MODELO DE NEGOCIO CANVAS

Actividades Relaciones con
clave los clientes
+ Desarrollo y mantenimiento de la
Imumm: = Acompanamiento personalizado y soporte
P P técnico continuo.
= Creacion de contenidos
z adaptades.
Socios » Testao y majora continua. Propuesta de
clave valor Segmento de
i « Formacién en cultura digital clientes
*+ Centros educativos y - 9 * Retroalimentacion constante para adaptar
asociaciones locales. inclusiva. los contenidos o las necesidades reales. * Personas mayores con necesidades
+ Ayuntamientos y organismos N especiales.
« Fomentar autonomia digital e
sociales. BTk 9 * Familios con infancia neurodivergente.
+ Expertos en accesibilidad, o
psicologia y educacion especial Recursos
« Empresas tecnolégicas y clave Canaior
proveedores de software libre.
= Equipo técnico (ASIR,
desarrolladores y disefiadores). ;
y disenal ) » Redes sociales y comunidades locales
» Infrasstructura tecnolégica y
mantenimiento web
= Conocimientos en accesibilidad,
UX/Ul'y programacién.
« Colaboracién con expertos en
pedagogia y neurodiversidad
Estructura de Flujo de
costos Ingresos
+ Desarrollo y mantenimiento web. N o . . e N i
= r‘{)duccil,m ey « Subvenciones pablicas o europeas vinculadas a innovacién sacial y digital,
et Vliemﬂs e o g + Colaboraciones con instituciones (educativas, sociales o municipales)
- gms . dw:sm: P, - Servicios premium (personalizacion o formacion especifica).
P ¥ ! « Donaciones o patrocinios de empresas con responsabilidad social corporativa (RSC).
+ Costes administratives y de gestién

7. ACTIVIDADES CLAVE

* Desarrollo y mantenimiento de la
plataforma.

* Creacioén de contenidos
adaptados.

» Testeo y mejora continua.

¢ Formacion en cultura digital
inclusiva.

Las actividades clave del proyecto se centran en garantizar que la plataforma y sus contenidos
respondan de manera efectiva a las necesidades de los usuarios. La primera linea de trabajo es el
desarrollo, mantenimiento y mejora continua de la plataforma digital, asegurando que sea accesible,
intuitiva y adaptable a distintos perfiles cognitivos y niveles de alfabetizacion digital. Junto a ello, se
lleva a cabo la creacion y actualizacion permanente de contenidos educativos y recursos adaptados,
elaborados con criterios de accesibilidad universal, lectura facil y enfoques pedagogicos inclusivos.

Otra actividad fundamental es el testeo constante con usuarios reales, lo que permite ajustar
dinamicas, interfaces y metodologias para que la experiencia sea fluida y significativa. Este proceso se
complementa con talleres, acciones formativas y actividades intergeneracionales, que no solo sirven
para difundir el proyecto, sino también para fortalecer la autonomia digital y fomentar vinculos
comunitarios.

Finalmente, el proyecto dedica parte de su actividad a la difusién, gestion de alianzas y colaboracion
con instituciones, con el objetivo de ampliar su impacto, integrar la plataforma en programas
educativos y sociales y asegurar que la propuesta llegue a los colectivos que mas lo necesitan. Todas
estas actividades mantienen vivo un ecosistema inclusivo, participativo y en constante evolucion.
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