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Resumen del Trabajo de Investigacion
El proyecto de Innovacion “teach”, se plantea en el contexto del area estratégica de desarrollo
prioritario de salud y bienestar social y la actividad econdmica de ensefianza y busca desarrollar
las habilidades blandas para potenciar las oportunidades en el mercado laboral que requieran los
jévenes egresados de carreras profesionales en Lima Metropolitana.
Se aplicé la metodologia de resolucion creativa de problemas con herramientas de toulouse
thinking, centrada en el usuario, con una fase exhaustiva de investigacion y disefio participativo.
Se emplearon técnicas de investigacion cualitativa para comprender las experiencias y
necesidades de cada usuario, asi como identificar las habilidades mas demandadas en el mercado
laboral. En esta se incluyd técnicas de disefio participativo, como photoboard y talleres
generativos, donde los participantes compartieron sus experiencias diarias, contribuyendo
activamente en la conceptualizacién y disefio de la plataforma. Se utilizaron las historias de cada
participante y los insights recopilados durante esta fase para guiar el desarrollo de la plataforma,
asegurando su alineacion con las expectativas y necesidades de los egresados.
Para recopilar y analizar los datos de investigacion, se utilizé herramientas como google forms
para las encuestas en linea y entrevistas para capturar visualmente las experiencias de los
usuarios durante los talleres generativos. Se emplearon técnicas de disefio centrado en el usuario
y herramientas de prototipado como marvel, lo que permiti6 desarrollar una experiencia optima.
La solucidon presentada consistié en la creacion de un sistema de gamificacion educativa que
facilité el aprendizaje de habilidades blandas de manera entretenida y dindmica. Esta plataforma
ofreci6 una experiencia introductoria, mediante preguntas que ayudaron comprender las
necesidades individuales de cada usuario, permitiendo asi determinar qué habilidades

necesitaban reforzar. Una vez identificadas estas habilidades, los usuarios tuvieron su primer



contacto con la plataforma, donde a través de un juego pudieron explorar y simular situaciones
de la vida real. Al responder exitosamente, obtuvieron puntos y reconocimientos a través de
logros puntuales, lo que mantuvo un alto nivel de motivacién durante el proceso de aprendizaje.
Ademas, la plataforma ofrecio contenido educativo multimedia distribuido en una amplia
variedad de cursos adaptados a las preferencias de cada usuario.

Para la experimentacion se disefid un prototipo simulando la plataforma digital “teach”, que se
adaptaba a cualquier dispositivo. Inicialmente, se convocé a 5 participantes, los cuales desde su
celular ingresaban de forma virtual para un proceso de experimentacion, con el fin de recabar
opiniones sobre su usabilidad, interaccion y contenido mostrado. En donde la retroalimentacion
y observacion efectuada, permitié identificar las reas de mejora, especialmente en la
navegacion, busqueda de cursos y la estructura planteada, gracias a ello se realizaron ajustes para
mejorar la plataforma. En la validacion final, se presentd la version actualizada y se recibieron
comentarios positivos sobre la claridad y precision del contenido.

Se concluye que la solucion propuesta por medio de la plataforma digital “teach” es un medio
para que los Jovenes egresados puedan desarrollar sus habilidades blandas, las cuales son
importantes a la hora de entrar a un proceso de seleccién para un puesto laboral. También
destacar que el medio a la propuesta solucién brindada fue uno del agrado de los usuarios, puesto
gue maximiza su acceso Y facilidad de uso, asi como la metodologia empleada que combina
recursos de gamificacién con cursos multimedia. Asimismo, se recomienda la constante
busqueda de retroalimentacion y uso de nuevos recursos tecnolégicos para su éptimo desarrollo

profesional.



