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StudyGenie: Generador de Contenidos
Educativos Personalizados

1. Eleccion del proyecto

e Educacion: Generador de Contenidos Educativos Personalizados -
Rubro educacion

2. Desarrollo del concepto

e Desarrollar una plataforma que utilice IA generativa para crear
materiales educativos personalizados para cada estudiante, basados
en su nivel de comprension, intereses, y areas donde necesitan
mejorar.

3. Modelo de negocio

Business Model Canvas:

Socios claves Actividades claves Propuesta de valor Relaciones con el Segmentos de clientes
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Estructura de costes Fuente de ingresos

» Costos de desarrollo y mantenimiento de la plataforma.

» Costos de adquisicién de contenide educativo.

= Castos de marketing y publicidad.

# Sueldos del equipo de desarrolle, 1A, y soporte al cliente.

» Costos asociados con servidores y almacenamiento en la nube.

* Suscripcion premium gque ofrece funciones avanzadas y accese a
contenido exclusivo.

* Ventas de licencias a instituciones educativas.

« Publicidad dentro de la app en su version gratuita.

= VVenta de materiales educativos y recursos adicionales.

Propuesta de Valor (Value Proposition):

e Contenido Educativo a Medida: Ofrecer contenido educativo
personalizado que se adapte a las necesidades individuales de cada
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estudiante, mejorando su comprension y retencion de la
informacion.

Variedad de Formatos: Generar contenido en diversos formatos,
como lecciones interactivas, cuestionarios, resiumenes, flashcards,
etc., para adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

Ahorro de Tiempo para Educadores: Proporcionar a los educadores
una herramienta para crear contenido de manera rapida y eficiente,
liberandolos para enfocarse en otras tareas importantes.

Mejora del Rendimiento Académico: Ayudar a los estudiantes a
mejorar su rendimiento académico al ofrecerles contenido relevante
y atractivo que se ajuste a su nivel y ritmo de aprendizaje.

2. Segmentos de Clientes (Customer Segments):

Estudiantes: Estudiantes de todos los niveles educativos que buscan
mejorar su aprendizaje y rendimiento académico.

Educadores: Profesores, tutores y otros profesionales de Ia
educacion que buscan herramientas para crear contenido
personalizado de manera eficiente.

Instituciones Educativas: Escuelas, universidades y otras
instituciones educativas que buscan mejorar la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes.

Padres: Padres que buscan recursos educativos adicionales para

apoyar el aprendizaje de sus hijos en casa.

3. Canales (Channels):

Plataforma en Linea: Ofrecer acceso al generador de contenido a
través de una plataforma en linea facil de usar.

Aplicaciones Moviles: Desarrollar aplicaciones moviles para que los
estudiantes puedan acceder al contenido en cualquier momento y
lugar.

Asociaciones con Instituciones Educativas: Colaborar con escuelas
y universidades para integrar el generador de contenido en sus
plataformas de aprendizaje.

Marketing Digital: Utilizar estrategias de marketing digital, como
redes sociales, SEO y publicidad en linea, para llegar a los clientes
potenciales.

4. Relaciones con Clientes (Customer Relationships):

Soporte Técnico: Ofrecer soporte técnico a los usuarios para resolver
cualquier problema o duda que puedan tener.

Comunidad en Linea: Crear una comunidad en linea donde los
usuarios puedan interactuar, compartir experiencias y obtener
consejos sobre el uso del generador de contenido.
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Retroalimentacion Continua: Solicitar retroalimentacion de los
usuarios para mejorar y adaptar el generador de contenido a sus
necesidades.

Programas de Lealtad: Implementar programas de lealtad para
recompensar a los usuarios frecuentes y fomentar su compromiso.

5. Fuentes de Ingresos (Revenue Streams):

Suscripciones: Ofrecer planes de suscripcién mensuales o anuales
con diferentes niveles de acceso y funcionalidades.

Ventas a Instituciones Educativas: Ofrecer licencias de uso a
instituciones educativas con precios especiales para grandes
volumenes de usuarios.

Venta de Contenido Premium: Ofrecer contenido educativo
premium adicional, como cursos especializados o materiales de
estudio avanzados, a un costo adicional.

Publicidad: Mostrar publicidad relevante en la plataforma, siempre
gue no interfiera con la experiencia del usuario.

6. Recursos Clave (Key Resources):

Tecnologia: Plataforma en linea, aplicaciones moviles, algoritmos de
generacion de contenido, base de datos de contenido educativo.
Equipo: Desarrolladores, disefladores, expertos en educacion,
especialistas en marketing, equipo de soporte técnico.

Contenido Educativo: Amplia biblioteca de contenido educativo de
alta calidad en diversos formatos y materias.

Asociaciones: Colaboraciones con expertos en educacion,
instituciones educativas y otras organizaciones relevantes.

