realidad virtual (RV) y la inteligencia artificial

(IA) para el diagndstico y tratamiento de nifios con TDAH.

Realidad Virtual para el diagnéstico: Neurotech VR permite a los psicologos
evaluar el comportamiento de los nifios en entornos simulados, donde pueden
observar como reaccionan a diferentes estimulos y situaciones cotidianas sin las
distracciones del mundo real. La IA en la plataforma ajusta automaticamente el
entorno virtual segun las respuestas del nifio, proporcionando una experiencia
terapéutica adaptada a cada paciente. Este enfoque representa una mejora
significativa sobre las terapias tradicionales.

Acceso a datos en tiempo real: Los psicologos y los padres pueden obtener
informes detallados y seguimiento en tiempo real del progreso del nifio, lo cual no
es comun en los tratamientos actuales.

Comparacion con la competencia: Aunque algunas plataformas de salud mental en
el mercado utilizan tecnologias basicas, ninguna en Pert ha integrado la realidad
virtual y la inteligencia artificial de esta manera para el TDAH, lo que le da a

Neurotech VR un fuerte caracter innovador en producto.

2. Innovacion de Proceso. El Manual de Oslo describe la innovacion de proceso

como la implementacion de métodos de produccion o de entrega nuevos o significativamente

mejorados. Neurotech VR también introduce una innovacion de proceso significativa.

Evaluacion mas eficiente: Al realizar las sesiones de diagndstico y terapia en

entornos virtuales controlados, los psicologos pueden evaluar el comportamiento
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de los nifios en menos tiempo y con mayor precision que en entornos tradicionales
como consultas o aulas fisicas.

Adaptabilidad del tratamiento: Gracias a la IA, el proceso terapéutico es altamente
adaptable, ya que los entornos virtuales pueden ajustarse automaticamente a las
necesidades del nifio durante cada sesion, optimizando asi la intervencion en
tiempo real.

Optimizacion en la entrega del servicio: El acceso remoto a las sesiones mediante
la realidad virtual, especialmente en areas geograficas donde los especialistas en
TDAH no son facilmente accesibles, mejora significativamente la forma en que se
ofrece la terapia.

Comparacién con la competencia: Otros tratamientos del TDAH dependen de
métodos tradicionales y de alto contacto presencial. Neurotech VR ofrece una
ventaja competitiva al innovar en la manera en que se diagnostica y trata a los

pacientes, mejorando la experiencia del usuario.

3. Innovacién en Marketing. El Manual de Oslo también resalta la innovacion en

marketing como la implementacion de nuevos métodos de comercializacion que implican

cambios significativos en el disefio del producto, su promocion o su distribucion.

Marketing educativo: Neurotech VR se destaca por su enfoque en educar tanto a
los padres como a los nifios sobre el TDAH mediante contenidos inmersivos. A

través de recursos como simulaciones y guias interactivas, los usuarios aprenden
sobre los sintomas y las mejores formas de tratamiento.

Tecnologia accesible: La estrategia de marketing se basa en hacer accesible una

tecnologia avanzada que generalmente se asocia con el entretenimiento,

demostrando su eficacia en el &mbito de la salud mental. Esto permite a los padres
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percibir el valor afiadido de la terapia en un formato que es familiar y atractivo para
los nifos.

Promocion de la personalizacion: El marketing de Neurotech VR se enfoca en la
personalizacion del tratamiento, destacando como la IA ajusta automaticamente las
sesiones para adaptarse a las necesidades unicas de cada nifio.

Comparacién con la competencia: Ninguna solucion de la competencia en Pert
utiliza este enfoque de marketing, donde la tecnologia y la educacion son el nicleo
de la propuesta. Neurotech VR se diferencia al conectar los beneficios de la

tecnologia avanzada con la salud mental infantil.

4. Innovacion Organizativa. Segun el Manual de Oslo, la innovacion organizativa

implica la implementacion de nuevos métodos organizativos en las practicas de negocio, en la

organizacion del lugar de trabajo o en las relaciones externas. Neurotech VR implementa un

modelo organizativo innovador que integra tecnologia avanzada con el trabajo de psicologos

y familias.

Integracion tecnologica para el tratamiento: La plataforma integra el uso de
realidad virtual e inteligencia artificial, permitiendo a los psicologos optimizar el
diagnostico y el tratamiento en un solo sistema. Este enfoque mejora la eficiencia
del trabajo clinico y permite un seguimiento mas preciso de los pacientes.
Colaboracion con centros educativos y especialistas: Neurotech VR podria
establecer acuerdos con centros educativos para implementar las evaluaciones en
entornos escolares virtuales, facilitando un diagnoéstico més contextualizado.
Descentralizacion del tratamiento: En futuras etapas del proyecto, se podria
manejar el acceso remoto, con lo cual Neurotech VR podria reducir la necesidad de
infraestructura fisica y facilita la expansion del servicio a areas rurales o con poco

acceso a especialistas en TDAH.
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e Comparacion con la competencia: La mayoria de los centros psicopedagdgicos en
Pert utilizan métodos y terapias tradicionales. Neurotech VR innova en la manera
en que organiza el proceso terapéutico, haciendo uso de tecnologias disruptivas y
optimizando los recursos disponibles.

Conclusion. Aplicando el Manual de Oslo 2018, se confirma que Neurotech VR es
una solucién innovadora en multiples areas clave: producto, proceso, marketing y
organizacion. Integra tecnologias avanzadas como la realidad virtual y la inteligencia
artificial, mejora la experiencia de usuario tanto para nifios como para psicélogos, y optimiza
los métodos de diagnostico y tratamiento del TDAH en el contexto peruano. Esta innovacion
no solo se posiciona como pionera en el mercado local, sino que también tiene el potencial de
transformar el tratamiento del TDAH a nivel regional.

4.4. Propuesta de Valor

La propuesta de valor se centra en abordar las necesidades criticas y las frustraciones
de los padres de nifios con TDAH, utilizando tecnologias avanzadas como la realidad virtual
y la inteligencia artificial. Se reconoce que el manejo del TDAH presenta desafios
significativos tanto para los nifios afectados como para sus familias. Por ello, hemos
desarrollado una solucion integral que no solo se enfoca en mejorar los sintomas del TDAH,
sino también en proporcionar un apoyo constante y comprensivo a lo largo del proceso de
tratamiento.

Los clientes principales, que son los padres de nifios con TDAH, enfrentan varias
frustraciones. A menudo sienten que los profesionales y el entorno no entienden las
complejidades del TDAH. El miedo al estigma social hace que muchos padres y nifios no
busquen ayuda. Los tratamientos actuales suelen ser prolongados y, en muchos casos, los
padres no ven una mejora significativa, lo que lleva al abandono del tratamiento. Ademas,

existe una percepcion de falta de empatia y apoyo emocional del entorno cercano.
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Los padres estan impulsados por varias motivaciones clave. Desean encontrar
métodos de tratamiento que realmente mejoren la calidad de vida de sus hijos. Estan
interesados en tratamientos innovadores que ofrezcan resultados mas rapidos y duraderos.
Buscan soluciones que sean tanto accesibles econdmicamente como fiables en términos de
resultados. Quieren sentir que estan siendo apoyados y comprendidos por profesionales
competentes y empaticos, y que utilicen las herramientas adecuadas.

La propuesta de valor incluye una combinacion de productos y servicios disefiados
para abordar estas necesidades y motivaciones. Se ofrece un programa integral de tratamiento
que combina terapia cognitivo-conductual con sesiones de realidad virtual, disefiadas para
mejorar la atencion y el control de impulsos en nifilos con TDAH. También se proporcionard
guias y materiales educativos para ayudar a los padres a manejar el TDAH en el hogar. Se
utilizard una pagina web dedicada para la comunicacion y el agendamiento de citas,
facilitando la interaccion y seguimiento. El tratamiento se realizara en un consultorio fijo, en
Surco, especialmente equipado con las herramientas tecnoldgicas necesarias para ofrecer una
experiencia terapéutica avanzada.

La propuesta ofrece varias fuentes de satisfaccion para los usuarios. Los padres
pueden agendar citas facilmente a través de medios digitales, proporcionando flexibilidad y
conveniencia. La oportunidad de utilizar la realidad virtual como parte del tratamiento ofrece
una experiencia novedosa y atractiva para los nifios. La combinacion de realidad virtual e
inteligencia artificial estd disefiada para producir mejoras significativas en los sintomas del
TDAH, lo que genera confianza y satisfaccion en los padres.

El encaje entre la solucion y las necesidades del usuario es claro y solido. La
propuesta aborda directamente las necesidades identificadas de los usuarios, ofreciendo
tratamientos innovadores que son tanto eficaces como accesibles. La estructura del programa

asegura un apoyo constante y comprensivo, lo que aumenta la confianza de los padres en el
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proceso de tratamiento. Al integrar la realidad virtual y la inteligencia artificial, se
proporcionara una soluciéon moderna y adaptada a las necesidades especificas de cada nifio,
mejorando la eficacia del tratamiento. La propuesta de valor no solo satisface las necesidades
actuales de los usuarios, sino que también ofrece una solucion sostenible y escalable para el
tratamiento del TDAH, utilizando las tltimas tecnologias avanzadas para asegurar los

mejores resultados posibles.



Figura 9

Lienzo Propuesta de Valor

45



46

4.5. Producto Minimo Viable (PMV)

Como primera etapa, se realizd una investigacion de las principales fuentes de
investigacion, diagnostico y tratamiento para el TDAH en el Pert. Dentro de dicha
investigacion, se encontro que la mayor del mercado actual se centra en el tratamiento a
través de las terapias tradicionales y apoyadas con el uso de farmacos. En ese sentido,
Ang¢élica Araujo (comunicacion personal, 29 de junio, 2024), indica que la neuropediatria
podria conllevar al uso de farmacos dependiendo del nivel y la situacion en la que se
encuentre el paciente. La inteligencia artificial, por otro lado, puede ser utilizada para
personalizar los programas de tratamiento basdndose en las necesidades individuales de cada
nifio. Algoritmos de IA pueden analizar patrones de comportamiento y adaptar las terapias en
tiempo real, ofreciendo un enfoque més dinamico y efectivo (Pérez et al., 2021).

La propuesta para diagnostico y tratamiento con Realidad Virtual (RV) permite crear
entornos controlados y personalizados donde los nifios pueden practicar habilidades de
atencion y control de impulsos de manera segura. Estudios han demostrado que la RV puede
ser efectiva en la mejora de la concentracion y la reduccion de la impulsividad en nifios con
TDAH. Por ejemplo, un estudio encontr6 que los nifios que usaban RV en sus terapias
mostraron una mejora del 20% en su capacidad de concentracion (Riva et al., 2019).

La aplicacion de la RV en tratamientos de salud mental estd surgiendo como una
herramienta innovadora y prometedora, que puede mejorar significativamente los resultados
del tratamiento (Angélica Araujo, comunicacion personal, 29 junio 2024). Esto combinado
con la Inteligencia Artificial (IA) puede personalizar los tratamientos basados en las
necesidades especificas de cada nifio, utilizando algoritmos que adaptan las terapias en
tiempo real seglin el progreso y las respuestas del paciente. Esto puede aumentar la eficacia
del tratamiento y reducir los tiempos de respuesta en la mejora de los sintomas de TDAH

(Yamada et al., 2020). La capacidad de la A para analizar grandes volumenes de datos y
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proporcionar recomendaciones personalizadas ofrece una ventaja significativa en el manejo
del TDAH, permitiendo intervenciones mas adaptadas y efectivas.

Frente a ello, se elabord un primer prototipo de aplicacion que buscaba desarrollar la
concientizacion del problema en la sociedad y conectar a psicdlogos especialistas
independientes con publico objetivo. Pero luego de realizar un sondeo preliminar entre
potenciales usuarios, no se pudo identificar un factor verdaderamente diferencial frente a la
competencia mas alla del precio.

Como segunda etapa, se extendio la investigacion al tratamiento del TDAH en paises
europeos, encontrando a la realidad virtual como una herramienta en crecimiento en los
ultimos afios. Una de las principales referencias fue “Nesplora”, herramienta que permite una
evaluacion neuropsicoldgica mediante test de realidad virtual, ambientados en un salon de
clases virtual (Nesplora, 2024). Si bien esta herramienta no es exclusiva o especializada en el
TDAH, si permite medir factores que facilitan a los especialistas un correcto diagndstico de
dicho trastorno.

Figura 10

Producto Minimo Viable
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Con dicha base, el grupo de trabajo buscé expandir la propuesta de la realidad virtual
y adaptarla usando otras tecnologias, como la Inteligencia Artificial y el Metaverso. Para ello,
se realizaron entrevistas a psicologos especialistas peruanos como el Doctor Alejandro
Dioses Chocano, Director del Centro Psicopedagogico EOS Peru y Angélica Araujo,
Psicologa Especialista en TDAH. A través de dichas entrevistas se confirmo6 la potencial
aplicacion de dichas tecnologias que brindaran nuevas herramientas para un diagndstico mas
rapido y certero del TDAH.