TABLA DE CONTENIDO
1. Contextualizacion del Problema
2. Justificacion
3. Reto de innovacion
3.1. Preguntas
3.1.1. Pregunta general
3.1.2. Preguntas especificas
3.2. Objetivos
3.2.1. Objetivo general
4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos
4.2. Marco teorico
4.2.1. Déficit de habilidades blandas
4.2.2. Plataforma digital de aprendizaje
5. Beneficiarios
6. Propuesta de Valor
6.1. Propuesta de valor
6.2. Segmento de clientes
6.3. Canales
6.4. Relacion con los clientes
6.5. Actividades clave
6.6. Recursos clave

6.7. Aliados clave

10

10

13

13

13

14

15

15

15

15

15

16

16

16



6.8. Fuentes de ingresos
6.9. Presupuestos

7. Resultados

8. Conclusiones

9. Referencias

10. Anexos

17

17

18

19

20

26



Tabla 1: Ingresos
Tabla 2: Utilidades
Tabla 3: Inversiéon

Tabla 4: Gastos mensuales

INDICE DE TABLAS

17

17

18

18



1. Contextualizacion del Problema

La dificultad en consolidarse en el mundo laboral para jovenes profesionales presenta un
desafio significativo. Tomando en cuenta lo mencionado por la Superintendencia Nacional de
Educacion Superior Universitaria (SUNEDU, 2021) un 72% experimenta demoras de hasta 24
meses a partir de su graduacion en obtener un empleo en su rubro. Lo cual involucra varios
factores, debido a que en la actualidad los empleadores buscan profesionales que cuenten con
habilidades y competencias especificas, las cuales en muchos casos no se adquieren durante la
etapa académica. Esto se muestra desde la aplicacion a una oferta laboral, donde se busca
profesionales con valores y habilidades orientados a su cultura organizacional, por lo cual es
importante la identificacion con la misién y principios empresariales, jugando un papel crucial en
la toma de decision con relacion al postulante ya que perciben que dichos aspectos son
fundamentales en su contribucion a crear un ambiente de trabajo propicio y significativo.

Por otro lado, el tipo de contrato aplicado es una variable fundamental, datos brindados
mediante un informe del Ministerio de Trabajo y Promocion del Empleo a través del diario El
Peruano (EI Peruano, 2023) con respecto a los jovenes con bachiller en Lima, los cuales tienen
empleos en planilla por un periodo promedio de un afio y un mes. Dentro de esto solo el 42% de
los jovenes cuentan con salarios privados formales, los cuales se encuentran laborando bajo un
tipo de contrato que se basa en una duracion temporal especifica, mientras que el 32% labora
bajo un contrato de servicio ocasional por un plazo determinado.

Indudablemente, uno de los retos mas grandes que estan enfrentando los jovenes tras
finalizar su carrera es el desempleo. Por la necesidad de ganarse la vida, muchos jovenes no
tienen mas remedio que trabajar como freelance. Es dificil y a menudo imposible para los recién

graduados, encontrar un empleo bien pagado en su pais donde puedan aplicar sus conocimientos



profesionales es un desafio. Esta escasez de oportunidades repercute directamente en aquellos
que aspiran a mas de lo que la realidad les brinda. Incluso si cuentan con una sélida preparacion
académica, muchos enfrentan dificultades en un mercado laboral saturado que carece de
opciones.

Viéndose reflejado en la empleabilidad de muchos egresados, donde la brecha de
habilidades suele ser la problematica por resaltar, en particular las blandas o sociales. Las cuales
no suelen desarrollar eficazmente en su etapa académica, por lo que se busca desarrollar y

reforzar dichas habilidades clave con el fin de consolidarse en el mundo laboral.

2. Justificacion

La relevancia social de este proyecto reside en proporcionar herramientas destinadas a
implementar un sistema de aprendizaje. Dicho aporte esta enfocado en principio a jovenes
profesionales egresados, quienes han demostrado tener habilidades blandas en un nivel inferior al
promedio.

El estudio se propone reflejar la dificultad para la adaptacion al mundo laboral a causa de
la falta de habilidades, asi como identificar la brecha de esta y las expectativas del mercado
laboral. Una vez descrito el panorama, se busca mejorar las habilidades tanto personales como
profesionales de los jovenes egresados, fortaleciendo su capacidad competitiva. Para ello se
emplearan herramientas como el mapa del problema, para clarificar la problematica a abordar, el
mapa de actores, con el fin de identificar a todas las partes involucradas con el temay el lienzo
de tema, problema - reto para asegurar la alineacion entre los objetivos del proyecto y los él

desafios propuestos para su desarrollo.



