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Cambios administrativos que puedan limitar
ontinuidad del labaratorio en nte:
e otros progr:
ad que tambiés

+ Complemento de ligerazgas: Hugo (igital, tecnolégico.

audiovisual, alianzas) + Sara fandloge, disefio, ejecucién, esética. o .
Insuficiencia de recursos tecnolégicos ¥

ardeny logistica)
« Identidad clara del laboratorio: enfoque en aprendizaje anisticos para 12 dimensisn del
experiencial. creatividad, prototipado y produccion de laboratorio. .
contenidos Sobrecarga laboral del equ
« PDEL Edulab i i dos docentes liderands miltiples frentes.
desarrollan habiidates tecnoidgicas y artisticas. Fala de apoyo consiante de algunos
« Capacidad : ido: videos, eventos, ambients docentes, lo que recae en mayor esfuerzo
inmersivos, piezas digitales y andlogas. e L
« Flexibilidad y adaptabilidad del equipo, capaz da innovar con Limitacién en tiempas institucionales para
racursos minimos. . desarrolar  proyectss  grandes  <on
yexzrma, profundidad
Ror el premia SER MEJOR 2024. Dependenca  aka  del  compromisa
* Alianzas conselidadas con entidades como Ruta N. United Way, Foml e e e e,
DAGRD, Secrecaria de Saud, etc. estucura ofidal que palde
+ Cspacidad =3 administrativamente.
Creativo. Sentido Comdn. instalaciones artisticas, experiencias Necesidad de mayor capacitacian formal
inmersivas. reas e produccin
« Clara arientacién pedagégica, incegranda STEAM, IA, educacién 0 avanzado.
artistica y tecnologia presupuesto o para
) i i comode decoraciones, materiales

<
los estudiantes.
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ANGEL JULIAN GUTIERREZ
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;Cémo los aspectos identificados me ayudarén a

impulsar mi emprendimiento?

Los aspectos identificados en mi DOFA me permiten tener una vision clara de quién
soy como emprer\dedor y qué capacidades puedo aprovechar para avanzar. Mis

, como la d a i, la capacidad de aprender rdpido y
la perseverancia, son elementos que me ayudan @ mantenerme enfocado en mis
objetivos y a superar los obstdculos que se presenten. Estas caracteristicas también

me permiten adaptarme @ nuevas herramientas, meforar mis procesos y desarrallar
|deas innovadaras que pueden dif mi de tros.

Ademas, reconocer mis oportunidades me muestra caminos concretos para crecer:
predo acceder a programas de formacion gratutes, paticipar en redes de

y aprovechar el crecimiento del mercado digital para ofrecer
servicios o inlciar proyectos con bajos costos iniclales. Saber ssto me impulsa a

seguir aprendiendo, a abrima a nuevas posibilidadss y a tomar dedisiones mas
estratégicas que fortalezcan mi iniciativa emprendedera.
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Modelo Canvas

TU PLAN DE NEGOCIO
FRESCOVIVO BOWLS

= Solucion -
Problema + Creacién deFrescaVivo ll Propuesta de Valor Ventaja injusta Segmentos de Clienttes
) Bowls, Un senvicio dnica fosi . f
+ Ofertalimitada d icionamiento como la )
conmidas realimente saludable rpica, fresca | Pera estudiantes ‘opcitn saiudable més + Estudiantes
saludables, frescas v 2 personaiizable. comida saludable, accesible de Valledupar. universitarios
. aconérmica y istz en + Trabsiadores e
porecios scees minutos. oficinas privadas y
cas

Dificultad de .
mantener habitos Para trabsjadores

b . Imuserzos ligeros que Personas que

liorack = geros au
e rendimiento. gimnasics.

= remee Métricas Clave Para deportistasy Canales Usuarios interesados

Mediicién de satisfaccion, personas fitness Redes sociales en bajar de peso o
fidelizacibn alternativas frescas y (Irstagram, TikTok, comer més sana.

Y
sostenibilidad del sin ultraprocesados 2 WhatsApp Busi
negocio precios accesibles (altecto'y rapicc).

$ Estructura de costos $ Flujos de ingresos
+ Costos variables de productos vendidos (Frutas y verduras + Modelos de ingrescs (Venta directa de bowis, wraps  bebidas,
freseas, Proteinas, Toppings, Empaques biodegradables)
Soporte al diente (Respuestas y seguimiento via WhatsApp) nutricionales, Combos especiales por temporaci)
de adquisicién c i i Valor del tiempe de vida il eliente (Un dliente fjo puede:
¥ . 2 comprar entre 12-20 Veces al mes, aSegurando ingrésos
primera compra recurrentes)
Costos de distribuién . elo (405-55% muy b i
Costos operacionales saludables)

LUIS GUILLERMO MERCADO TAFUR
FICHA 3070459

]
e ©
3 @



droid X Q P 228108 V 3070459 R 73 C £ X Gréfico Modelo Canvas Profesional X

QO [ files///C:/Users/merytru/Downloads/CanvasEmprendimiento.pdf

de2 —

PLAN DE NEGOCIO

@ Solucién

+ Videojuego interactivol

Problema educativo.

+ Niveles y misiones
sobre reciclaje

+ Clasificacion comecta
de resicucs.

Falta de condiencia
ambiental en nifiosy
jévenes

Métodos tradicionales
de educacion
ambiental poco
interactivos. o
* Noimero de usuarios
Desconedimienta activos.
+ Impacto educativo
(mejora en hibitos de
recicgie).
+ Instituciones aliadss.

Desarrollo del videojuego.
Disefio grafice y animaciones.
Programacién y mantenimiento.
Prusbas y mejoras del producto.
Promocion y difusion.

+  Tamafic automdtico

Propuesta de Valor
Unica

“Aprender a recidlar
jugando”
EcoPlay esun
videciuego educativo
que transforma &
sprendizaje ambiertal
en una experiencia
divertida, interactva y
significativa,
fomentando habitos
responsablesy
conciencia ecolégica
desde temprana edad

Evidencia GAB-240201528-AA1-EV0 X A

rfoque eduCative +
vidaciueso
(edutainment)
Contenico alineado a

ucacicn ambiental.
Dificuitad de copia por su.
enfocue pedagbgico y
creativo

Instituciones
educativas (colegios y
fundaciones).

Alianzas con
entidades ambientales
Ferias educativas y
eventos de
innovacion.

Segmentos de Clientes

[Usuarios finales:

+ Nifios y jévenes entre
7y 16 anos.

chientes:

« Institucionas
educativas.

+ Padres de familia.

+ Fundacionesy ONG
ambientales.

+ Entidades plblicasy
privadas con
programas de
educacién ambiental

Licencias del videojuego para instituciones aducativas
Suscripcién © acceso por estudiante

Alianzas con entidades plblicas y privadas.
Fatrocinios de empresas con enfoque ambiental
Versiones premium o contenide educativo adicions

VIDEOJUEGO EDUCATIVO