En ese sentido, el segundo prototipo realizado incluye el desarrollo de una plataforma
de realidad virtual, que, en conjunto con la Inteligencia Artificial, seria una herramienta para
que el psicologo especialista pueda diagnosticar y brindar tratamiento a pacientes del TDAH.
El principal factor diferencial es que permitiria al paciente enfrentar situaciones cambiantes
que representan diversos escenarios de la vida real y no se limitarian a un salon de clase
convencional.

Figura 11

Producto Minimo Viable Neurotech VR
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Capitulo V. Modelo de Negocio
En este capitulo se analiza el modelo de negocio armado en base a las necesidades y dolores
identificados. De igual forma, se presenta la viabilidad de dicho modelo, asi como su
escalabilidad y sostenibilidad.
5.1. Lienzo del Modelo de Negocio

El Business Model Canvas de Neurotech VR se estructura en diferentes componentes
clave que aseguran el desarrollo y la oferta de su propuesta de valor innovadora para el
diagnéstico y tratamiento del TDAH mediante el uso de realidad virtual (RV) e inteligencia
artificial (IA).

En cuanto a los socios clave, Neurotech VR se apoya en profesionales especializados
en el tratamiento del TDAH, tales como psicdlogos, terapeutas y neuropediatras, quienes
desempefian un rol esencial en la evaluacion y tratamiento de los nifios. Ademas, mantiene
alianzas con colegios, clinicas y asociaciones de padres de familia, lo que facilita la
integracion de la solucion en contextos educativos y clinicos. Los medios de comunicacion y
plataformas digitales son fundamentales para visibilizar la solucion y captar usuarios,
mientras que las empresas de desarrollo de software y soluciones digitales proveen las
herramientas tecnoldgicas necesarias para implementar la plataforma.

Las actividades clave de Neurotech VR incluyen la realizacién de sesiones
individuales de evaluacion y tratamiento del TDAH mediante la RV e [A, que ofrecen una
manera mas precisa y personalizada de diagnosticar y monitorear el progreso de los nifios.
Ademas, Neurotech VR se dedica a la capacitacion y concientizacion sobre el TDAH,
ayudando a padres y maestros a entender como tratar y apoyar a los nifios con este trastorno.

En cuanto a los recursos clave, la empresa necesita contar con personal altamente
especializado, como psicélogos y técnicos en RV e [A, ademas de lentes de realidad virtual,

software especializado y pruebas de evaluacion. Las instalaciones y el equipo necesario para
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llevar a cabo las sesiones también son fundamentales, asi como las alianzas estratégicas que
permiten la expansion del servicio y el acceso a recursos innovadores.

La propuesta de valor de Neurotech VR se basa en ofrecer una solucion disruptiva
para el tratamiento del TDAH, mediante evaluaciones y terapias personalizadas en entornos
virtuales. La plataforma se adapta a los niveles y preferencias de los usuarios, lo que permite
a los nifios participar en terapias inmersivas mientras los psicoélogos evaltan su
comportamiento en tiempo real. Ademas, la disponibilidad de horarios flexibles y la
constante investigacion aseguran que los usuarios reciban una atencion eficiente y avanzada.

La relacion con el cliente se establece a través de una atencion personalizada, tanto
presencial como virtual. Neurotech VR también crea espacios de apoyo mutuo donde los
padres pueden compartir experiencias y recibir orientacion, fortaleciendo la comunidad de
usuarios en torno a la solucion.

Los canales utilizados para entregar esta propuesta de valor incluyen tanto el modelo
presencial en consultorios fisicos para realizar evaluaciones y terapias, como el modelo
digital, que a través de la plataforma en linea ofrece recursos educativos, consultas y sesiones
virtuales a distancia.

El segmento de clientes al que se dirige Neurotech VR son principalmente los padres
con nifios de entre 5 y 12 afios que necesitan evaluaciones y terapias para tratar el TDAH.
Este segmento valora la personalizacion y la tecnologia avanzada que ofrece la plataforma
para mejorar el tratamiento de sus hijos.

La estructura de costos de Neurotech VR incluye los salarios del personal
especializado, como terapeutas y psicologos, asi como los costos relacionados con el
desarrollo y mantenimiento del software de realidad virtual e inteligencia artificial, y la
infraestructura necesaria para llevar a cabo las terapias. Otros costos incluyen los materiales

de evaluacion, marketing, publicidad y costos operativos generales.



Figura 12

Lienzo del Modelo de Negocio
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Socios clave

Profesionales especializados en el
tratamiento del TDAH.
Colegios, clinicas, organizaciones y
Asociaciones de Padres de Familia.
Medios de Comunicacion y
Plataformas Digitales.
Empresas de desarrollo de
programacion y soluciones digitales.

Actividades clave

Evaluacion y terapia: Sesiones
individuales para la evaluacion y
tratamiento del TDAH.
Capacitacion y Concientizacion:
Visibilizacion del TDAH y como
tratarlo.

Recursos clave

Personal especializado.

Lentes de RV y Software especializado.
Materiales y pruebas de evaluacion.
Instalaciones y Equipamiento.
Alianzas Estratégicas.

Propuestas de valor

Ofrecer evaluaciones y terapias del
TDAH a través del uso de la realidad
virtual e inteligencia artificial
personalizados y eficiente.
Plataforma didactica dividida por
niveles y preferencias.
Disponibilidad de horarios.
Pruebas de vanguardia y constante
labor de investigacion.

Relacién con clientes

Atencion personalizada presencial y
virtual.

Creacion de espacios y eventos donde
los clientes puedan conectarse,
compartir experiencias y recibir apoyo
mutuo.

Canales

Presencial: Consultorios fisicos para
evaluacion, terapia y capacitaciones.
Digital: Plataforma en linea para
ofrecer recursos educativos, sesiones
virtuales y consultas a distancia.

Segmentos de clientes

padres con nifios de 5 a 12 afios que
requieren evaluaciones y terapias para
tratar el TDAH.

Estructura de costos

Fuente de ingresos

Costos de Personal: Salarios de terapeutas, psicologos y personal administrativo.
Costos de Tecnologia: Disefio de Software, Lentes de RV, nube y otros.

Capacitacion y desarrollo profesional del personal.

Costos de Instalaciones, Mantenimiento y servicios publicos (agua, luz, internet, etc.).

Costos de Materiales y Pruebas.

Pago por Servicios de Evaluacion.
Pago por Servicios de Terapia.
Venta de Materiales y Recursos Educativos.
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Por ultimo, las fuentes de ingresos de Neurotech VR provienen principalmente del
pago por los servicios de evaluacion y terapia, la venta de materiales educativos y recursos
adicionales, asi como consultorias especializadas. También se generan ingresos a través de
eventos, conferencias y alianzas estratégicas con otras instituciones. Este modelo de negocio
garantiza que Neurotech VR ofrezca una solucion innovadora y eficiente para el tratamiento
del TDAH, aprovechando las tecnologias de vanguardia para mejorar la experiencia tanto de
los nifios como de sus padres y terapeutas.

5.2. Viabilidad del Modelo de Negocio

La propuesta tiene como afio inicial el 2025 con una estructura de inversion
significativa en una serie de activos clave. Estos activos incluyen equipamiento
especializado, software de realidad virtual, pruebas psicoldgicas, lentes de realidad virtual y
equipo electronico. La estrategia de financiacion esta disefiada para distribuir el gasto en
varios periodos, garantizando que los recursos necesarios estén disponibles cuando se
requieran nuevas adquisiciones o renovaciones.

En el primer afio, se realiza la mayor parte de la inversion con un total de S/. 403,576,
cubriendo la adquisicion inicial de todos los activos necesarios. En los afos siguientes, se
realiza una inversion anual constante de S/. 15,000 para mantener las pruebas psicoldgicas
actualizadas, con renovaciones significativas planificadas para 2028, que incluyen S/. 38,000
para el software de realidad virtual, S/. 12,712 para la renovacion de lentes de realidad virtual
y S/. 7,627 para la renovacion de equipo electronico.

Las proyecciones de ventas indican un crecimiento constante en los ingresos
generados por los servicios de evaluacion, terapia, capacitacion y perfeccionamiento. Las
ventas de evaluaciones aumentan paulatinamente de S/. 346,106 en 2025 a S/. 415,567 en
2029. Las terapias, que constituyen la principal fuente de ingresos, experimentan un

incremento notable cada afo, llegando a S/. 3,989,443 en 2029. Aunque la categoria de
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capacitacion y perfeccionamiento es el segmento con menor nivel de ingresos, también
registra un crecimiento significativo, alcanzando S/. 337,008 en 2029. En total, las ventas
proyectadas aumentaran de S/. 3,949,404 en 2025 a S/. 4,742,018 en 2029.

Figura 13

Flujo de Caja Financiero

2024 2025 2026 2027 2028 2020
Total de Ventas 3,040 404 4,036,038 4,163 351 4,402,988 4,742,018
Total de Costo de Ventas -1,379,762 -1,622.413 -1,666.220 -1,761,193 -1,806.807
Utilidad Bruta 2,360,643 2,433 623 2,400 331 2,641,703 2,843 211
Ptanilla -200,000 -200.000" -210,000 -210,000 -220,300
Gastos de mantenimisnto -30,000 -30,000 -30,000 -30,000 -30,000
(Fastos en servicios basicos -18.000 18,000 18,000 18,000 18,000
EEITDA 2,121,643 2,185,623 2241331 2,383,793 2,376,711
Depreciacitn v amortizacién 64,008 64,008 64,008 64,008 45 008
Gastos de Venias 203470 -208 802 -304.278 316,149 -333.101
EBIT 1,764,164 1,822,812 1,873,043 2,003,633 2,198 601
Impussto a la renta -520,428 -337.730 -552,548 -591,072 -648.587
NOPAT 1243736 1,285,083 1,320,405 1412362 1,550,014
Depreciacion v Amortizacion 64,008 64,008 64,008 64,008 435,008
- Capex 403,576 15,000 15,000 15,000 73,339 15,000
- Inversitn en Capital de Trabajo 107 470 5,332 5476 11,872 16,032

Flujo de caja Libre -601,046.48 1287412 1328616 1,357,633 1,386.280 1,580,022
Prestamo 360,628

Pago de Intereses 57,700 48310 -30.578 -28.288 15,192
Escudo fiscal de los intersses r 7o’ 145477 s’ 8345 " 4482
Amortizaciones de préstamos 52,439 -60,829 270,561 -81,851 -04.948
Flujo de caja del acciomista (FCA) -240,419 1,194,205 1,233,023 1,259,169 1,284,486 1,474,365

El analisis financiero de Neurotech VR revela una inversion inicial de S/. 601,046.48
en la implementacion de la solucion. Este monto cubre los costos relacionados con el
desarrollo de la plataforma, la adquisicion de equipos de realidad virtual, el software
especializado y otros recursos necesarios para el funcionamiento del proyecto.

El Valor Actual Neto (VAN) financiero asciende a S/. 3,230,069.04, lo que indica que
el proyecto generard ingresos netos significativos a lo largo del tiempo, superando

ampliamente la inversion inicial y garantizando una rentabilidad considerable. Este valor es
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positivo, lo que sugiere que el proyecto es economicamente viable y ofrece beneficios a los
inversores.

La Tasa Interna de Retorno modificada (TIR m) se sitia en un elevado 190.5%, lo que
demuestra que la rentabilidad esperada del proyecto es muy superior al costo de oportunidad

del capital. Esta alta TIR refleja el fuerte potencial de retorno de la inversion para los

inversores

Tabla 4

Viabilidad Financiera

Detalle Valor
Inversion 601,046.48
VAN Financiero 3,230,069.04
TIR m 111.53%

COK 24.02%

5.3. Escalabilidad/ Exponencialidad del Modelo de Negocio

Acorde con Flor de Maria Paredes, Especialista en Aprendizaje (comunicacion
personal, 06 de abril, 2024), los colegios publicos y privados estan prestando mayor atencion
al TDAH. Hace algunos afios, los nifios con diversos trastornos y problemas de aprendizaje
no recibian ningun apoyo. Sin embargo, conforme la sociedad ha ido evolucionando, también
han ido prestando mayor atencion a la diversidad que puede existir en el aula y los problemas
que eso conlleva.

De igual forma, como se menciond en capitulos anteriores, los diagndsticos de TDAH
en niflos estan aumentando, lo cual conlleva a un potencial aumento del publico objetivo del
presente proyecto, no solo a nivel local, sino inclusive, a nivel regional.