3. Reto de innovacion

Implementacion de una plataforma digital de aprendizaje para el desarrollo de habilidades
interpersonales en jovenes profesionales recién egresados en Lima, en el afio 2024
3.1.Preguntas
3.1.1. Pregunta general

¢De qué manera se podria implementar una plataforma digital de aprendizaje para
desarrollar las habilidades blandas de jovenes profesionales recién egresados en Lima, en el afio
20247
3.1.2. Preguntas especificas

P1: ;Cuales serian las necesidades del usuario beneficiado con la creacion de la
plataforma digital de aprendizaje?

P2: ¢Qué recursos se utilizarian para la implementacién de una plataforma digital de
aprendizaje que desarrolle las habilidades interpersonales de jovenes profesionales recién
egresados en Lima?

P3: ¢ Cual seria el impacto de la implementacion de una plataforma digital de aprendizaje
que desarrolle las habilidades interpersonales de jovenes profesionales recién egresados en
Lima?
3.2.0Dbjetivos
3.2.1. Objetivo general

Implementar una plataforma digital de aprendizaje para el desarrollo de habilidades

interpersonales en jovenes profesionales recién egresados en Lima, en el afio 2024
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3.2.2. Objetivos especificos

O1.: Identificar las necesidades del usuario beneficiado con la creacion de la plataforma
digital de aprendizaje

0O2: Definir los recursos que se utilizaran para la implementacion de una plataforma
digital de aprendizaje que desarrolle las habilidades interpersonales de jovenes profesionales
recién egresados en Lima

0O3: Determinar el impacto que conlleva la implementacion de una plataforma digital de
aprendizaje que desarrolle las habilidades blandas de jovenes profesionales recién egresados en
Lima
4. Sustento Tedrico
4.1.Estudios previos
4.1.1. Antecedentes

(Sanchez y et al., 2023) Las tecnologias de la informacion y comunicacion y el desarrollo
de habilidades blandas en estudiantes universitarios. El propésito de este estudio es determinar
cdémo la tecnologia, infraestructura y los equipos tecnoldgicos (TIC) se vinculan con el desarrollo
de las habilidades blandas en los jovenes. La metodologia utilizada se fundament6 en la
recopilacion de datos mediante encuestas aplicadas a estudiantes universitarios, en la cual se
disefid y aplico dos cuestionarios, seguido de un analisis estadistico para examinar la asociacion
entre ambos aspectos. Los resultados obtenidos determinaron una correlacién positiva y
considerable el fortalecimiento y desarrollo de las habilidades blandas. La utilidad de esta
investigacion radica en que a medida que ellos emplean un mayor uso de las TIC, también

desarrollan habilidades blandas importantes. Esto llega a ser util al momento de disefiar
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programas similares que tengan el objetivo de potenciar las habilidades blandas de los jovenes a
través del uso estratégico de las TIC.

Paredes y et al. (2023). Kambia programa de entretenimiento en habilidades blandas
haciendo uso de la realidad virtual. Tiene como objetivo implementar la realidad virtual a través
de un programa de entretenimiento, con el fin de reforzar sus habilidades blandas del sector de
manufactura, mineria y servicios. La metodologia utilizada se centr6 en el muestreo no
probabilistico, desde una perspectiva cuantitativa, siendo el objetivo elegir cuidadosamente casos
con caracteristicas especificas. Se obtuvo en conclusion que el proyecto es viable, puesto que sus
proyecciones financieras se basan en atributos concretos los cuales estan alineados con el
mercado, resultando ventajoso para los actores involucrados. Siendo de utilidad la viabilidad de
un proyecto que propone un enfoque digital para la capacitacion en habilidades blandas
respaldada por un programa de realidad virtual.

