1. Introduccioén:

Hoy en dia, el uso de las nuevas tecnologias se conforma como una parte fundamental
en la vida de los jovenes (Aesthesis Psicologos Madrid, 2020). Desde temprana edad,
normalmente la mayoria del alumnado poseen acceso a los dispositivos electronicos,
tales como los moviles, tabletas y ordenadores.

Teniendo en cuenta la presente tendencia, se ha decidido aprovechar el facil acceso
a este tipo de recursos para transformar el aprendizaje en una experiencia mucho mas
dinamica e interactiva. Lamentablemente, gran parte del contenido es ludico y no
siempre promueve el desarrollo de habilidades cognitivas o habitos saludables

(Neuropsicologia y Aprendizaje, 2020).

El presente proyecto, presenta el denominado “Virtual Book”, un libro o libreta que
combina las funcionalidades de una libreta tradicional con el uso de herramientas
digitales, ayudando a fomentar un uso ético y responsable de las nuevas tecnologias
(Infocop, 2023).

Con ello, se buscara facilitar al alumnado una serie de herramientas mediante el uso
de la realidad aumentada (QR y marcadores AR) que fomente el aprendizaje y el uso

de las nuevas tecnologias en las nuevas generaciones (Telefénica, 2023).

Consiste en una libreta con variedad de cddigos QR enfocados en diversos temas
educativos, datos curiosos, habitos saludables, etc, usando contenido audiovisual
atractivo y llamativo para el enganche positivo de estos mismos, asi fomentando el
uso de la tecnologia responsablemente desde temprana edad a la par de que se

siguen educando con temas variados.

Para la realizacion de este proyecto, se desarrollara en base a la siguiente estructura
marcada; en primer lugar, se llevara a cabo una breve introduccién de los contenidos
principales a tratar. En segundo lugar, se presentaran los objetivos generales y
especificos, que permitiran definir con claridad las metas que se buscan alcanzar con

el “Virtual Book” y las acciones concretas necesarias para su puesta en marcha.



A continuacion, se expondran los valores fundamentales que guiaran el desarrollo del
proyecto, tales como la innovacion, la responsabilidad digital y la educacion inclusiva,
asi como las actitudes y cualidades necesarias para llevarlo a cabo, destacando el

trabajo en equipo, la creatividad y el compromiso educativo.

Seguidamente, se realizara un estudio de mercado en el que se analizaran los
servicios que ofrece el “Virtual Book”, el mercado objetivo al que se dirige, la
competencia existente y el entorno que rodea el proyecto. También se incluira un
analisis DAFO para identificar fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas, lo

que facilitara la toma de decisiones estratégicas.

Ademas, se detallara la forma juridica elegida para el desarrollo del proyecto, el
proceso de constitucidn legal y la contratacion necesaria. Posteriormente, se
abordaran las fuentes de financiacion, considerando los aportes de socios, préstamos

bancarios y posibles ayudas publicas.

Finalmente, se desarrollara un plan de marketing que defina las estrategias de
promocion y posicionamiento, asi como un plan de tesoreria que recoja las
proyecciones econdémicas y la viabilidad del proyecto. Todo ello culminara con las
conclusiones, donde se reflexionara sobre los resultados esperados y el impacto del

“Virtual Book” en el ambito educativo.

El disefio de la libreta sera atractivo para los nifios, con los QRs y los marcadores AR
ubicados en lugares visibles para facilitar a los nifios su visualizacion. Una libreta
tradicional de hojas blancas, cuadriculadas o de rayas, segun la preferencia del nifio.
Con una pagina con stickers interactivos al comercio de la libreta. Estos stickers
tendran temas mas extensos para la educacidon de los nifios, pudiendo escanearlos
con un teléfono o Tablet, con tematicas de educacién, ciencia arte, etc. Creando
videos, animaciones, actividades interactivas, y mas en relacion con la educacion de

los mas pequenios.
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