El complementar la Realidad Virtual con la Inteligencia Artificial permite abrir una
mayor cantidad de puertas frente a un universo de psicoélogos avidos por obtener herramientas
que faciliten su labor. Acorde con Angélica Araujo (comunicacion personal, 29 de junio,

2024), la realidad virtual es una herramienta complementaria valiosa para la deteccion del
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TDAH pero que, sumado a la realidad virtual, permitiria al psicologo especialista, adaptar
diversos escenarios para cada paciente y llevando el tratamiento del TDAH a un nuevo nivel.

En ese sentido, el modelo de negocio presentado cuenta con un alto potencial dentro
del mercado, ya que a la fecha no existen herramientas tecnologicas especificas disefiadas
para diagnosticar y tratar el TDAH. Si bien existen herramientas en el mercado europeo, los
altos costos y la poca informacion disponible localmente impiden que psicologos o
especialistas puedan acceder a ellas.

Es importante resaltar que estas herramientas tecnoldgicas son complementarias a la
terapia tradicional. En ese sentido, la supervision y seguimiento de psicologos y especialistas
debidamente especializados es clave para generar un factor diferencial. En ese sentido, las
barreras de entradas de nuevos competidores serian limitadas sin dicho personal capacitado
clave que pueda asegurar la efectividad del tratamiento del TDAH usando herramientas
tecnologicas como la Realidad Virtual y la Inteligencia Artificial.

Finalmente, el presente modelo podria extrapolarse a resolver otro tipo de problemas
y tratamientos psicologicos y neuropsicologicos, incluyendo (pero no limitandose) a la
ansiedad, estrés, e incluso tartamudez.

5.4. Sostenibilidad del Modelo de Negocio

Neurotech VR se vincula estrechamente con dos Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS) clave que promueven el bienestar y la inclusion: el ODS 3: Salud y Bienestar y el
ODS 4: Educacion de Calidad. A través de su solucion innovadora que utiliza realidad virtual
e inteligencia artificial, Neurotech VR mejora el diagnostico y tratamiento del TDAH en
nifios, contribuyendo a su salud mental y emocional, y asegurando que reciban una educacion
adaptada a sus necesidades. Al abordar tanto la mejora en los servicios de salud mental como
la inclusion educativa, Neurotech VR no solo ofrece una solucion tecnoldgica avanzada, sino

que también impacta positivamente en la calidad de vida y el futuro académico de los nifios



56

con TDAH, alinedndose con los objetivos globales de desarrollo sostenible. Las dos
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que mas se vinculan a Neurotech VR son:

1. ODS 3: Salud y Bienestar. Este objetivo busca garantizar una vida sana y
promover el bienestar en todas las edades. Neurotech VR esta directamente relacionado con
este ODS, ya que proporciona una solucion innovadora para el diagnostico y tratamiento del
TDAH en nifios, mejorando su bienestar mental y emocional. Al utilizar herramientas
avanzadas como la realidad virtual y la inteligencia artificial, ofrece una terapia mas efectiva,
accesible y personalizada, contribuyendo al avance de los servicios de salud mental en el
ambito infantil.

2. ODS 4: Educacion de Calidad. E1 ODS 4 promueve una educacion inclusiva,
equitativa y de calidad, asi como oportunidades de aprendizaje para todos. Neurotech VR se
alinea con este objetivo al integrar sus soluciones tecnologicas dentro de entornos educativos,
ayudando a los nifios con TDAH a mejorar su rendimiento académico y su capacidad de
atencion. La plataforma facilita que estos nifios reciban apoyo personalizado en su
aprendizaje, lo que contribuye a la equidad educativa al asegurar que los estudiantes con
necesidades especiales tengan acceso a terapias y herramientas que les permitan progresar a
su propio ritmo.

Ambos ODS son esenciales para impulsar el impacto positivo que Neurotech VR
tiene en la salud y educacion de los nifios, al proporcionar tecnologias innovadoras que
mejoran sus oportunidades de desarrollo integral.

Para el doctor Alejandro Dioses Chocano (comunicacion personal, 06 de julio, 2024),
un momento clave para la psicologia y los trastornos asociados a la misma en el Peru fue el
impacto mediatico de los casos de “bullying” o acoso escolar durante los afios 2009-2011.
Dichos hechos generaron lo que ahora se conoce como la“Ley anti bullying” o Ley 29719, la

cual fortaleci6 la presencia del psicdlogo en el &mbito escolar.
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En esa misma linea, el Gobierno Peruano emitio la Ley 30956 - Ley de Proteccion de
las personas con TDAH en el afio 2019. Esto con el fin de visibilizar un problema social que
se encuentra en expansion y brindar un diagnostico rapido y tratamiento efectivo a quienes
padecen de dicho trastorno.

Acorde con Angélica Araujo (comunicacion personal, 29 de junio, 2024), la Realidad
Virtual es una valiosa herramienta complementaria para el diagnostico y tratamiento del
TDAH. Esto va de la mano con terapias conductuales, acompafiamiento emocional y terapias

de funciones ejecutivas.
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Capitulo VI. Solucion Deseable, Factible y Viable

El presente capitulo desarrolla la metodologia para validar la deseabilidad, factibilidad
y viabilidad del modelo de negocio NeuroTech VR. Para ello, se presentan las hipotesis y
experimentos realizados, asi como los planes de mercadeo y de operaciones que respaldan la
operacion. Finalmente, la viabilidad del modelo es sustentada a través de los planes de
inversion, analisis financiero y simulaciones realizadas.
6.1. Validacion de la Deseabilidad de la Solucion

Con el fin de validar la deseabilidad de NeuroTech VR, se realizo un analisis del
mercado actual, incluyendo el conocimiento y expectativas del publico objetivo sobre el
TDAH. En base a ello se desarrollaron 2 hipoétesis las cuales fueron validadas a través de
encuestas, entrevistas y experimentos que incluyeron el uso de la realidad virtual en nifios.
Gracias a ello se pudo identificar las necesidades de los usuarios y clientes del servicio
propuesto tal y como se presenta a continuacion.
6.1.1. Hipotesis para Validar la Deseabilidad de la Solucién

A través de las entrevistas a psicologos peruanos y tomando como base la propuesta
de valor desarrollada en el Business Model Canvas, se desarrollaron las siguientes hipotesis.
Dichas hipoétesis fueron desarrolladas a través de las “Tarjetas de Prueba” y “Tarjetas de
Aprendizaje” (Ver Apéndice C).

% Primera Hipdtesis: Creemos que los padres de familia de nifios entre 5 y 12 afios con
TDAH en Lima Metropolitana van a preferir un servicio innovador de tratamiento
psicologico que involucre el uso de la Realidad Virtual (RV) y la Inteligencia

Artificial (TA).

2
L X4

Segunda Hipdtesis: Creemos que los nifios entre 5 y 12 afios estan dispuestos y son
capaces de usar lentes de Realidad Virtual (RV) como parte del diagnostico y

tratamiento del TDAH.
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En el siguiente cuadro se presenta un resumen de las mismas, asi como las métricas y

criterios que se usaron para validarlas.

Tarjeta d © Primera Hipotesis Segunda Hipotesis
Aprendizaje
Creemos que los padres de familia de
nifios entre 5 y 12 afios con TDAH en Creemos que los nifios entre 5y 12
Lima Metropolitana van a preferir un aflos estan dispuestos y son capaces de
Hipotesis servicio innovador de tratamiento usar lentes de Realidad Virtual (RV)
psicolégico que involucre el uso de la como parte del diagndstico y
Realidad Virtual (RV) y la Inteligencia tratamiento del TDAH
Artificial (IA).
. . Para verificarlo, observaremos si los
Para verificarlo, realizaremos encuestas o
. » 2 nifios son capaces de adaptarse y usar
y entrevistas a padres de familia de nifios ) .
Prueba : satisfactoriamente los lentes de
con TDAH para evaluar el nivel de ) . .
. - Realidad Virtual durante sesiones de
aceptacion del servicio. y
15 minutos.
. . Medi la cantidad de nifios que
Mediremos el porcentaje de padres de g Tamos o o, qu
(o ry T lograron terminar la sesion usando
Meétrica familia que estarian dispuestos a usar el .
- . correctamente los lentes de realidad
servicio al precio propuesto. )
virtual.
Estaremos bien si el 60% de la poblacion Estaremos bien si el 80% de los nifios
Criterio encuestada estaria dispuesta a usar observados completan la sesion de

nuestro servicio (RV e IA).

forma satisfactoria.

Con el fin de validar dichas hipotesis, se realizaron las siguientes acciones.

4

1. Entrevista a Alejandro Dioses, Director del Centro Psicopedagdgico EOS Pert. “EOS

Peru

2

actualmente ofrece diagnoéstico y tratamiento del TDAH a través de su

programa Mundo TEA (terapias tradicionales). La entrevista con el Director de dicho

Centro permiti6 adquirir mayor conocimiento sobre las inquietudes y dolores de los

padres de familia y nifios con TDAH desde la perspectiva de un Centro

Psicopedagdgico. De igual forma, se realizaron entrevistas a Angélica Araujo,

Psicologa especialista en TDAH, Carmen Romén, administradora del Centro EOS

Peru, Flor de Maria Paredes, Especialista en Aprendizaje y Angélica Bernabé,

Magister en Terapia de Habla y Lenguaje. (Ver Apéndice E)
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2. Encuestas a 255 padres de familia con el fin de obtener informacion base sobre la
deseabilidad del servicio, asi como el nivel de conocimientos y aceptacion que
mantiene el TDAH en el pais. (Ver Apéndice F)

3. Entrevistas a 20 padres de familia de nifios con TDAH con el fin de profundizar el
dolor y expectativas de los padres de familia. Asi como evaluar el nivel de aceptacion
del servicio. (Ver Apéndice G)

4. Experimentos de observacion con 5 nifios para evaluar la disposicion y capacidad de
uso de los lentes de Realidad Virtual en sesiones de 15 minutos. Este experimento fue
particularmente enriquecedor ya que permitié probar el prototipo y medir si los nifios
pueden adaptarse al uso de la Realidad Virtual como parte de un tratamiento
psicopedagogico. (Ver Apéndice H)

Los resultados de dichas acciones se presentaran en el siguiente capitulo.

6.1.2. Experimentos Empleados para Validar la Deseabilidad de la Solucién

El punto de partida fue una entrevista realizada al Doctor Alejandro Dioses Chocano,
Director del Centro Psicopedagdgico EOS Perti y que actualmente maneja un programa de
tratamiento del TDAH llamado “Mundo TEA”. El propdsito de la misma fue establecer
parametros, expectativas e identificar dolores de los padres de familia pero desde el punto de
vista de un Centro con afios de experiencia y ya establecido en Lima Metropolitana. Dentro
de los puntos encontrados, se resalta lo siguiente:

% Launica manera de diagnosticar el TDAH es a través de indicadores que se
identifican durante entrevistas y observacion, por lo que toma mucho tiempo y
necesita personal altamente capacitado.

% El TDAH no tiene cura pero las personas pueden aprender técnicas y procedimientos

para poder llevar una vida plena, sobre todo en la etapa escolar. En ese sentido la
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labor psicologica es fundamental (trabajar funciones ejecutivas y autocontrol del
comportamiento).

< Empatia y tacto con los padres de familia es clave ya que producto del
desconocimiento, podrian malinterpretar el diagndstico e incluso ofenderse y

denunciar al especialista por malos tratos.

*,

» A partir de las nuevas tecnologias se han desarrollado las “terapias emergentes”,

o,

dentro de ellas destaca el uso de la Realidad Virtual e Inteligencia Artificial. Son

herramientas complementarias muy buenas que facilitan la labor del psicélogo tanto

para el diagndstico como el tratamiento pero que deben de ir acompafiadas de una

supervision profesional competente.

+ La concientizacion llega en la medida que las personas conocen sobre el tema. En ese
sentido, es necesario educar a la poblacion en la identificacion del TDAH vy, sobre
todo, mostrar las consecuencias que puede llegar a tener el no llevar un tratamiento
para el mismo (desercion escolar, riesgo de desarrollar conductas socialmente
inadaptadas, entre otros).

En base a los puntos encontrados, uno de los primeros experimentos realizados fue
una encuesta a padres de familia (Ver Apéndice F). Dentro de la misma se incluyeron
preguntas asociadas al nivel de conocimiento en la poblacion sobre el TDAH vy las
tecnologias asociadas, el nivel de aceptacion de tratamientos psicologicos que involucran la
Realidad Virtual y una escala de precios en base a la percepcion del valor del servicio
NeuroTech VR.