Brousset y et al. (2022) EmpleaT: plataforma web para aumentar tu empleabilidad. El
objetivo es crear una plataforma en linea que ayude a los estudiantes a mejorar tanto sus
habilidades blandas como técnicas para alcanzar su maximo rendimiento profesional. En la
metodologia, se realizaron exploraciones detalladas, entrevistas en profundidad y encuestas con
personas que cumplian los criterios de la muestra para comprender la idea de negocio. Los
hallazgos muestran que el proyecto es viable, con un valor actual neto que supera la inversién
inicial y una tasa interna de retorno del 95%, indicando un valor adicional al negocio. La
investigacion es Gtil porque detalla la viabilidad del proyecto, dando informacién clave sobre el
desarrollo de una plataforma digital de ensefianza y las habilidades blandas mas importantes para
un trabajo, donde el enfoque en dichas competencias es cada vez mas importante en el sector

laboral.
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Levi (2021) planteo el origen de “Jovinkunata” una asociacion de entrenamiento
potencial y networking que ayude a los recién egresados a suscitar y corregir sus habilidades
técnicas para la insercion habil. Se utilizo el dialéctico de examen exploratoria que buscara si
esta asociacion beneficiara a los egresados para la insercion habil. EI hablante declar6 que el
desempleo representa uno de los principales obstaculos para los jovenes recién graduados. A
quebrar de ello, por medio de la metodologia Design Thinking, se presenta el origen de una
cofradia de educacién imaginario y networking, denominada como solucion de solucién, Esta
iniciativa pretende convertirse en un “espacio” donde los jovenes puedan suscitar y favorecer sus
habilidades técnicas y socioemocionales a través de talleres practicos, con extras y giro en si
mismo. Por eso, encontrarse preparados y capacitados para entender el panorama al cuél se
enfrentaran de antemano de licenciarse sera una deduccion para su suceso profesional. Este plan
enfatiza la incidencia de la insercion habil de los egresados. De la misma faceta se vincula con
las distintas herramientas que ayudan a los jovenes profesionales a insertarse al posito habil.

Moreno et al. (2019) utilizé la evaluacion de los perfiles profesionales de los egresados
de la carrera de Enfermeria de la Universidad Técnica de Ambato. Evaluar el perfil profesional y
necesidades de formacion de los egresados de la Carrera de Enfermeria.. Se utilizé un estudio
descriptivo, de observacién y retrospeccion a 698 personas, siendo parte del monitoreo a los
graduados de la Carrera de Enfermeria. El seguimiento de los perfiles profesionales representa
datos importantes que afirman la calidad de trabajo que ejercen y como aportan al modelo
socioecondmico. Esta investigacion aporta con la importancia que tienen los perfiles
profesionales y la diferencia que hace al mantener un seguimiento para verificar sus resultados

en el ambito profesional.
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4.2.Marco teorico
4.2.1. Déficit de habilidades blandas

El déficit de habilidades blandas se presenta como una problematica significativa en
diversos contextos, tanto educativos como sociales. Esta escasez de competencias afecta
directamente a las personas, con relacién a su forma de interactuar con los demas, gestionar sus
emociones y resolver conflictos de forma constructiva. Las cuales son cada vez mas valoradas
por los responsables de contratacion y son esenciales para el éxito en el ambito profesional,
independientemente del sector o la posicion (Aguinaga Vasquez & Sanchez Tarrillo, 2020).
Entre ellas tenemos el pensamiento critico, , trabajo en equipo, adaptabilidad, comunicacion,
flexibilidad, resolucion de problemas, gestion del tiempo y productividad.

La falta de estas no tiene una causa en especifico, sino que puede ser diversa. Esta puede
ser la ausencia de programas educativos y de formacién centrados en estas habilidades, la
escasez de oportunidades para su desarrollo en el ambito laboral, la falta de conciencia sobre su
relevancia, asi como la ausencia de reconocimiento y recompensa por su mejora. Asimismo, sus
consecuencias pueden ser graves, como la baja productividad, la rotacion de personal, el
aumento de costos y la disminucion de la satisfaccion laboral (Forbes, 2019)

4.2.2. Plataforma digital de aprendizaje

Las plataformas digitales de aprendizaje son herramientas que integran funciones de
comunicacion, colaboracion y evaluacion, pueden ser empleadas en diversos ambitos educativos,
incluyendo la formacion profesional. Operan bajo un sistema, donde los usuarios acceden a
contenidos a través de internet de forma flexible y rapida.

