MODELO DE NEGOCIO CANVAS

Socios
clave

« Centros educativos y
asociacienes locales.

* Ayuntamientos y organismos
sociales.

- Expertos en accesibilidad,
psicologia y educacin especial

+ Empresas tecnolégicas y
proveedores de software libre.

Estructurade

costos

* Desarrollo y mantenimiento wek.

Actividades

clave

+ Desarrollo y mantenimiento de la
plataforma.

* Creacion de contenidos
adaptados.

« Testeo y mejora continua.

« Formacion en cultura digital
inclusiva.

Recursos
clave

* Equipo técnico (ASIR,
desarrolladores y disefadores)

* Infraestructura tecnologica y
mantenimiento web.

* Conocimientos en accesibilidad,
UX/Ul y programacion.

« Colaboracién con expertos en
pedagogia y neurodiversidad

« Disefio y produccion de contenidos digitales.

« Hosting, licencias y soporte técnico.
+ campanas de difusion y formacion.
+ Costes administrativos y de gestion.

Propuesta de
valor

* Fomentar autonomia digital e
inclusién.

Relaciones con
los clientes

« Acompafiamiento personalizado y soporte
técnico continuo.

Segmento de
clientes

+ Personas mayores con necesidades

* Retroalimentacion constante para adaptar
los contenidos a los necesidades reales.
especiales
« Familias con infancia neurodivergente.

Canales

* Redes sociales y comunidades locales.

Flujo de
ingresos

« subvenciones piblicas o europeas vinculadas @ innovacién social y digital

= Colaboraciones con instituciones (educativas, sociales o municipales).

« Servicios premium (personalizacién o formacién especifica).

« Donaciones o patrocinios de empresas con responsabilidad social corporativa (RSC).

6. RECURSOS CLAVE

* Equipo técnico (ASIR,
desarrolladores y disefiadores).

¢ Infraestructura tecnoloégica y
mantenimiento web.

* Conocimientos en accesibilidad,
UX/Uly programacién.

e Colaboracién con expertos en
pedagogia y neurodiversidad.

El proyecto se apoya en una combinacion de recursos humanos, tecnoldgicos y metodoldgicos que
permiten ofrecer una experiencia inclusiva y de alta calidad. El recurso central es el equipo
multidisciplinar, formado por desarrolladores, disefadores, especialistas en UX/Ul y profesionales de
sistemas, que garantizan el funcionamiento estable, accesible y actualizado de la plataforma. A este
equipo técnico se suman expertos en accesibilidad, pedagogia, neurodiversidad y lectura facil,
esenciales para crear contenidos adaptados y metodologias que respondan a las necesidades de
distintos perfiles de usuarios.

Otro pilar fundamental es la infraestructura tecnoldgica, que incluye el alojamiento de la plataforma, las
herramientas de desarrollo, sistemas de seguridad y entornos digitales que permiten la creacion y
actualizacion continua de contenidos. Junto a esto, resultan clave los materiales educativos y recursos
propios, disefiados especificamente para favorecer el aprendizaje gradual, la autonomia digital y la
interaccion intergeneracional.

Finalmente, el proyecto cuenta con alianzas y redes de colaboracion, que actuan como un recurso
intangible pero decisivo para validar contenidos, nutrir la plataforma de experiencias reales y ampliar el
alcance comunitario. En conjunto, estos recursos permiten sostener un ecosistema digital accesible,
humano y adaptable.
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