De igual forma, se desarrollaron 20 entrevistas a padres con nifios con TDAH (Ver

Apéndice G). Esto con el fin de profundizar e identificar la realidad, dolores y expectativas

de potenciales clientes al servicio ofrecido. En base a ello, se presenta las siguientes

conclusiones.
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Identificacion del dolor y nivel de informacion: Acorde con las encuestas realizadas,
80.8% de la poblacion tiene un nivel medio y bajo de conocimientos sobre el TDAH.
Esta informacion fue contrastada por las entrevistas, donde 18 de 20 padres de familia
no se imaginaban que su hijo podria tener TDAH hasta recibir el diagnoéstico. Pese a
ello, los padres de familia entrevistados optaron por aplicar un tratamiento psicoldgico
de forma inmediata, motivados principalmente por la preocupacion del futuro
académico y laboral de sus hijos. Los rangos de precios pagados actualmente por los
padres de familia en terapias tradicionales oscilan entre 130 y 180 soles por sesion.
Estos puntos refuerzan el alto valor percibido frente al servicio ofrecido y una

predisposicion a pagar un nivel de precios acorde con la calidad de dicho servicio.

Nivel de aceptacion del producto: 46.3% de la poblacion encuestada tiene
conocimientos bajos o nulos sobre la realidad virtual y un 63.9% nunca ha usado
lentes de realidad virtual. Sin embargo, un 83.1% estaria dispuesto a usar lentes de
realidad virtual en sus hijos como parte de un tratamiento psicoldgico. Durante las
entrevistas, se detectd que las principales dudas surgieron debido a la falta de
conocimiento sobre el uso de la realidad virtual. Sin embargo, una vez explicado el
procedimiento, todos los padres entrevistados estuvieron entusiasmados con aplicarlo.
Estos puntos refuerzan la alta aceptacion que tendria el servicio dentro del publico
objetivo definido, asi como el alto nivel de éxito que tendria la propuesta para
diferenciarse de la competencia.

Diferenciacion del servicio. Un punto critico para el padre de familia es que el nifio
aproveche al maximo el tiempo de la sesion, asi como poder visualizar el progreso del
nifo. Todos los padres entrevistados manifestaron su preocupacion por que sus hijos
no puedan mantenerse concentrados durante las sesiones en terapias tradicionales, lo

cual les daba la percepcion de que podria retrasar el avance de sus hijos.
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Este punto permite generar un valor diferencial frente a las terapias tradicionales ya

que el uso de herramientas tecnologicas fomentaria una mayor atraccion frente al

paciente (nifio usuario), quien se sentiria atraido por la novedad y dinamismo que

ofrece la realidad virtual, fomentando una mayor tasa de retencion.

Estas conclusiones validan la Primera Hipotesis, al confirmar que la poblacion

objetivo va a preferir un servicio innovador de tratamiento psicologico que involucre el uso

de la Realidad Virtual (RV) y la Inteligencia Artificial (IA).

Finalmente, se realizo un experimento de observacion en 5 nifios con el fin de analizar

la disposicion y capacidad de uso de lentes de Realidad Virtual en sesiones de 15 minutos

(Ver Apéndice H). Para ello se usaron los lentes de Realidad Virtual Oculus Quest 2 y el

aplicativo de Realidad Virtual “Aula Nesplora”. Dicho aplicativo es un test europeo que,

mediante la Realidad Virtual, simula un salon de clases con el fin de evaluar los procesos de

atencion en nifios y adolescentes. A continuacion, se presentan los resultados

Tabla b

Resumen de resultado de la interaccion del nifio y prototipo

Tarea 1: Tarea 2: TR Tarea 3: Grado de #
# Colocars.e Nivel de Interactuar h' a8 Seguir satisfaccion ~ Abandonos
Participa los lentes satisfaccion con el AN e indicaciones gestual y durante las
nte encenderlc:/s ambiente sesion del expresion tareas
de RV (min) moderador corporal
, No hay
.B. 1 0
A Si incomodidad 9 0 80% Agrado 0
, No hay o
E.M Si incomodidad 17 2 90% Agrado 0
, No hay o
A.B. Si incomodidad 18 0 100% Agrado 0
Reportoé una
G.B Si ligera 16 3 80% Agrado 0
pesadez
M.B. Si No hay 16 1 80% Agrado 0

incomodidad




Tabla 6

Evaluacion de los resultados bajo los criterios establecidos
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Criterios para evaluar la facilidad de uso del aplicativo movil

Tarea

Métrica

Criterio

Resultado

Tarea 1: Colocarse
los lentes y
encenderlos

Tarea 2: Interactuar
con el ambiente de
RV
(Aula Virtual)

Tarea 3: Seguir
indicaciones del
moderador

Abandono de las
tareas

Nivel de satisfaccion y
comodidad del nifio frente
al uso de lentes de RV

# de minutos de uso de los
lentes de Realidad Virtual

# de distracciones durante
la sesion

% de indicaciones seguidas
correctamente

Grado de satisfaccion
gestual y expresion
corporal.

% de abandono de tareas

3 de 5 nifios no reportan
ninguna incomodidad
frente al uso de lentes de
RV

Tiempo de tarea mayor o
igual a 15 minutos

3 de 5 nifios no se retiran
los lentes menos de 3 veces
durante la sesion

80% de las indicaciones
fueron seguidas

4 de 5 niflos muestran
sefiales de agrado o
satisfaccion durante la
sesion

% abandono menor al 20%

Cumple. 4 de 5 nifios no
reportaron incomodidad. 1
nifio reporté una ligera
pesadez.

Cumple. 5 de 5 nifios
mantuvieron un minimo de
uso de 15 minutos

Cumple. 4 de 5 nifios no se
retiran los lentes. 1 nifio se
retird los lentes 3 veces

Cumple. 86% de las
indicaciones fueron
seguidas correctamente
por los nifios

Cumple. 5 de 5 nifios
mostraron sefiales de
agrado durante la sesion

Cumple. Ningun nifio
abandond las tareas

El experimento de interaccion entre el nifio y el prototipo superd las expectativas

iniciales, al demostrar una gran aceptacion del uso de los lentes de Realidad Virtual por parte

de los nifios, asi como la facilidad que tiene para adaptarse frente a estas nuevas tecnologias.

Esto confirmaria la Segunda Hipdtesis, la cual afirma que los nifios estan dispuestos y son

capaces de usar lentes de Realidad Virtual (RV) como parte del diagndstico y tratamiento del

TDAH (el 100% de los nifios observados completaron las tareas)



Figura 14

Experimento RV Tarea 1: Colocarse los lentes de RV y encenderlos

Figura 15

Experimento RV Tarea 2: Interactuar con el ambiente de RV
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Figura 16

Experimento RV Tarea 3: Seguir indicaciones del moderador

6.2. Validacion de la Factibilidad de la Solucion

En esta seccion se presenta el plan de marketing de Neurotech VR, que establece
objetivos a corto y largo plazo, junto con la estrategia general de marketing y los elementos
clave del marketing mix. En cuanto al plan operativo, cada proceso ha sido cuidadosamente
evaluado en las etapas previa, durante y posterior a su implementacion. Adicionalmente, para
validar las hipotesis asociadas a las estrategias de marketing, se realizaron 5,000 simulaciones
utilizando el método de Montecarlo. Esta evaluacion rigurosa contribuye a garantizar la
efectividad y eficiencia de las estrategias de marketing propuestas para Neurotech VR.
6.2.1. Plan de Mercadeo

Plan de Mercadeo El plan de marketing de Neurotech VR se centra en establecer y
posicionar una plataforma innovadora de realidad virtual para el tratamiento del TDAH en
nifos. Neurotech VR combina tecnologia avanzada con una metodologia personalizada,
ofreciendo una alternativa efectiva y atractiva a las terapias convencionales. A través de una
segmentacion precisa, estrategias de crecimiento orientadas al usuario y objetivos SMART

claros, el plan busca impulsar la adopcion de este servicio entre familias peruanas. Con
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enfoques integrales de diferenciacion y fidelizacion, Neurotech VR se posiciona no solo
como una solucion de terapia avanzada, sino como un aliado en el bienestar y desarrollo
infantil, respondiendo a la creciente demanda de métodos terapéuticos especializados y
accesibles en la comunidad educativa y de salud.

Estrategia de Marketing

1. Estrategia de Crecimiento:

Ampliacion de Servicios: Neurotech VR puede ampliar su alcance ofreciendo
asesorias para padres, talleres de orientacion y capacitacion en TDAH, y recursos educativos
para profesores en centros escolares. Se plantea un crecimiento base de 2.7% anual
(crecimiento base del Sector Servicios) més un 5% anual a partir del tercer afio gracias a la
estrategia de Marketing. Expansion Geografica: Inicialmente dirigido a Lima Metropolitana,
el servicio podria extenderse a otras ciudades a través de un modelo hibrido, combinando
sesiones presenciales y virtuales para quienes no pueden acceder fisicamente.

2. Estrategia de Penetracion de Mercado:

Pruebas Gratuitas: Neurotech VR puede ofrecer una sesion de prueba sin costo, para
que los padres conozcan la experiencia de la realidad virtual aplicada al tratamiento del
TDAH.

Paquetes Personalizados: Proporcionar distintos niveles de suscripcion segun la
frecuencia de uso, incluyendo un paquete basico para sesiones iniciales y un paquete
premium que incluya evaluaciones periddicas y seguimiento intensivo.

Promociones Estacionales: Aprovechar el regreso a clases o el inicio del afio para
ofrecer descuentos, haciendo énfasis en el beneficio del tratamiento para mejorar el
rendimiento escolar y la socializacion.

3. Estrategia Digital y de Alianzas:
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Publicidad en Redes Sociales y Buscadores: Anuncios en Google Ads y redes sociales
como Facebook e Instagram para captar a padres interesados en nuevas opciones de terapia.
Utilizar palabras clave especificas como “terapia virtual para TDAH” o “realidad virtual
TDAH Pert”. Colaboracion con Centros Educativos y Especialistas en TDAH: Asociarse con
escuelas y centros psicopedagogicos para que Neurotech VR sea recomendado por
profesionales de confianza. También se puede trabajar en alianzas con asociaciones de
padres. Educacion y Contenido de Valor: Crear una base de contenido educativo sobre
TDAH y los beneficios de la realidad virtual en el tratamiento, a través de blogs, videos y
talleres en linea. Esto ayudard a posicionar a Neurotech VR como lider en el sector.

4. Estrategia de Diferenciacion

Entornos de Realidad Virtual Personalizados: Cada sesion se ajusta al progreso del
nifio, lo cual permite un tratamiento que evoluciona junto a las necesidades del paciente.
Monitoreo en Tiempo Real: La plataforma ofrece reportes accesibles para que los padres
puedan observar los avances de sus hijos después de cada sesion. Seguridad y Privacidad de
Datos: Neurotech VR garantiza la proteccion de la informacion personal y médica de cada
paciente, cumpliendo con estdndares de privacidad y seguridad de datos en salud. Facilidad
de Uso: La plataforma debe ser intuitiva para que tanto niflos como padres la utilicen sin
dificultad, y permite el agendamiento y seguimiento de sesiones desde cualquier dispositivo.

Objetivos SMART

Objetivo a Corto Plazo:

Especifico: Lograr que el 30% de los padres que asistan al Centro de Neurotech VR se
conviertan en clientes activos en los primeros seis meses.

Medible: Hacer seguimiento mensual del indice de conversion de usuarios de prueba a

usuarios activos.
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Alcanzable: A través de sesiones de prueba gratuitas y descuentos en el primer
paquete de terapia.

Relevante: La conversion de pruebas gratuitas a usuarios regulares asegura el
crecimiento inicial del negocio.

Temporal: Alcanzar este objetivo en un plazo de seis meses.

Obijetivo a Mediano Plazo:

Especifico: Mejorar la satisfaccion de los usuarios en un 25% en el proximo afio, a
partir de encuestas de feedback tras cada sesion.

Medible: Uso de encuestas y analisis de datos para medir la satisfaccion.

Alcanzable: Realizando mejoras en la experiencia de usuario basadas en las
necesidades reportadas por los padres.

Relevante: La satisfaccion es clave para la retencion de clientes y la recomendacion
de boca a boca.

Temporal: Alcanzar esta meta en un plazo de un afio.

Obijetivo a Largo Plazo:

Especifico: Establecer al menos cinco colaboraciones con instituciones educativas en
los proximos dos afos.

Medible: Documentar el nimero y alcance de las nuevas alianzas.

Alcanzable: Desarrollando propuestas de colaboracion valiosas y con beneficios
mutuos.

Relevante: Las colaboraciones ayudan a consolidar la credibilidad y el alcance de
Neurotech VR.

Temporal: Alcanzar este objetivo en los proximos 24 meses.



70

Este plan de marketing permite a Neurotech VR fortalecer su presencia en el mercado
de terapias para el TDAH, diferenciandose por el uso de tecnologias avanzadas y el valor
agregado que ofrece a las familias.

6.2.2. Plan de Operaciones

El plan de operaciones de Neurotech VR, se consideran los siguientes elementos,
enfocados en garantizar la operatividad continua, la eficiencia de los procesos y la seguridad
de la informacion. El plan se estructura en cuatro areas clave: infraestructura tecnologica,
gestion de datos y seguridad, capacitacion y soporte técnico, y servicio al cliente y atencion al
paciente.