7. Actividades Clave (Key Activities):

Desarrollo y Mantenimiento de la Plataforma: Desarrollar,
mantener y actualizar la plataforma en linea y las aplicaciones
moviles.

Generacion de Contenido: Crear y curar contenido educativo de alta
calidad en diversos formatos y materias.

Personalizacion del Contenido: Desarrollar algoritmos para adaptar
el contenido a las necesidades individuales de cada estudiante.
Marketing y Ventas: Promocionar el generador de contenido y
adquirir nuevos clientes a través de diversas estrategias de
marketing y ventas.

Soporte al Cliente: Ofrecer soporte técnico y resolver las dudas de
los usuarios de manera oportuna y eficiente.

8. Socios Clave (Key Partnerships):

Proveedores de contenido educativo: (editoriales, plataformas de
cursos online).
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Instituciones educativas: academias de formacion.
Desarrolladores de tecnologia: proveedores de infraestructura en la
nube.

Expertos en pedagogia: maestros, profesores, personas con
conocimientos en metodologias educativas.

9. Estructura de Costos (Cost Structure):

Desarrollo y Mantenimiento de la Plataforma: Costos de desarrollo,
alojamiento, mantenimiento y actualizaciones de la plataforma y las
aplicaciones moviles.

Creacion de Contenido: Costos de adquisicion o creacién de
contenido educativo de alta calidad.

Salarios: Remuneracidon del equipo de desarrollo, disefo, expertos en
educacion, marketing y soporte técnico.

Marketing y Ventas: Costos de publicidad, promocién y adquisicion
de clientes.

Infraestructura: Costos de servidores, almacenamiento de datos y
otros recursos tecnoldgicos.

e Motor de crecimiento. Pegajoso (Sticky):

o Personalizacion Profunda: Cuanto mas el sistema aprenda
sobre el estilo de aprendizaje, fortalezas y debilidades de cada
estudiante, mas valioso se volverd. Esto crea un efecto de
"bloqueo" donde los usuarios son reacios a cambiar a otra
plataforma.

o Integracién con Flujos de Trabajo Existentes: Si el generador
se integra facilmente con las plataformas de aprendizaje que
ya usan las escuelas o los educadores, se vuelve indispensable
en su rutina diaria.

o Progreso Visible: Mostrar a los estudiantes como estan
mejorando gracias al contenido personalizado puede
aumentar su motivacion y compromiso con la plataforma.

4.Plan de implementacion y escalabilidad

Fase 1: Conceptualizacién y Validacién

1. Definicién Detallada del Producto:

o Funcionalidades Principales: Generacion de contenido en
diversos formatos, personalizacion basada en el perfil del
estudiante, seguimiento del progreso, integracion con
plataformas educativas.

o Publico Objetivo: Estudiantes, educadores, instituciones
educativas, padres.



[ |
0"— D U INTRODUCCION A LA

Al GENERATIVA

o Propuesta de Valor Unica: Pocas opciones en el mercado en
espanol y personalizadas para el aprendizaje.

2. Investigacion de Mercado:

o Anadlisis de la Competencia: Competidores directos como
Notebook LM e indirectos como Search de OpenAl , Nuestras
fortalezas a comparacion de estos es que se enfocara en la
creacion de contenidos educativos, no se cubrirdn todas las
areas y sera en espanol. Las debilidades es el poco poder de
computo para el entrenamiento.

o Entrevistas con Usuarios Potenciales: Bajo un proceso de
observacion con diversos estudiantes de licenciatura se
encuentra que pocas veces utilizan los modelos de lenguaje de
manera correcta para estudiar, y les es necesaria una
herramienta que les ensene aprender con estas nuevas
herramientas. Sus necesidades son herramientas web ya que
tienen mucho acercamiento con navegadores, y que sea
sencillo y facil de usar. Sus expectativas es que les pueda
ayudar a aprender temas relacionados con sus planes de
estudios.

o Analisis de Tendencias del Mercado: Hay varias tendencias en
el sector educativo y tecnolégico que puedan influir en el
proyecto, por ejemplo herramientas como Notebook LM son
bastante Utiles para los estudiantes. Pero a veces carecen de
conocimiento para aplicarlas correctamente, y herramientas
como Khan Amigo tienen un impacto en conocimientos base,
pero sélo estd disponible en Estados Unidos y en inglés.

3. Desarrollo de un Producto Minimo Viable (MVP):

o Priorizacion de Funcionalidades: Vamos a identificar las
funcionalidades esenciales para validar la idea de negocio con
el minimo esfuerzo de desarrollo.

o Desarrollo Agil: Utilizar metodologias &giles para iterar
rapidamente y adaptar el producto en funcién de la
retroalimentacion de los usuarios.

o Lanzamiento Beta: Lanzar una version beta del MVP a un
grupo reducido de usuarios para recopilar feedback y validar el
producto.