Existe una gran variedad de plataformas digitales de aprendizaje, las cuales se adaptan a

diferentes contextos educativos y metas de aprendizaje. Algunas estan disefiadas especificamente
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para el aprendizaje en linea, otras se enfocan en la formacion movil e incluso algunas se
especializan en la ensefianza gamificada (Murga Torres, 2021).
5. Beneficiarios

Los jovenes beneficiados son profesionales egresados de carreras profesionales, que
fluctban entre 22 a 25 afios, quienes han finalizado sus estudios superiores en sus respectivas
disciplinas, pero enfrentan obstaculos al ingresar a un entorno profesional debido a falta de
habilidades blandas y personales, las cuales son fundamentales para sobresalir y adaptarse
eficazmente en el mercado laboral.

Los egresados desempefian un papel central en nuestro proyecto, ya que son destinatarios
clave de la formacion y el apoyo para fortalecer sus habilidades blandas. Esto les permitira
adaptarse a las cambiantes demandas del mercado laboral, construyendo un porvenir mas sélido
y prometedor.

En paralelo, los eventos de empleabilidad, las redes profesionales y las instituciones
educativas, ofrecen oportunidades laborales para los egresados capacitados, quienes participan
activamente en la busqueda y aprovechamiento de estas oportunidades, respaldados por el apoyo
recibido.

Ademas, asociaciones empresariales, medios de comunicacion, el Ministerio de
Educacion, ejercen una influencia significativa al promover la importancia de las habilidades
blandas y fomentar la participacion en programas de desarrollo profesional.

Se proyecta una amplia gama de jovenes egresados profesionales con un firme interés en
mejorar sus habilidades blandas de manera accesible y atractiva. Se espera que el sistema de
aprendizaje tenga un impacto significativo y sea ampliamente adoptado por los beneficiarios

ubicados en Lima Metropolitana, donde existe una demanda significativa de profesionales siendo
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128,466 los egresados de instituciones privadas y 35,348 respectivamente de instituciones
publicas (INEI, 2022) pertenecientes a una amplia gama de sectores.
6. Propuesta de Valor
6.1.Propuesta de valor

Ayudara a jovenes profesionales en su basqueda y mantenimiento laboral de manera
efectiva. Donde se ofrecera un sistema de aprendizaje dindmico que combine cursos interactivos
y contenido multimedia, permitiéndoles desarrollar habilidades interpersonales clave. A través de
un enfoque gamificado, se medira su progreso y se les incentivara a continuar su aprendizaje.
6.2.Segmento de clientes

Se contara con dos potenciales clientes: Egresados Profesionales entre 22 a 25 afios de
Lima Metropolitana, como también instituciones de educacion superior, que buscan la mejora de
habilidades para un mejor desarrollo profesional, lo cual aportara los objetivos a alcanzar tanto
del egresado como la empresa donde labore a futuro.
6.3.Canales

El canal principal es la plataforma digital de gamificacion, donde los egresados podran
sumergirse en una amplia variedad de preguntas disefiadas para conocer sus habilidades y
preferencias. A partir de esta exploracién inicial, tendran acceso a cursos enriquecedores que les
permitiran fortalecer y desarrollar sus habilidades blandas de manera significativa. Ademas, para
garantizar que la plataforma llegue a la mayor audiencia posible, implementamos estrategias de
publicidad para difundirla.
6.4.Relacion con los clientes

La plataforma digital de gamificacion “teach”, destacara por su enfoque en establecer

conexiones significativas con los usuarios ya que ofrecera accesibilidad en cualquier dispositivo
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movil y creara un ambiente de confianza y positividad a traves del disefio visual. Ademas,
proporcionara un aprendizaje dindmico que permite a los egresados mejorar sus habilidades de
manera efectiva.