1. Infraestructura Tecnoldgica. El éxito de Neurotech VR depende en gran medida
de una infraestructura tecnolégica sélida que permita el uso fluido de realidad virtual (RV) e
inteligencia artificial (IA) para el diagnostico y tratamiento del TDAH. Los elementos que se
desarrollaran en esta area son:

Red Segura y de Alta Velocidad: Se establecera una red de alta velocidad y seguridad
para garantizar la calidad y continuidad de las sesiones de realidad virtual. Este tipo de red
debe manejar la transmision de datos en tiempo real, minimizando el riesgo de
interrupciones.

Equipos de Realidad Virtual: Neurotech VR utilizara equipos de RV especificos para
el tratamiento de TDAH en nifios. Estos incluyen visores de realidad virtual y otros
dispositivos que permitiran una interaccion fluida y segura en cada sesion. Se realizard una
planificacion de mantenimiento y actualizacion anual para asegurar la compatibilidad de los
dispositivos con las mejoras del software.

Soporte para Actualizaciones de Software y Hardware: La actualizacion del software

de RV e IA debe programarse de manera periddica, permitiendo incorporar nuevos
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desarrollos tecnologicos y garantizar que el servicio esté alineado con las Gltimas tendencias
y mejoras en tratamiento de TDAH.

2. Gestion de Datos y Seguridad. La gestion de datos en Neurotech VR debe cumplir
con normativas de seguridad para la proteccion de la informacion clinica de los usuarios. Las
medidas especificas a implementar incluyen:

Sistemas de Seguridad y Proteccion de Datos: Se instalara un sistema avanzado de
proteccion de datos para salvaguardar la informacion de los pacientes, lo cual es fundamental
para cumplir con las normativas de confidencialidad y seguridad.

Almacenamiento y Backup de Informacion Clinica: La informacion clinica se
almacenard en servidores seguros, con sistemas de respaldo automatico y encriptacion de
datos. Esto asegura que los datos estén protegidos en caso de fallos técnicos y que puedan
recuperarse rapidamente en caso de necesidad.

Autenticacion de Usuario: Para limitar el acceso solo al personal autorizado, se
utilizara un sistema de autenticacion de dos factores para el ingreso a la plataforma de
Neurotech VR.

3. Capacitacion y Soporte Técnico. Es fundamental que tanto el personal clinico
como el equipo de soporte técnico estén capacitados y alineados con las herramientas de RV
e IA que ofrece Neurotech VR. Las acciones especificas en este aspecto son:

Entrenamiento para el Personal Clinico: Se realizard una capacitacion intensiva para
el personal clinico sobre el uso de RV e IA en sesiones terapéuticas. Esto incluye el
aprendizaje de técnicas especificas para interactuar con los nifios dentro de un entorno de RV
y adaptar la terapia en tiempo real seglin sus necesidades.

Soporte Técnico: Se establecera un equipo de soporte técnico disponible en tiempo

completo para resolver problemas de configuracion, uso y actualizaciones. Este equipo estara
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capacitado en diagnodstico y resolucion de problemas, asi como en la capacitacion del
personal clinico en el uso adecuado de las herramientas tecnologicas.

4. Servicio al Cliente y Atencion al Paciente. La experiencia del usuario es
prioritaria en Neurotech VR. Por ello, se estableceran procedimientos para asegurar que los
pacientes y sus familias reciban un servicio de alta calidad en todas las etapas del tratamiento.

Atencion al Paciente y sus Familias: Se brindaré orientacion inicial a las familias de
los pacientes, explicandoles el proceso y los beneficios del uso de RV en el tratamiento del
TDAH. Ademas, el equipo de atencion al cliente estara disponible para responder preguntas y
aclarar dudas durante y después de las sesiones de tratamiento.

Comunicacion con Padres y Cuidadores: Se implementara un sistema de informes
periddicos y notificaciones para los padres, en el que recibiran actualizaciones sobre el
progreso de sus hijos en la terapia. Esto se complementara con un mddulo de preguntas
frecuentes y contacto directo con los terapeutas para mantener una comunicacion constante.

Monitoreo y Evaluacion de la Satisfaccion del Usuario: Cada mes se realizard una
encuesta de satisfaccion para evaluar la experiencia de los pacientes y sus familias,
permitiendo obtener retroalimentacion valiosa para mejorar los procesos de atencion.

5. Procesos de Calidad y Mejora Continua. El plan de operaciones contempla un
enfoque de mejora continua que incluye la revision regular de procesos y el andlisis de
resultados. Entre las actividades a realizar se incluyen:

Evaluacién Periddica de la Infraestructura y Seguridad: Se programaran auditorias
trimestrales para asegurar el buen funcionamiento de la infraestructura tecnologica y la
seguridad de los datos.

Mejora en la Experiencia del Usuario: Los comentarios y sugerencias de las encuestas
de satisfaccion se analizardn mensualmente, permitiendo ajustes en la plataforma, el

protocolo de atencion y en la infraestructura tecnoldgica de Neurotech VR.
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Requerimientos Técnicos y Legales. El desarrollo de Neurotech VR requiere el
cumplimiento de varios requerimientos técnicos y legales para asegurar una operatividad
eficiente, segura y acorde con las normativas de proteccion de datos en el sector salud. En el
ambito técnico, se prioriza la instalacion de una red de alta velocidad y seguridad, esencial
para el manejo de realidad virtual e inteligencia artificial, que permita a los profesionales
realizar diagnosticos y terapias en tiempo real sin interrupciones. Ademas, el mantenimiento
periddico de los equipos y actualizaciones del software garantizan la continuidad y
optimizacién del servicio, adaptandose a las necesidades de los pacientes. Paralelamente, se
implementa un sistema robusto de proteccion de informacion clinica para asegurar la
privacidad y confidencialidad de los datos de los usuarios, en cumplimiento con las leyes
vigentes sobre proteccion de datos, consolidando asi un entorno terapéutico confiable y
seguro.

Tabla 7

Requerimientos Técnicos y Legales

Requerimientos Descripcion Costo Anual
Técnicos (8/)

Red Seguray  Instalacion de una red de internet rapida y segura que permita gestionar el S/. 4,000

de Alta uso intensivo de RV e IA, asi como asegurar la transmision y seguridad de

Velocidad datos.

Mantenimiento  Actualizacion periddica del software de RV e IA y mantenimiento del S/. 7,500

de Equipos y hardware para asegurar el correcto funcionamiento y la continuidad de los

Software servicios.

Proteccion de  Sistema de seguridad avanzadas para proteger la confidencialidad de los S/. 1,500
Informacion datos clinicos de los pacientes, garantizando el cumplimiento de las leyes de

Clinica (ERP)  proteccion de datos.

En conclusion, el plan de operaciones de Neurotech VR asegura que todos los
elementos de infraestructura, seguridad, capacitacion y atencion al cliente estén alineados con
el objetivo de ofrecer un servicio de calidad en el tratamiento del TDAH. La tecnologia
utilizada y el enfoque en la mejora continua permiten optimizar los resultados para los

pacientes, garantizando una experiencia terapéutica innovadora y segura.
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6.2.3. Simulaciones Empleadas para Validar las Hipotesis

Para validar la hipdtesis sobre la efectividad del plan de marketing de Neurotech VR,
se analizara la relacion entre el Valor del Tiempo de Vida del Cliente (VTVC) y el Costo de
Adquisicion del Cliente (CAC), con el objetivo de alcanzar una proporcion minima de 3 a 1.
Este andlisis permitira determinar si los recursos invertidos en marketing para captar clientes
son adecuados y si la inversion por cliente genera beneficios significativos. En este contexto,
Neurotech VR empleard métricas clave como el CAC y el VTVC para evaluar la rentabilidad
de la inversion en marketing en comparacion con los ingresos generados por cada cliente.

e Hipotesis: Se espera que la estrategia de marketing de Neurotech VR logre una
relacion VTVC/CAC superior a 3.4x, demostrando la rentabilidad de la inversion
en captacion y fidelizacion de clientes.

En el analisis muestra un analisis financiero clave para evaluar la efectividad del plan
de marketing de Neurotech VR. El EBITDA (Earnings Before Interest, Taxes, Depreciation,
and Amortization), que refleja el beneficio bruto de la empresa antes de deducir los gastos
mencionados, asciende a S/ 1,764,164 soles. Esto indica un desempefo operativo solido para
el primer afio. En cuanto a la adquisicion de clientes, se proyecta que 545 clientes seran
captados en el primer afio. El Valor del Tiempo de Vida del Cliente (VTVC) se estima en S/
3,240 soles, lo que significa que cada cliente generara, en promedio, este monto a lo largo de
su relacion con la empresa. El gasto en marketing destinado a la captacion de estos clientes es
de 300,000 soles, y se calcula que el Costo de Adquisicion de Cliente (CAC), o el gasto
necesario para adquirir un cliente nuevo, es de 551 soles por cliente. Finalmente, la relacién
VTVC/CAC es de 5.88, lo que indica que el valor generado por cada cliente supera
significativamente el costo de adquirirlo. Esta proporcion refleja que, por cada sol invertido
en adquirir un cliente, Neurotech VR genera un retorno de 6.02 soles, lo cual muestra que la

estrategia de marketing es altamente rentable y eficiente.



Tabla 8

Calculos Iniciales del VTVC CAC
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Detalle Valor
EBITDA 1,764,164
Clientes ler aino 545
VTVC 3,240
marketing 300,000
Clientes ler afno 545
CAC 551
VTVC/CAC 5.88

La Tabla 9 presenta los resultados de un analisis basado en 5,000 simulaciones para

evaluar la efectividad de la relacion entre el Valor del Tiempo de Vida del Cliente (VIVC) y

el Costo de Adquisicion del Cliente (CAC) para Neurotech VR. En la primera simulacion, la

relacion VITVC/CAC alcanzé un valor de 6.72, lo que ya indica una alta eficiencia en

términos de retorno de la inversion en la adquisicion de clientes. El promedio de todas las

simulaciones fue de 6.988, con una desviacion estandar de 0.899, lo que sugiere una

variabilidad moderada en los resultados obtenidos. Los valores minimos y maximos

alcanzados durante las simulaciones fueron de 4.490 y 9.520, respectivamente, mostrando un

rango amplio, pero todos los resultados indicativos de una alta eficiencia. Lo mas destacado

es que en el 100% de las simulaciones, la relacion VTVC/CAC fue superior a 3.40, lo que

confirma que el plan de marketing es consistentemente eficiente, ya que supera el umbral

minimo de eficiencia esperado. Esto asegura que cada sol invertido en la adquisicion de

clientes genera un retorno significativamente mayor, validando la estrategia implementada.
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Tabla 9

Simulacion Monte Carlo del Plan de Marketing

VTVC/CAC CAC VTVC

Promedio esperado 6.80 584.0 3,970.1
Desviacién estandar 0.87 45.26 781.74
Primera simulacion 6.93 605.59 4619.28
Promedio 6.704
Desviacién estandar 0.842
Minimo 4537
Maximo 9.414

Alta eficiencia: > 3.40 100.00%

6.3. Validacion de la Viabilidad de la Solucion
Para evaluar la viabilidad econémica de la plataforma Neurotech VR, es crucial llevar

a cabo un analisis detallado del capital de trabajo, proyectar con precision los ingresos y los
gastos, y determinar el punto de equilibrio operativo. Este analisis incluye estimar el tamafio
del mercado objetivo, definir el alcance operativo que se desea alcanzar, y calcular el impacto
economico de cada usuario, tanto en términos de pacientes como de profesionales de la salud,
que utilicen la plataforma para el diagnostico y tratamiento del TDAH mediante tecnologias
avanzadas como la realidad virtual e inteligencia artificial.
6.3.1. Presupuesto de Inversion

El plan de inversion de Neurotech VR esta disefiado para asegurar el equipamiento
necesario y las herramientas tecnoldgicas que permitiran el diagndstico y tratamiento del
TDAH utilizando realidad virtual. En 2024, se proyecta una inversion inicial significativa de
S/ 403,576, destinada principalmente a la adquisicion de equipamiento, software de realidad
virtual, pruebas psicoldgicas, lentes de realidad virtual y equipo electronico.

e Equipamiento: En 2024, se destinara S/ 254,237 para la compra de equipamiento

esencial para operar la plataforma.
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e Software de Realidad Virtual: Se invertira S/ 114,000 en 2024 para la
implementacion del software de RV, con una actualizacion adicional prevista para
2028 por un monto de S/ 38,000.

e Pruebas Psicoldgicas: A partir de 2024 y de forma anual hasta 2029, se destinara S/
15,000 para la adquisicion de pruebas psicoldgicas especializadas.

e Lentes de Realidad Virtual: En 2024 se invertira S/ 12,712 en lentes de realidad
virtual, con una nueva compra planeada para 2028 por la misma cantidad.

e Equipo Electrénico: Se destinaran S/ 7,627 en 2024 para la compra de equipo
electronico, con una reposicion similar en 2028.