Fase 2: Desarrollo y Lanzamiento

1. Desarrollo Completo del Producto:
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Expansion de Funcionalidades: Anadir funcionalidades
adicionales basadas en la retroalimentacion de los usuarios y el
analisis de mercado.

Disefio de la Interfaz de Usuario (Ul) y Experiencia de
Usuario (UX): Crear una interfaz intuitiva y facil de usar que
mejore la experiencia del usuario.

Desarrollo de Algoritmos de Personalizaciéon: Refinar los
algoritmos de personalizacion para ofrecer contenido cada vez
mas relevante y adaptado a cada estudiante.

2. Estrategia de Marketing y Ventas:

o

Desarrollo de la Marca: Crear una identidad de marca sdliday
coherente que transmita la propuesta de valor del producto.
Marketing de Contenidos: Crear contenido educativo de valor
para atraer a la audiencia objetivo y posicionar el producto
como una solucion lider.

Marketing en Redes Sociales: Utilizar las redes sociales para
interactuar con la audiencia, generar interés y promocionar el
producto.

Relaciones Publicas: Establecer relaciones con medios de
comunicacion y lideres de opinidn en el sector educativo para
aumentar la visibilidad del producto.

Estrategia de Precios: Definir una estrategia de precios
competitiva y atractiva para los diferentes segmentos de
clientes.

3. Lanzamiento Oficial:
o Lanzamiento Publico: Lanzar el producto completo al

mercado y promocionarlo a través de los canales de marketing
definidos.

Seguimiento y Analisis: Monitorizar el rendimiento del
producto, recopilar datos de uso y analizar la retroalimentacion
de los usuarios para identificar areas de mejora.

Optimizacién Continua: Realizar actualizaciones y mejoras
constantes en el producto en funcién de los datos recopilados
y las necesidades del mercado.

Fase 3: Crecimiento y Escalabilidad

1.

Adquisicion de Usuarios:
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Implementacion de Motores de Crecimiento: Utilizar
estrategias de crecimiento pegajoso, viral y remunerado para
atraer y retener usuarios.

Asociaciones Estratégicas: Colaborar con instituciones
educativas, editoriales y otras organizaciones relevantes para
ampliar el alcance del producto.

Expansion a Nuevos Mercados: Explorar la posibilidad de
expandir el producto a nuevos mercados geograficos o
segmentos de clientes.

2. Monetizacion:

o

Suscripciones Premium: Ofrecer un modelo freemium, donde
los usuarios pueden acceder a ciertos cursos o contenido de
forma gratuita, pero necesita suscribirse para desbloquear
contenido adicional, como cursos avanzados, certificados o
tutorias personalizadas.

Publicidad In-App/Dirigida: Implementar anuncios dentro de

la aplicacion que no sean intrusivos y que estén alineados con
el contenido educativo. Por ejemplo, anuncios entre lecciones
0 en pantallas de carga.

Venta de Cursos Individuales: Permitir a los usuarios comprar
cursos individuales a precios accesibles sin necesidad de
suscripcion. Ofrecer descuentos por volumen o paguetes de
CUrsos.

Colaboraciones con Empresas o Instituciones: Ofrecer
licencias de la aplicacion a empresas o instituciones educativas
gue deseen usarla para la capacitacion de su personal o
estudiantes. También puedes explorar la creacion de contenido
personalizado para estas entidades.

3. Escalabilidad:
o Optimizacion de la Infraestructura: Asegurarse de que la

infraestructura tecnoldgica pueda soportar un crecimiento
significativo en el nUmero de usuarios.

o Automatizacion de Procesos: Automatizar tareas repetitivas

para mejorar la eficiencia y reducir costos.
Equipo Escalable: Construir un equipo capaz de adaptarse al
crecimiento del negocio y asumir nuevas responsabilidades.
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Documentacion de Proceso:

Prompts utilizados en el modelo de lenguaje Gemini:

Eres un experto en negocios y la generacion de modelo de negocios
canva. Crea un modelo de negocio canva para un negocio de un
Generador de Contenidos Educativos Personalizados en el Rubro
educativo.

¢Qué motor de crecimiento podria tener? Puede ser pegajoso, viral,
remunerado

Desarrolla un plan para llevar tu proyecto desde el concepto hasta la
implementacion.

Riesgos:

Legales: La educacion estd menos regulada en comparacion con la
salud, pero aun podria haber preocupaciones sobre la privacidad de
los datos de los estudiantes.

Eticos: Existe el riesgo de crear una dependencia excesiva en la
tecnologia para la ensenanza, lo que podria deshumanizar el proceso
educativo o no adaptarse bien a las necesidades emocionales y
sociales de los estudiantes.

Técnicos: La IA debe adaptarse a una gran variedad de estilos de
aprendizaje y niveles de comprension, lo cual puede ser
técnicamente desafiante.

Posibilidad de Desarrollo: Alta porque los riesgos son manejables, vy la
tecnologia ya esta en uso en formas mas basicas en muchas plataformas
educativas.
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