Por ende, el servicio proporcionara una experiencia satisfactoria, ya que se tendra una
comunicacion activa a través de las redes sociales y encuestas, con el fin de mantenerlos
informados y comprometidos con la plataforma. Estableciendo asi, relaciones duraderas y
beneficiosas con cada usuario, brindando un compromiso con éxito y satisfactorio.
6.5.Actividades clave

Las actividades clave se destacaran en los encargados de la creacién del contenido
educativo, el disefio de interfaz, la programacion de la plataforma y la prueba de usabilidad,
ademas se iniciara la campafia de publicidad para el lanzamiento, su busqueda de
retroalimentacién y sus actualizaciones continuas.
6.6.Recursos clave

Dentro de los recursos clave, se tendra la participacion de programadores y disefiadores
especializados en experiencia e interfaz de usuario. Ademas, de tecnologia avanzada que incluye
equipos informaticos, servidores y software.
6.7.Aliados clave

Como primer socio clave se encuentran a los desarrolladores de software, ellos ayudaran
a desarrollar la plataforma digital. EI segundo socio clave son las entidades bancarias que
ayudaran a recepcionar los pagos por medio de pasarelas de pago. El tercer socio son los
profesionales del talento humano que brindaran informacion valiosa para incorporar al desarrollo

de la plataforma.



6.8.Fuentes de ingresos

Para asegurar una viabilidad econdmica y sostenible, generaremos ingresos mediante

suscripciones de tipo mensual, trimestral y anual. Asi como la inclusion de anuncios,

aprovechando los espacios publicitarios dentro de la plataforma digital.

Tabla 1: Ingresos

Precio unitario Estimado de usuarios
Recursos Total
(soles) mensual
Suscripcidn basica 9.90 100 990
Suscripcién plus 19.90 50 995
Suscripcién empresa 8000 1 8000
Espacios publicitarios 3000 2 6000
Total 15985
Tabla 2: Utilidades
: Ingresos Inversion Utilidad
Vel lide estimados (soles) (soles) GiEitos (Fulks) (soles)
Primer mes 15985 8024 52620
Primer trimestre 47955 7434.80 24072 16448.20
Primer Afio 191820 96288 88097.20

6.9.Presupuestos

Para llevar a cabo esta propuesta, se invertira en programacion, disefio, hosting,

equipamiento tecnoldgico e implementacion, ademas de contratar personal administrativo.

Asimismo, se destinaran fondos mensuales para el mantenimiento del sistema, gestion

17

administrativa, pauta publicitaria, servicios de Community Manager y la creacion de contenido.



Tabla 3: Inversion
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Recursos Cantidad Precio Total

Desarrollador web 1 2220

Especialista UX/UI 1 2000
Produccioén ] . 6264

Hosting + certificado SSL 1 44

Laptop 1 1999
Administrativo Personal Administrativo 1 1100 1100
Logistico Dominio 1 70.8 70.8

Total 7435.8
Tabla 4: Gastos mensuales
Recursos Cantidad Precio Total
Produccién Hosting + certificado SSL 1 44 44

Administrativo Sueldos 4 1100 4400
Logistico Mantenimiento web 1 380 380

Difusion Pauta publlt_:ltarla 1 300

(redes sociales)
Pauta publicitaria

(gocF))gIe ads) 1 400
3200

Community manager 1 1300

Creador de contenido 1 1200
Total 8024

7. Resultados

Se logro cumplir de manera satisfactoria el reto de innovacion, ya que se pudo resolver la

problematica planteada con relacion a los jovenes profesionales egresados de Lima
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Metropolitana, mediante “teach” una plataforma que impulsa a que los jovenes que estan en
busca de un empleo puedan encajar con los estandares necesarios.

Cumplié con validar el proyecto con personas reales pertenecientes al publico objetivo:
jovenes egresados de 22 a 25 afios que residen en Lima Metropolitana. Esto se efectu0 a través
de una investigacion, en el cual, con un formulario y entrevistas, donde compartieron sus
inquietudes y opiniones sobre la plataforma “teach”. En general los comentarios fueron
favorables y revelaron gran interés por el proyecto, mostrando una disposicidn para compartir
esta informacion con mas jovenes egresados.

Asimismo, los resultados se alcanzaron gracias a un taller generativo dirigido
especificamente a jovenes egresados. En esta sesion, se presentd a detalld el proyecto, en la cual
pudieron responder a una variedad de preguntas disefiadas para recopilar datos esenciales para la
investigacion. También se ofrecié informacion sobre la carencia de habilidades blandas entre los
jévenes egresados de Lima Metropolitana.