Este plan asegura que la plataforma estara equipada con la tecnologia y las
herramientas necesarias para ofrecer un tratamiento avanzado y eficiente, con inversiones
puntuales en afios posteriores para actualizaciones y mantenimiento de los equipos y software
Tabla 10

Activos Fijos e Intangibles en Soles

2024 2025 2026 2027 2028 2029

Equipamiento 254,237

Software Realidad Virtual 114,000 38,000

Pruebas Psicologicas 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000 15,000
Lentes Realidad Virtual 12,712 12,712

Equipo electrénico 7,627 7,627

403,576 15,000 15,000 15,000 73,339 15,000

6.3.2. Anélisis Financiero
La tabla 11 muestra el célculo de la poblacion objetivo de Neurotech VR para estimar
el nimero de posibles usuarios del servicio.
e Numero de colegios: Se identifican 168 colegios en el area de alcance del proyecto.
e Nifos en Primaria: En estos colegios, la cantidad de nifios en educacion primaria

asciende a 51,861.
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e Porcentaje de nifios con TDAH: Se estima que un 7% de los nifios en esta
poblacion tienen TDAH, lo que representa un grupo de 3,630 nifios.

e Alcance (Porcentaje de Exito): Se proyecta que se lograra captar al 15% de estos
nifios con TDAH en el primer afio, lo que representa el porcentaje de éxito
estimado.

e Nifos que asistirian: Finalmente, con este porcentaje de alcance, se espera que
aproximadamente 545 nifios asistan a las sesiones ofrecidas por Neurotech VR.

Este analisis permite estimar la demanda potencial y proyectar las ventas de acuerdo
con la poblacion objetivo identificada, enfocdndose en los niflos con TDAH dentro del grupo
total de estudiantes en primaria.

Tabla 11

Publico Objetivo

Detalle Cantidad
Numero de Colegios 168
Nifios en Primaria 51,861
Porcentaje de nifios con TDHA 7.0%
Nifios con TDHA 3,630
Alcance (Porcentaje de Exito) 15%
Nifos que asistirian 545

La tabla 12 detalla la estructura de precios y costos de ventas para los servicios de
evaluaciones y terapias de Neurotech VR.

e Evaluaciones: Se espera realizar un total de 1,634 evaluaciones, con un precio
unitario de S/. 211.9 (sin incluir IGV). El costo de ventas para este servicio
representa el 40% del precio.

e Terapias: Se proyecta llevar a cabo 26,138 sesiones de terapia, cada una con un
precio de S/. 127.1 (sin incluir IGV). Al igual que en las evaluaciones, el costo de

ventas de las terapias también es del 40%.
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Estos datos permiten analizar la estructura de ingresos y margen de contribucion de
cada servicio, ayudando a la planificacion financiera y proyecciones de rentabilidad de la
empresa.

Tabla 12

Precio de Evaluaciones y Terapias

Cantidad Precio (sin Costo de
1GV) ventas
Evaluaciones 1,634 211.9 40%
Terapias 26,138 127.1 40%

La tabla 13 presenta los indicadores financieros clave para evaluar la viabilidad
econémica y rentabilidad de Neurotech VR:

e VAN Econoémico (Valor Actual Neto Econémico): Este indicador asciende a
S/. 3,843,728, mostrando el valor presente de los flujos de caja economicos
generados, lo que refleja la rentabilidad general del proyecto.

e TIR (Tasa Interna de Retorno): La TIR del proyecto es de 216.5%, indicando
una rentabilidad significativamente superior al WACC, lo que respalda la
viabilidad de la inversion.

e IR (indice de Rentabilidad): Con un valor de 7.4, este indice sugiere que por
cada sol invertido, el retorno es 7.4 veces mayor, lo cual es muy positivo.

e Inversion Total: La inversion inicial es de S/. 601,046.48.

e VAN Financiero: Calculado en S/. 3,230,069 este valor muestra los beneficios
financieros especificos, excluyendo impactos economicos mas amplios.

e (CAPM: Estimado en 24.02%, este costo representa la rentabilidad minima
esperada por los inversionistas en comparacion con otras alternativas de
inversion.

Estos indicadores reflejan una perspectiva solida para la viabilidad y rentabilidad de

Neurotech VR.
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Tabla 13

Viabilidad Financiera
Detalle Valor
WACC 16.37%
VAN Econémico S/. 3,843,728
TIR 216.5%
IR 7.40
Inversion 601,046.48
VAN Financiero 3,230,069.04
TIR m 111.53%
CAPM 24.02%

6.3.3. Simulaciones Empleadas para Validar las Hipotesis

Para evaluar la viabilidad econémica de Neurotech VR, se han realizado simulaciones
de Monte Carlo basadas en las proyecciones del Valor Actual Neto (VAN) para los proximos
cinco afios. Esta metodologia permite formular la siguiente hipotesis:

e Hipdtesis: Se plantea que Neurotech VR alcanzara la rentabilidad proyectada,
con un VAN superior a S/3,000,000 y un margen de riesgo inferior al 10%.

Adicionalmente, se considerd un escenario en el cual el Valor Actual Neto (VAN) de
Neurotech VR no supere los S/3,000,000, estimando que la probabilidad de que ocurra este
resultado adverso sea menor al 10%. Este andlisis proporciona una vision clara de los riesgos
financieros asociados con el proyecto y permite establecer estrategias para mitigarlos.
Tabla 14

Simulacion Monte Carlo para el VAN



Afios 0
Flujo de caja del accionista (FCA) -240.419
CAPM Ke 24.02%
Valor Actual Neto (VAN) 3.148,186.23
Tasa Interna de Retorno (TIR) 465.21%
Periodo de retorno (en afios) 022
Para obtener la desviacion estandar VAN-Prom
deben probarse varios escenarios 3.857.881.85
Primera stnulacion 3.148.186.23
VAN promedio simulado 3,231,424.56
VAN desviacion estand simulada 54,872.02
VAN minimo 3.062.731.19
VAN maximo 3,403.025.22
Riesgo de pérdida: VAN < 3,000,000 0.00%
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1 2 3 4 5
1092747 1233023 1259169 1284486 1474363
WVAN-DE
759,647.70

A través de simulaciones de Monte Carlo, se establecid que el riesgo de que

Neurotech VR no alcance su meta financiera proyectada es del 0%. En consecuencia, se

concluye que Neurotech VR alcanzara la rentabilidad esperada al final del quinto afio, luego

de realizar 5,000 simulaciones. Este analisis ofrece una base firme que respalda la viabilidad

econdmica del proyecto y genera confianza en las proyecciones financieras.

Figura 17

Histograma de la Simulacion del VAN en Soles
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Capitulo VII. Solucién Sostenible

El proyecto NeuroTech VR propone una solucién innovadora para el diagnostico y
tratamiento del TDAH en nifios de 5 a 12 afios. Esta tecnologia combina realidad virtual e
inteligencia artificial para ofrecer un enfoque temprano y efectivo, con el fin de mejorar la
calidad de vida de los nifios y reducir el impacto que este trastorno tiene en su desarrollo
personal y académico
7.1. Relevancia Social de la Solucion

NeuroTech VR, se alinea con los principios del Objetivo de Desarrollo Sostenible
(ODS) 3: Salud y Bienestar. Este objetivo promueve la salud en todas las etapas de la vida y
aboga por el bienestar global. Al abordar una fase crucial del desarrollo infantil, la solucion
que ofrece NeuroTech VR no solo atiende de manera efectiva el TDAH, sino que también
busca mejorar significativamente las condiciones de vida de los nifios, sus familias y las
comunidades en las que viven.

Estudios estiman que alrededor del 7% de los nifios a nivel mundial presentan
sintomas de TDAH. La falta de un diagndstico adecuado y oportuno puede llevar a que estos
nifios experimentan dificultades en areas clave de su vida, como el &mbito escolar y las
relaciones sociales, lo que impacta negativamente su bienestar emocional. La intervencion de
NeuroTech VR permite un diagndstico mas rapido, apoyando la meta 3.4 del ODS 3, que
impulsa la reduccion de enfermedades no transmisibles y la promocién de la salud mental. Al
intervenir de forma temprana, se aumenta la posibilidad de un tratamiento exitoso, lo que
impacta directamente en la calidad de vida y en el bienestar general de los nifios que padecen

este trastorno.
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Esto permite concluir que NeuroTech VR contribuye con el 7.7% de las metas de la
ODS 3.

Si bien NeuroTech VR soluciona de manera directa un problema relacionado con el
ODS 3 y su meta 3.4, enfocandose en la mejora de la salud mental mediante el diagndstico y
tratamiento oportuno del TDAH, su impacto no se limita inicamente a la salud. De manera
indirecta, también contribuye al ODS 4: Educacion de Calidad, al ayudar a los nifios con
TDAH a desarrollar las habilidades cognitivas y emocionales necesarias para mejorar su
rendimiento académico. Esto estd alineado con la meta 4.1, que promueve una educacion
inclusiva y de calidad. Al reducir las barreras que enfrentan los nifios en el aula debido al
TDAH, se promueve su plena inclusion en el entorno educativo, mejorando su desempefio y
asegurando igualdad de oportunidades, en sintonia con la meta 4.5 , que busca eliminar

disparidades en el acceso a la educacion.

Esto nos lleva a concluir que NeuroTech VR contribuye con el 20% de las metas de la
ODS 4.

En definitiva, NeuroTech VR contribuye de manera directa al ODS 3, especificamente
a lameta 3.4, al ofrecer un diagnéstico temprano y tratamiento efectivo para el TDAH, lo
que mejora la salud mental de los nifios y sus familias, alcanzando un 7.7% de las metas de
este ODS. Asimismo, de forma indirecta, impacta en el ODS 4 al mejorar las habilidades
cognitivas y emocionales de los nifios, promoviendo su inclusion y rendimiento académico,
lo que contribuye al 20% de las metas del ODS 4. Asi, NeuroTech VR no solo aborda la

salud, sino que también fomenta una educacidon mas equitativa y de calidad.
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7.2. Rentabilidad Social de la Solucion

La estimacion del flujo de beneficios sociales de Neurotech VR refleja un impacto
positivo creciente en la atencion y tratamiento de nifilos con TDAH a lo largo de cinco afios.
En el primer afio, se espera realizar evaluaciones y terapias en 544 nifios, aumentando estos
valores gradualmente hasta alcanzar 685 nifios en el quinto afo. De igual forma, debido a los
bajos rendimientos que dichos nifios tienen en el colegio, los padres de familia se ven
obligados a contratar profesores particulares o invertir en academias particulares. Acorde con
las entrevistas realizadas, dicho gasto podria varia entre 300-400 soles al mes. En cuanto al
ahorro que los padres podrian llegar a tener crece de S/1,361,351 en el primer afio a
S/1,714,143 en el quinto afio, subrayando el impacto econdémico positivo y el valor social de
Neurotech VR en la comunidad.
Tabla 15

Beneficios Sociales de Neurotech VR

Criterio Ano 1 Afo 2 Ano 3 Ano 4 Ano 5

Total nifios con TDAH 545 559 591 637 686

Total de ahorro 250 soles por

mes 1,361,351 1,398,108 1,477,800 1,591,590 1,714,143

El consumo energético de los activos de Neurotech VR es significativo debido a la
naturaleza tecnologica de sus operaciones. Las computadoras de alto rendimiento y los
servidores representan la mayor parte del consumo, con 52,560 kWh y 175,200 kWh anuales,
respectivamente, por su uso continuo para procesar y almacenar datos. Los sistemas de
iluminacién y de realidad virtual también tienen un consumo considerable, aportando 35,624
kWh y 4,380 kWh anuales. En total, el consumo de energia anual es de 306,308 kWh,
reflejando la necesidad de un suministro constante y robusto para mantener la eficiencia

operativa de la plataforma.
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Tabla 16

Consumo Energético de Neurotech VR

Equipo Consumo (W) Cantidad U(sr?olfztsllrgiz;()jo Dias/Afio Ar?l?;;séjkr\n/\(l)h)
Computadoras de alto rendimiento 3,000 6 8 365 52,560
Servidores de almacenamiento 20,000 1 24 365 175,200
\I:ierrtlltlzi y equipos de realidad 500 6 4 365 4380
Sistemas de iluminacion LED 12,200 1 8 365 35,624
Dispositivos de red 300 3 24 365 7,884
Aires acondicionados 3,500 2 12 365 30,660
Total 39,500 19 48 - 306,308

