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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
Necesidad de mejorar la experiencia educativa para estudiantes. 

OBJETIVO GENERAL
Desarrol lar una apl icación para uso educativo que ut i l ice

tecnología de realidad aumentada  para faci l i tar el

aprendizaje a los alumnos de secundaria.



PROPUESTA DE VALOR
Ofrece modelos visuales interactivos. 

Tiene un diseño intuitivo y accesible 

ANÁLISIS DE VIABILIDAD
Conocimientos técnicos 

Herramientas tecnológicas 

Asesorías de expertos



DISEÑO DEL MVP

Figura 1 .  Pantal la de inicio. Figura 2. Pantal la inicio de sesión. Figura 3. Pantal la de bienvenida. Figura 4.Clases gratuitas.



DISEÑO DEL MVP

Figura 6.  Pantal la de paquetes.   F igura 5. Previsual ización de 
los modelos gratuitos.

Figura 7.  Pantal la de t ienda .  Figura 8. Pantal la de cobro.  



DISEÑO DEL MVP

Figura 10.  Modelos de
una clase completa.  

Figura 9.Clases
completas.

Figura 1 1 .  Selección de
visual ización.

Figura 12. Descarga de
tarjeta.



MODELOS PRELIMINARES

Figura 13.  Modelo de 
fotosíntesis.

Figura 14. Modelo del 
esqueleto.

Figura 15.  Modelo del ciclo 
del agua.

Figura 16.  Modelo de 
hongo.

Figura 18.  Modelo del ADN. Figura 20. Modelo del 
s istema digest ivo.

Figura 21.  Modelo de 
célula eucariota.

Figura 17.  Modelo de 
s istema respirator io.

Figura 19.  Modelo 
del ARN.

Figura 22. Modelo de 
célula procariota.



COSTOS Y MODELO DE NEGOCIO

Contenido gratuito
40%

Paq. Clase $ 30/ mes
40%

Paq. Completo $ 120/ mes
20%

A SEIS MESES DE LANZAMIENTO:

1 ,000 USUARIOS ACTIVOS.

$216,000  GANANCIAS .

2 -  3 AÑOS  PARA RECUPERAR

INVERSIÓN.

COSTO TOTAL $413,660 (6 MESES).



¡MUCHAS GRACIAS!