Ademas, se llevd a cabo encuestas utilizando google forms, lo que permitié un analisis
enriquecedor de los datos recopilados, destacando la predominancia de comentarios positivos
hacia “teach”, lo que refuerza la alineacion del proyecto con los objetivos establecidos.

8. Conclusiones

Este proyecto abordaré la falta de habilidades blandas en jovenes profesionales egresados
en Lima Metropolitana, en donde se buscé profundizar el conocimiento de sus necesidades y
aspiraciones con el fin de ampliar nuestra perspectiva. Hallando asi un factor clave en el
aprendizaje de habilidades blandas en su etapa académica, el cual fue poco desarrollado a raiz

del desconocimiento en su importancia y un escaso interés.
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Por ello se propondréa elaborar un sistema educativo que les facilite el aprendizaje de
dichas habilidades en cualquier momento del dia, implementando una plataforma digital de
gamificacion llamada “teach”, en donde a la par incluya cursos dinamicos, para darle un
experiencia mas dindmica y entretenida. Basando su importancia en la adquisicion de nuevas
habilidades que maximicen sus oportunidades en el mundo laboral.

Cumpliendo con éxito el reto de innovacion planteado y sus objetivos consiguientes, los
cuales fueron validados a lo largo de todo el proceso, donde se proyecta alcanzar resultados
favorables gracias a la viabilidad y factibilidad presentada.
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10. Anexos

10.1 Arquetipos

¢Quién es tu arquetipo? éQué dice o piensa? 2Qué le duele/molesta?
4Como se ve? ;Qué hace?

Anhela la  capacidad de  Experimenta molestias ante
expresarse de una manera mas cambios, mostrando una aversién
efectiva, reconociendo la a la falta de compromiso. La
necesidad de mejorar su ausencia de claridad y la
habilidad comunicativa. Aspira a generacion de malos entendidos

Se define por su naturaleza
timida ¥ reservada,
mostrando una tendencia a
ser poco sociable. Enfrenta

dificultades la desarrollor  la  copacidad de  generan  una  incomodidad
comunicaclon  y  pressnta adaptarse a nuevas  palpable. Ademés, se siente
LAURA (PROFESIONAL CON POCAS IImItOC'IanS‘ en  expresar circunstancias o cambios, y frustrada frente a la resistencia a
HABILIDADES BLANDAS) empatia hacla los demés. muestra una determinacion por sus ideas, la dependencia excesiva
- . " enfrentar los conflictos en lugar y situaciones que desencadenan
Orientacién y validacién externa de evitarlos. nerviosismo.
LORES PRINCIPALES
Cambios
Falta de claridad y generar &Coémo vive tu arquetipo el problema? ;Qué
malos entendidos es importante saber sobre sus éQué quiere o necesita?
Resistencia a sus ideas comportamientos? ¢Como tu arquetipo ve el
2 ez U et mundo? Busca activamente el soporte necesario
D.epenlgencwe ) para enfrentar sus desafios, anhelando
Situacion de nervios Se caracteriza por ser abrumador, enfrentando empoderar sus decisiones y reforzar sus
dificultades para expresarse de manera clara. conocimientos. la aprobacién de los
BENEFICIOS ESPERADOS Prefiere trabajar de forma independiente y demas representa una  necesidad
= Necesita soporte superar los desafios que se le presenta. significativa  en su  basqueda de
+ Empoderar sus deciciones validacién y confianza en sus elecciones.
» Reforzar sus conocimientos
= Aprobacion
c:Ql‘"en es tu arfqueflpo? £Qué dice o piensa? ¢Qué le duele/molesta?
¢Como se ve? ;Qué hace?
Le molesta la poco
Una persona confiada y empdtica no Pretende ser una persona con autenticidad de algunas
solo expresa sus ideas con claridad, capacidad  de  liderazgo, personas que pretenden
sino que también tiene la capacidad relaciones interpersonales y ser lo que no son, no le
de compartir abiertamente  sus actitud  positivas.  Anhela gustas las mentiras por
malestares, fomentando asi un relacionarse con personas ello no le gusta tratar con
ambiente de comunicacién y que demuestren sus personas que se
comprensiéon  mutua. Entre  sus habilidades técnicas y su denominan  creativas y
funciones estan el atraer y expresion creativa. copian trabajos haciendo
seleccionar nuevos talentos para creer que son suyos.
determinar cudles son los

profesionales més adecuados para
ocupar una vacante laboral.