En Perti, cada kilovatio-hora (kWh) de electricidad consumido evita la emision de
0.452 kg de CO: equivalente, y el precio social del carbono se estima en 7.17 ddlares por
tonelada de CO.. Al proyectar el consumo energético anual de Neurotech VR en 306,308
kWh para cada uno de los proximos cinco afios y utilizando un factor de emision de 0.62 kg
de CO:2 por kWh, se obtiene un costo de emision de CO: de aproximadamente S/0.027246 por
kg de CO: emitido. Esto resulta en un costo social anual constante de S/5,174.31, lo que
refleja el impacto ambiental asociado al consumo energético de la operacion.
Tabla 17

Costos Sociales

Criterio Ano 1 Afio 2 Afio 3 Afio 4 Afio 5

Consumo energético anual total 306,308 306,308 306,308 306,308 306,308
Factor emision CO2-energia eléctrica 0.62 0.62 0.62 0.62 0.62
Costo emision de CO2 Soles /kg de CO2 0.027246 0.027246 0.027246 0.027246 0.027246
Costo Social 517431 517431 517431 517431 517431

Costos Sociales 517431 517431 517431 517431 517431

El Valor Actual Neto (VAN) social de Neurotech VR se calcula en base a los
beneficios y costos sociales proyectados a lo largo de cinco afios de operacion. Los beneficios
sociales incluyen los ahorros generados por las evaluaciones, terapias y capacitaciones de
nifios con TDAH, sumando un total que crece de S/1,361,351 en el primer afio hasta

S/1,714,143 en el quinto afio. Los costos sociales, principalmente asociados a las emisiones
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de CO: por consumo energético, se mantienen constantes en aproximadamente S/5,174
anuales. Esto genera un flujo de caja social que comienza en S/1,356,177 y aumenta hasta
S1,708,969 en el ultimo afno. Acorde con el MEF, la tasa social de descuento para este tipo de
proyectos es del 8%. Aplicando dicha tasa, se obtiene un VAN social de S/5,948,112.74,
reflejando el valor econdmico neto que el proyecto aporta a la sociedad en términos de

beneficios ambientales y de salud a lo largo del periodo analizado.

Tabla 18

VAN Social de Neurotech VR

Afios de operacion Afio 1 Afo 2 Afo 3 Afo 4 Ao 5

Beneficios sociales totales 1,361,351 1,398,108 1,477,800 1,591,590 1,714,143

Costos Sociales 5,174 5,174 5,174 5,174 5,174
Flujo de caja SOCIAL 1,356,177 1,392,934 1,472,626 1,586,416 1,708,969
Tasa de descuento 8%

VAN Social 5,948,112.74
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Capitulo VI11. Decision e Implementacion

El plan de implementacion de Neurotech VR establece un cronograma detallado que
incluye plazos, responsables y actividades clave necesarias para lanzar el proyecto. La fase
preoperativa se estima en 6 meses, durante los cuales se gestionara el alquiler de un espacio
para comenzar las operaciones. Este periodo se considera suficiente para obtener las licencias
de funcionamiento, formalizar la constitucion de la empresa, y acondicionar el local para su
funcionamiento, entre otras tareas necesarias en esta fase. Tras completar esta etapa,
Neurotech VR comenzara sus actividades comerciales, proyectando un horizonte de
operacion de cinco afos.
8.1. Plan de Implementacién y Equipo de Trabajo

El plan de implementacion de Neurotech VR y la estructura del equipo de trabajo
estan disefiados para asegurar un desarrollo eficiente y escalable, permitiendo que la solucién
llegue a su fase de operatividad en un tiempo adecuado, con los recursos y talentos necesarios
para garantizar el éxito del proyecto.

Plan de Implementacion. El plan de implementacion para Neurotech VR se
desarrollard en las siguientes fases:

1. Fase de Investigacion y Planificacion (1-2 meses)

e Objetivo: Definir los objetivos especificos del proyecto, establecer las necesidades

técnicas, y evaluar los requisitos de hardware y software.

e Actividades:

e Definir claramente los casos de uso, objetivos y metas del proyecto.

e Realizar un analisis del mercado y competencia en el sector de salud mental y

realidad virtual.
e Establecer alianzas con profesionales del TDAH, desarrolladores de tecnologia y

proveedores de software.
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Revisar normativas de privacidad y manejo de datos para garantizar el
cumplimiento de estdndares éticos y legales.

Desarrollo del Software y Entrenamiento de 1A (3-4 meses)

Objetivo: Desarrollar la plataforma tecnologica, desde el software de realidad virtual

hasta el sistema de inteligencia artificial que personalizard el tratamiento.

Actividades:

3.

Crear la interfaz de usuario (UI) y experiencia de usuario (UX) que facilite la
interaccion de psicologos, pacientes y padres.

Desarrollar y entrenar los algoritmos de inteligencia artificial (IA) para
personalizar los entornos terapéuticos segun el comportamiento de los nifios.
Disefiar los escenarios virtuales que simulan aulas de clases, parques, y otros
entornos controlados donde se evaluard a los nifos.

Integrar herramientas de andlisis de datos para monitorear y ajustar en tiempo real
las sesiones terapéuticas.

Pruebas Piloto y Validacidn (2-3 meses)

Objetivo: Realizar pruebas con usuarios reales y evaluar la funcionalidad de la

plataforma en entornos reales.

Actividades:

Realizar pruebas piloto con psicologos y pacientes para asegurar que la plataforma
cumpla con los requisitos establecidos.

Recopilar retroalimentacion de los usuarios para realizar ajustes en la plataforma y
mejorar la experiencia.

Validar el sistema de 1A y su capacidad para ajustar los entornos segtn los

comportamientos observados.
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e Asegurar la correcta integracion entre la realidad virtual y las herramientas de
andlisis de datos.

4. Implementacion Comercial y Escalabilidad (6-9 meses)

Objetivo: Iniciar la comercializacion del producto a nivel nacional, con vistas a
expandirse a otros mercados en la region.

Actividades:

e Desarrollar un plan de marketing y ventas, incluyendo la promocion de la
plataforma en centros educativos, clinicas y asociaciones de padres de familia.

e Implementar la plataforma en centros piloto y asegurar la capacitacion del
personal encargado.

e Optimizar la infraestructura tecnoldgica para permitir la escalabilidad del
proyecto, incluyendo servidores y sistemas en la nube.

e Iniciar la comercializacion a gran escala, establecer soporte técnico y servicio
al cliente.

Equipo de Trabajo. El éxito de Neurotech VR dependera de la correcta
estructuracion del equipo, que estara compuesto por profesionales altamente calificados en
las areas de salud mental, tecnologia y gestion. El equipo se organizara de la siguiente
manera:

e Director del Proyecto: Responsable de la coordinacion general del proyecto, la
toma de decisiones clave y la supervision del equipo de trabajo. Garantiza el
cumplimiento de los plazos y metas.

e Gerente de Operaciones: Supervisara la operatividad diaria, incluyendo la

implementacion del software y la gestion de recursos.
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e Gerente de Desarrollo de Negocios: Encargado de establecer alianzas estratégicas
con centros educativos, clinicas y asociaciones. Gestiona las relaciones con clientes
y promueve el uso de la plataforma.

e Desarrolladores de Software: Expertos en realidad virtual y desarrollo de interfaces
interactivas que crearan la plataforma Neurotech VR. Trabajaran en la integracion
de la realidad virtual con la inteligencia artificial y en la creacién de un entorno
fluido y eficaz.

e Ingenieros de [A: Especialistas en algoritmos de machine learning y
personalizacion de software, encargados de desarrollar y entrenar los modelos de
IA que ajustaran las terapias de acuerdo con el comportamiento de los nifios.

e Psicologos Especializados en TDAH: Profesionales que brindaran asesoramiento
técnico y orientacion durante la creacion de los entornos terapéuticos. Aportaran
conocimientos sobre los mejores enfoques clinicos y realizaran las evaluaciones
necesarias.

e Capacitadores y Entrenadores: Profesionales responsables de la formacion de otros
psicologos y terapeutas en el uso de la plataforma Neurotech VR, garantizando que
el personal médico esté completamente capacitado en el uso de las herramientas
digitales.

e [Especialistas en Soporte Técnico: Asistiran a los usuarios de la plataforma, tanto en
la parte técnica como en la implementacion de la realidad virtual, resolviendo
problemas y garantizando que la plataforma funcione sin interrupciones.

e Asesores de Clientes: Encargados de brindar asistencia directa a los padres y
cuidadores, ayudando a que comprendan cémo utilizar la plataforma, acceder a los
informes y monitorear el progreso de sus hijos.

Cronograma General de Implementacion
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e Meses 1-2: Investigacion, planificacion, y definicion de requisitos.

e Meses 3-6: Desarrollo del software y entrenamiento de IA.

e Meses 7-9: Pruebas piloto y validacion.

e Meses 10-18: Implementacion comercial y escalabilidad a nivel nacional.

Este plan de implementacion asegura que Neurotech VR se desarrolle de manera
estructurada y con los recursos humanos necesarios, promoviendo la integracion de
tecnologia avanzada para el tratamiento del TDAH y logrando su adopcion en el mercado de

salud mental.
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Figura 18

Plan de implementacion detallado

1.- Investigacion, Planificacion, y Definicion de Requisitos

Definir objetivos y funcionalidades de la plataforma Carlos Bernabé X X

Identificar recursos y requerimientos necesarios Pilar Vilchez X X

Crear cronograma de hitos y plan de desarrollo CB/PV X X

Crear interfaz de usuario (Ul) y experiencia de usuario (UX) YM - AP X X X X
Desarrollar algoritmos de IA para personalizar entornos terapéuticos YM - AP X X |X |X
Disefiar escenarios de realidad virtual que simulen entornos terapéuticos |YM - AP X (X |X
Integrar herramientas de analisis de datos YM - AP X X |X

3.-Pruebas Piloto y Validacion

Realizar pruebas piloto con psicélogos y pacientes CB X X |X

Recopilar retroalimentacién y realizar ajustes CB X X X

Validar sistema de IA y capacidad de adaptacion Yasuyuki Matsubara X X X

Asegurar integracidn entre realidad virtual y andlisis de datos CB X X X

Desarrollar plan de marketing y ventas PV X X
Implementar plataforma en centros piloto Arén Peiafiel X X
Optimizar infraestructura tecnolégica para escalabilidad CB X X (X
Iniciar comercializacidén a gran escala y establecer soporte técnico AP X X

Lanzamiento
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8.2. Conclusiones

1. Prevalencia significativa del TDAH en Lima Metropolitana: E1 TDAH afecta a un
estimado del 7% de los nifios en edad escolar en Lima, lo que representa un problema de
salud publica importante que influye negativamente en su desarrollo académico, emocional y
social.

2. Impacto en la vida familiar y escolar: Los nifios con TDAH enfrentan dificultades
para concentrarse, seguir instrucciones y socializar, lo que afecta tanto sus relaciones con sus
compafieros como la dindmica familiar, generando estrés en el hogar y en el entorno
educativo.

3. Falta de acceso a tratamientos adecuados: La falta de tratamientos accesibles y
efectivos, asi como la falta de diagnodstico temprano, agravan los efectos negativos del TDAH
en los nifios, lo que puede llevar a problemas adicionales como baja autoestima, ansiedad y
depresion.

4. Oportunidades tecnoldgicas innovadoras: La implementacion de tecnologias
avanzadas, como la realidad virtual (RV) y la inteligencia artificial (IA), ofrece soluciones
innovadoras que pueden mejorar considerablemente el diagndstico y tratamiento del TDAH,
ofreciendo un enfoque personalizado y efectivo.

5. Relacion con los ODS: La problematica del TDAH se alinea directamente con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) 3 y 4, relacionados con garantizar la salud y el
bienestar y asegurar una educacion inclusiva de calidad, subrayando la importancia de apoyar
integralmente a los nifios afectados por este trastorno.

6. Crecimiento sostenido del mercado de tratamientos para el TDAH: El mercado
global del tratamiento para el TDAH est4 experimentando un crecimiento constante, con un
valor proyectado de 24.9 mil millones de ddlares para 2028, impulsado por una mayor

concienciacion y diagnostico del trastorno.
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7. Moderada competencia en el mercado peruano: En Lima, el mercado del
tratamiento del TDAH es altamente competitivo, con una amplia oferta de servicios tanto en
el sector publico como privado, incluyendo terapias avanzadas como la estimulacion
magnética transcraneal y el neurofeedback.

8. Impacto de la tecnologia en los tratamientos: Los tratamientos avanzados, que
dependen de tecnologias como la inteligencia artificial y la realidad virtual, ofrecen una
ventaja competitiva para los actores especializados en el mercado, pero su alto costo y la
dependencia de proveedores limitan su accesibilidad.

9. Falta de herramientas tecnoldgicas en el mercado local: En Perti, no existen
actualmente herramientas tecnoldgicas especificas que aborden el diagnostico y tratamiento
del TDAH de manera integral, lo que presenta una oportunidad para que Neurotech VR se
posicione como una solucidon innovadora y pionera.

