CANVAS PARA EL DISENO DE PROYECTOS

COMFPETENCIAS
CLAVE

Competencia sociales.
competencias digitales.

Creatividad e innovacion.
Aceptacion y respeto a la singularidad.

E. FRODUCTO FINAL

Laptop, conexién a internet, papeleriay
material de juego escolar, cdmara,
micréfonos.

Ensefianza, arte y persona, Canal de
Youtube con la finalidad de propiciar de
recursos creativos para la exploracion de la

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Aprendizaje Gamificado.

Aprendizaje por transferencia y analogia.

Aprendizaje colaborativo.

METODOS DE
EVALUACION

1) Métricas de aceptacion.

L—-—‘ 2) Conversion de visitas hacia exposicion de
- &

productos.

Aprendizaje experiencial.

3) Métricas de solicitud de nuevos espaaos
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HERRAMIENTAS
TIC

identidad y vocacién a docentes,
aprendices y familias.

Desarrollo de contenido audiovisual.
Salones digitales para la conferencia.

TAREAS
Generar contenido constante, disefar retos
e iNsUMos creativos periédicamente, Plataformas de entrega y distribucion.
promocionar el canal en espacios o R

1) Canal de YOL"tUbe' empresas educativas y creadoras de
2) Grupos de Linkedin y Telegram. recursos creativos y didacticos.

3) Grupos en facebook e Instagram. inStitCioT eIt e rivais

4) Reunlones con dlrectlvos y docentes.
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. AGRUPAMIENTOS,
educativos. g
- : : ORGANIZACION
DIEUSION Ensefianza arte y persona.
F\-

Bussines Modelo Canvas

Instituciones
educativas.
Instituciones de
gobierno local como
juntas de condominio,
colectivos, ongs.
Empresas de juguetes,
materiales para el arte
y recursos didacticos,
artistas.

Actividades clave W Propuesta de valor Clientes / beneficiarios

Generar contenido constante, . . .
disefiar retos e insumos Exponer el Asincronica mediante f
creativos periédicamente, t la exposicién de Pro esores.
promocionar el canal en arte como expresiones artisticas en i
los educativos. ; Aprendices.
espacios e vehiculo par'a redes sociales .
Familiares

la exploracién

de | Canales relacio
cla BT
L identidad y la Youtube di
aptop, conexién a internet, .,

papeleriay material de juego | CONStruccion lnStagram apren 'z
escolar, cdmara, micréfonos, Facebook

papeleria, artistas y equipo social.
base.

LinkedIn

Flujo de ingresos
Estructura de costos

Servicio de internet, mantenimiento de equipos, papeleria,

Sponsors:, usar materiales y juegos de Venta: Kits, manuales y
patrocinantes para darle uso en el canal recursos creativos.

publicidad digital, honorarios de artistas y equipo base. Publicidad: Promocionar espacios y grupos artisticos en los cuales

jévenes y adultos puedan continuar su formacion.