¢Coémo vive tu arquetipo el problema? ;Qué es £Qué quiere o necesita?
importante saber sobre sus comportamientos?
éCoémo tu orquetipo ve el mundo? Lo que necesitan es comprender lo que el otro

estd sintiendo y pensando para hacer que la
persona con la que tiene comunicacién se
sienta a gusto al momento de hacer las
entrevistas. Asimismo busca el control sobre sus
actividades, quiere optimizar sus tiempos
agilizando el proceso de sus actividades. Con
relacion a sus actividades, necesita
profesionales con un alto nivel de comunicacioN.

Tiene mucho autocontrol, es obsesivo con el orden y
los procesos. Su capacidad analitica, combinada con
la capacidad para comprender la situacion,
necesidades y emociones de los demds, y responder a
sus pensamientos, sentimientos o intereses, adln
cuando no hayan sido expresados o lo hayan sido
sélo parcialmente

10.2 Modelo de negocio
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8. Aliados clave

* Ministerio de educacion
Universidades, institutos y
escuelas

Desarralladores de software
* Pasarela de pagos (Niubiz)
Entidades bancarias
Asesores de desarrollo
profesional

* Obtendremos la
implementacion de la app.

* Doremos un servicio
diferencial a las institucion
académicas para el
desarrollo profesional de sus
estudiantes y egresados

* Los proveedores colaboraran
con la correcta
implementacion y desarrollo
de la plataforma digital

7. Actividades clave

* Creacion de contenido y
ejercicios educativos

* Disefio, programacion y
usabilidad de la pagina
web

* Actudlizaciones continuas

* Optimizacion SEO

6. Recursos clave

« Profesionales en
programacion y disefio

* Recursos financieros

+ Servidores y dominio

* Alianzas Estratégicas con
organizaciones con fines
educativos

+ Equipo electrénico

* Redes sociales

2. Propuesta de valor

Ayudar a jovenes
profesionales de la
disciplina de
comunicaciones a
ingresar al mundo laboral,
facilitdndoles el
aprendizaje de
habilidades
interpersonales mediante
un sistema de
gamificacion educativa.

4, Relacion con los
clientes

* Comunicacion clara y
efectiva para construir una
relacion solida
Comprension profunda de
sus necesidades y
expectativas

Seguimiento y apoyo
continuo

Cursos précticos con
contenido multimedia

.

3. Canales

« Plotaforma web

* Redes saciales (Tiktok, instogram y
Llinkedin}

+ Correo electrénico

* Boca a boca

1.Segmento de clientes:
Arquetipos

* Profesionales recién egresados
Instituciones de educacion
superior

Estudiantes

Jovenes egresados
profesionales de 22 a 25 anos
que buscan en las redes
sociales tipos de cursos de
asesoria experta para una
postulacién y ayuda de
asesores

Instituciones que buscan darle
un agregado a sus servicio
educativo para diferenciarlos
Estudiantes que buscan
reforzar sus habilidades para
estar preparados al concluir
su etapa académica

9. Presupuestos

* Sueldo

» Marketing y publicidad (anuncios en redes

sociales)

* Recursos tecnologicos (semdnres,
almacenamiento en la nube, segurmnd
informdtica y mantenimiento de la plataformay)

* Recursos digitales (pago de dominio)

5. Fuentes de Ingreso

* Membresia mensual
* Anuncios publicitarios
* Colaboraciones
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10.3 Prototipo inicial

Trabajosnequive 3 il
e, L W

Teach

Bienvenido sl mundo del <3
aprendizaje: S

Haz ganado
puntos

10.4 Prototipo final

—

Teach T

-

Antes de comenzar

jQueremos conocerte! Entiendo

1Bienvenido!

2Ohidaste tu confrasedial

W ( o

aveces. AvecEs
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