10. Desigual acceso a tratamientos: A pesar de la oferta de tratamientos en el sector
publico, existe una brecha significativa en la calidad y accesibilidad de los servicios entre las
clinicas privadas y el sistema de salud publica en Pert, lo que impacta la atencion integral de
los nifios con TDAH.

11. Potencial de innovacion tecnologica: La aplicacion de tecnologias emergentes
como la realidad virtual y la inteligencia artificial en el tratamiento del TDAH ofrece
oportunidades significativas para mejorar la efectividad y personalizacion de las terapias,
posicionando a los actores que adopten estas soluciones a la vanguardia del mercado.

12. La falta de comprension del trastorno por parte de los nifios: Muchos nifios no son
plenamente conscientes de su diagnostico de TDAH, lo que puede dificultar la adherencia a
las terapias, aunque muestran un fuerte interés por actividades dindmicas y tecnologicas que
pueden ser integradas en su tratamiento. La educacion y concientizacion sobre el TDAH son

elementos esenciales: Tanto los padres como los profesores necesitan herramientas y recursos
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educativos para entender mejor el trastorno y como manejarlo, lo que podria facilitar la
integracion de los nifios con TDAH en el entorno académico y familiar.

13. Necesidad de personalizacion en el tratamiento: Tanto los nifios como los padres
requieren soluciones terapéuticas personalizadas que se adapten a las necesidades
individuales, facilitando la creacion de rutinas, actividades y seguimiento del progreso. La
personalizacion es clave para mejorar el progreso de los pacientes: A través de la IA, se
pueden adaptar las terapias y entornos de RV a las necesidades individuales de los nifios, lo
que resulta en un enfoque mas eficaz y atractivo para los pacientes, especialmente aquellos
que presentan sintomas de inatencion e hiperactividad.

14. El involucramiento de los padres es crucial para el éxito del tratamiento: La
plataforma proporciona a los padres acceso a informes detallados sobre el progreso de sus
hijos, lo que les permite participar activamente en el proceso terapéutico y asegurar un
seguimiento constante en casa.

15. Existen importantes oportunidades para la expansion de soluciones tecnoldgicas
en la salud mental: El uso de tecnologias avanzadas, como la realidad virtual, es todavia muy
limitado en el mercado peruano, lo que presenta una gran oportunidad para Neurotech VR de
posicionarse como pionero en esta area.

8.3. Recomendaciones

1. Se propone el uso de tecnologias avanzadas en el tratamiento del TDAH: Se
recomienda implementar soluciones innovadoras basadas en RV e IA para mejorar el
diagnostico y tratamiento del TDAH, permitiendo a los nifios un aprendizaje mas interactivo
y una mejora en su concentracion y control de impulsos.

2. Fortalecer el apoyo familiar: Es fundamental implementar programas de apoyo para
los padres, brinddndoles herramientas y estrategias para manejar el TDAH en el hogar,

reduciendo asi el estrés familiar y facilitando la integracion del nifio en su entorno.
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3. Capacitar a los docentes y personal escolar: Se recomienda formar a los docentes y
el personal escolar sobre las caracteristicas del TDAH y las mejores practicas para apoyar a
los estudiantes con este trastorno, asegurando un entorno educativo inclusivo y adaptado a
sus necesidades.

4. Facilitar el acceso a terapias personalizadas: Se deben crear politicas y programas
que hagan accesibles terapias personalizadas y de bajo costo, adaptadas a las necesidades
individuales de cada nifio con TDAH, garantizando que todos tengan acceso a un tratamiento
adecuado.

5. Crear alianzas estratégicas con proveedores tecnologicos: Los actores del mercado
deben establecer relaciones solidas con proveedores de tecnologia para reducir costos y
mejorar la disponibilidad de tratamientos avanzados, como la estimulacion magnética
transcraneal y el neurofeedback.

6. Desarrollar programas educativos y de concienciacion: Es crucial lanzar campanas
educativas que aumenten la conciencia sobre el TDAH y las opciones de tratamiento
disponibles, tanto para padres como para educadores, con el fin de identificar y tratar el
trastorno de manera mas eficaz y temprana.

7. Implementar programas de concientizacion escolar: Se recomienda desarrollar
programas educativos para maestros y compaifieros que promuevan la inclusion y la
comprension del TDAH en el entorno escolar, reduciendo el rechazo y mejorando la
interaccion social de los nifilos como Mateo.

8. Capacitar a psicologos y profesionales: Es fundamental desarrollar programas de
capacitacion para psicologos y terapeutas en el uso de realidad virtual e inteligencia artificial,
asegurando que puedan sacar el maximo provecho de estas herramientas y garantizar la

efectividad del tratamiento.
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Apéndices

Apéndice A: Guia de Entrevistas del Usuario y del Cliente

1
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ENTREVISTA- USUARIO

Rango de edad: 5a 8 afios

¢Como teva en el Colegio?

cQuéeslo que més te gusta hacer en el dia?

¢ Tegusta venir a EOS?

¢ Como te sientes cuando estas en EOS?

¢Qué es lo gue mas te gusta hacer en tus ratos libres?

¢ Te gustan los videojuegos? ; Cuales son tus favoritos?

¢Has usado alguna vez lentes de realidad virtual?; Te qustaria usarlos para
aprender en clases?

¢ Te cuesta concentrarte cuando realizas tus tareas? Si es asi, ;qué suele

¢ Quéhaces para concentrarte mejor cuando tienes muchas distracciones?
¢ CQuando te cuesta mas concentrarte: en el colegio o en casa?

¢ Tedistraes facilmente con ruidos o cosas que pasan a tu alrededor?

¢ Quétipo dejuegos prefieres: de aventuras, deportes, rompecabezas, etc.?
¢ Qué cosas te gustan mas cuando juegas: los colores, los sonidos, los
personajes o las historias?

¢ Prefieres jugar solo o con tus companeros de clase?

¢ ComMo te sientes cuando no puedes concentrarte?

Entrevistas realizadas a nifios que asisten al Centro Psicopedagdgico

Entrevista autorizada por tutor del menor

Figura Al
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Figura A2

Apéndice B: Desarrollo del Prototipo

Figura B1
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Figura B2

Figura B3
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Figura B4
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Apéndice C: Tarjetas de Prueba para las Hipotesis del Modelo de Negocio

Figura C1

Evaluar la necesidad de una solucién
tecnolégica e innovadora para tratar
el TDAH

Las encuestas nos indican que el 60% de la poblacién
encuestada estaria dispuesta a usar nuestro servicio (RV e
14).

Los padres de familia de nifios entre 5 y 8 afios con TDAH
en Lima Metropolitana van a preferir un servicio innovador
de tratamiento psicolégico que involucre el uso de la
Realidad Virtual (RV) y la inteligencia Artificial (1A).

Realizaremos encuestas a padres de familia de nifios con
TDAH para evaluar el nivel de aceptacién del servicio. De
igual forma, realizaremos entrevistas con el fin de entender
las posibles dudas o inseguridades gque puedan tener dichos
padres de familia frente a nuestra propuesta.

1. El porcentaje de padres de familia que estarian
dispuestos a usar el servicio.

2. En las entrevistas exploraremos la experiencia del
padre de familia frente terapias tradicionales que
hayan llevado previamente.
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Figura C2

La cantidad de nifios que lograron terminar la sesion usando
correctamente los lentes de realidad virtual.
Nivel de satisfaccion y comodidad del nifio
# de minutos de uso de los lentes de Realidad Virtual
# de distracciones durante la sesion
% de indicaciones seguidas correctamente
Grado de satisfaccion gestual y expresion corporal
% de nifios que no completd la tarea (no completé la
sesion)

Evaluar la aceptacién de los nifios y
padres frente al uso de lentes de
Realidad Virtual como parte de un
tratamiento psicoldgico

EIl 80% de los niiios observados completan la sesion de
forma satisfactoria.
3 de 5 nifios no reportan ninguna incomodidad frente
al uso de lentes de RV

Los nifios entre 5 y 8 arios estan dispuestos y son capaces
de usar lentes de Realidad Virtual (RV) como parte del
diagnéstico y tratamiento del TDAH

Tiempo de tarea mayor o igual a 15 minutos

3 de 5 nifios no se retiran los lentes menos de 3
veces durante la sesion

80% de las indicaciones fueron seguidas

4 de 5 nifios muestran sefiales de agrado o
satisfaccion durante la sesién

% abandono menor al 20%

ohservaremos si los nifios son capaces de adaptarse y usar
satisfactoriamente los lentes de Realidad Virtual durante
sesiones de 10 minutos.
. Colocarse los lentes correctamente y encenderlos
. Interactuar con el ambiente de Realidad Virtual (Aula
Virtual)
. Seguir indicaci del moderador durante una
sesion de 15 minutos.
Interactuar con el ambiente de Realidad Virtual.
. Finalizar la sesion.
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Apéndice D: Maqueta del Problema en Lego CAD

Figura D1
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Apéndice E: Entrevistas Realizadas a Psicélogos y Especialistas

- Alejandro Dioses, Director académico del Centro psicopedagogico EOS Peru -
comunicacion por videollamada, 6 de Junio del 2024.

Figura E1

- Angelica Araujo, psicologa especialista en TDAH - comunicacion por videollamada,
22 de Junio del 2024.

Figura E2
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- Carmen Roman, Administradora del Centro psicopedagogico EOS Peru -
comunicacion por videollamada, 22 de Junio del 2024.

Figura E3



111

Apéndice F: Consentimiento Informado Psicélogos y Especilistas
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Apéndice G: Resultado de Encuesta a Padres de Familia

Figura G1

Figura G2



117

Figura G3

Figura G4
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Figura G5

Figura G6



Apéndice H: Modelo de Entrevista Realizada a Padres de Familia
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Figura H1:
Pregunta Respuesta Cantidad %
Surquillo 2 10%
Surco 7 35%
&En qué distrita vive? San Borja 5 25%
San Isidro 3 15%
Miraflores 3 15%
3 meses 8 40%
. . . . 6 meses 8 40%
; ?
¢'Cudanto tiempo lleva tu nifio asistiendo a EOS? 9 meses > 10%
1 afio 2 10%
¢ Cudl fue la razén principal por la que decidiste Recomendacion del colegio 19 95%
llevar a tu nific a EQS? Preocupacion personal 1 5%
¢ Sabias o intuias que tu menor nifio tenia TDAH Si 2 10%
antes de recibir el diagnostico? No 18 90%
Preocupacian 14 70%
¢, Qué sentiste cuando diagnosticaron a tu nifio Inseguridad 3 15%
con TDAH? Temor 2 10%
Ansiedad 1 5%
¢ Te hubiera gustado conocer la condicion de fu Si 20 100%
nifio antes de que inicie la etapa escolar? Mo 0 0%
Mejorar rendimiento escolar 10 50%
. : : o
¢ Que expectativa tienes sobre el tratamiento de Mt_ajorar calidad de wda 2 25%
Mejorar futuro profesional 3 15%
TDAH en EOS? . .
Rapida curacion 1 2%
Mejorar circulo social 1 2%
¢ Conoces sobre la Realidad Virtual, el metaverso Si 9 45%
y la Inteligencia Artificial? Mo 11 55%
i : Si 4 20%
i H do al lentes d lidad virtual?
¢ Has usado alguna vez lentes de realidad virtua No 16 80%
¢ Dejarias que tu hijo viva la experiencia de Si 17 85%
Realidad Virtual como parte de sus terapias? No 3 15%
1 0,
¢ Queé precio estaria dispuesto a pagar por este Lo mismo gue e}stoy bagando 4 20!"
valor agregado? Un precio méas elevado 5 25%
150-200 soles 11 55%
Rechazo del nifio en clases 4 20%
¢, Cual ha sido el mayor desafio que ha enfrentado | Presién emocional dentro de casa 13 65%
como padre/madre de un nifio con TDAH? Manejar tiempos por las terapias 1 5%
Otros 2 10%
¢ Qué tipo de apoyo adicional crees que tu nifio Apoyo de familia 6 30%
necesita, ademas del fratamiento que recibe en Apoyo de colegio 13 65%
EOQS? Apoyo de amigos 1 5%
Cambiar habitos en la casa 12 60%
¢ Como ha impactado el TDAH de tu nifio en la Peleas constante con hermanos 3 15%
dinamica familiar? Generar nuevas rutinas 4 20%
Fortalecio la relacion familiar 1 5%
¢Has notado alguna mejoria en el Si 6 30%
comportamiento o el rendimiento académico de tu Mucha 13 655%
nifio desde que asiste a EQS? Poco 1 5%
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Apéndice I: Experimento Realidad Virtual

Figura I1:

Figura
12

Figura I3
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Apéndice J: Consentimientos Informados de Padres De Familia















