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Actividades clave

- La divulgacion del
conocimiento a través del
juegoy las nuevas
tecnologias.

- La busqueda continua de
capacitadoras.

- La Alianza con empresas
clave en cada sector.

- La actualizacion y mejora
de la aplicacion.

Propuestas de valor

- La utilizacion del juego
para mejorar el flujo de
aprendizaje y su calidad.

- Las clases son cortas, para
que se puedan aprovechar
los tiempos muertos.

- Ayudamos a la insercion
laboral a través de alianzas
clave en distintos rubros.

- Equiparamos las
posibilidades a jovenes y
adultos de zonas rurales al
permitirles capacitarse en
areas primordiales de la
transformacion digital.

- Permitimos la concrecion
de un camino propio de
aprendizaje con certificados
avalados de conocimientos
y aptitudes.

- Tenemos un costo
totalmente accesible que
ayuda a educarse inclusive
en situacion de desempleo.

Segmentos de cliente

- Los nativos digitales que
desconfian de la educacion
tradicional y se sienten
aprisionados por el estricto
de las carreras superiores.
- Aquellos que, por
cuestiones de lejania o
malestar fisico, son
incapaces de educarse en
la educacion presencial.

- Quienes a fracasado con la
metodologia expositiva de
las clases y deseen probar
una manera ludica de
aprender.

- Profesionales con poco
tiempo ocioso que
consideran indispensable la
educacion en nuevas
tecnologias para el futuro
proximo de su carrera.

- Amantes de la polimatia y
los nuevos conocimientos

Fuentes de ingresos

- Através de una légica freemium, contaremos con una opcion gratis, que
puede acelerarse o mejorarse mediante microtransacciones, o con una
suscripcion mensual o anual.

- Al ser una organizacion social, procuraremos la busqueda de donaciones que
busquen ayudar al mejoramiento de la calidad de vida general.

- El talento albergado en nuestra base de datos nos brindara la posibilidad de
prestar servicio a empresas para la captacion de personal.




