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Resumen

El propdsito de este trabajo de investigacion es abordar la problematica de la
contaminacion ambiental derivada de la falta de habitos sostenibles, proponiendo como
solucion una actividad ladica masiva disefiada para influir de manera significativa en la
transformacion de estos habitos entre jovenes de 23 a 30 afios que residen en Lima
Metropolitana. Este trabajo emplea una metodologia mixta que se divide en dos fases
distintas pero complementarias. En la fase cuantitativa, se lleva a cabo un estudio empirico
no experimental, utilizando cuestionarios, entrevistas y observaciones para recopilar datos
de una muestra de jovenes con perfiles diversos que estan relacionados con los estilos de

vida contemporaneos.

Por otro lado, la fase cualitativa, se centra en obtener percepciones y expectativas de los
participantes a través de un focus group previo a la experiencia y encuestas de satisfaccion
post experiencia. Esta aproximacion integral permite no solo comprender la situacion
inicial de los participantes, sino también evaluar el impacto de la actividad Iudica masiva
en sus actitudes y comportamientos hacia practicas mas sostenibles. Los resultados revelan
la efectividad de la estrategia implementada, destacando cémo la combinacion del enfoque
ludico central, las dindmicas asociadas a la sostenibilidad y la narrativa distdpica usadas en
esta propuesta generan respuestas positivas, maximizan la experiencia, contribuyen al

interés por la temética abordada y sensibilizan a la poblacion objetivo.

De esta forma se concluye que esta propuesta no solo cuestiona y replantea los habitos

actuales, sino que también establece las bases para una escalabilidad futura, ademas
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involucrando a un mayor numero de participantes se busca construir una comunidad que
lidere la transicion gradual hacia practicas mas sostenibles entre los jovenes de Lima. Con
la conviccidn de que cada pequefio cambio cuenta, este proyecto se presenta como un paso

hacia un futuro mas consciente y responsable.

Palabras claves: actividad ludica, habitos sostenibles, influenciar, adopcion de habitos,

sostenibilidad, jévenes, masivo.
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1. Contextualizacion del Problema

Durante la ultima década, la contaminacion ambiental se ha convertido en una de las
mayores amenazas tanto para el bienestar de las personas como para el mundo que los rodea. Las
emisiones de carbono, el uso indiscriminado de los recursos naturales, la mala gestién de residuos
entre otros desencadenantes del cambio climatico y el deterioro de la biodiversidad, han tenido un
impacto significativo en la esperanza de vida de las poblaciones vulnerables (Guterres, 2023).
Asimismo, la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) sefiala que la crisis climatica aumenta la
probabilidad de aparicion y propagacion de enfermedades, asi como el desencadenamiento de
incendios forestales, sequias, inundaciones y olas de calor extremas, los cuales a largo plazo,
impactan la salud fisica y mental de la poblacion (OMS, 2023, p. 34).

El Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente (2021) menciona que cada
60 segundos, se compran un millén de botellas de plastico en todo el mundo. Ademas, se proyecta
que para el afio 2040, entre 23 y 37 millones de toneladas de plastico ingresaran anualmente a los
ecosistemas acuaticos. Este problema se agrava en América Latina, donde las tasas de reciclaje
son extremadamente bajas, lo que significa que aproximadamente el 90% de las botellas de un solo
uso terminan convirtiéndose en contaminacion marina.

En el Per( uno de los principales causantes de la contaminacién ambiental es la generacion
de residuos ya que cada peruano genera 0,8 kilogramos de residuos al dia, esto quiere decir que 30
millones de residentes del pais pueden producir aproximadamente 21 mil toneladas de estos
desechos urbanos diariamente y solo un 1% de estos residuos son recuperados, asi mismo, el 77%
de residuos si tiene posibilidades de ser reciclado (El Peruano, 2021; Ministerio del Ambiente

[MINAM], 2022).



Los desafios medioambientales que presenta el Perl se debe a la baja conciencia de la
poblacidn respecto al cuidado del medio ambiente, es esencial concientizar e inspirar a la poblacion
para adoptar habitos sostenibles (Lukacs, 2023).

Un intento del estado peruano por fomentar la sostenibilidad fue la formulacion del Decreto
Supremo No. 012-2009-MINAM, también conocida como Politica Nacional del Ambiente (PNA),
la cual fomenta y desarrolla habilidades como la proteccién, el consumo responsable, el
compromiso y la gestion ambiental, para ello se propone trabajar de la mano con los diferentes
niveles educativos a nivel nacional.

Asimismo, revisando la clasificacién de las grandes ciudades mas contaminadas del
mundo, el Perd ocupa el puesto 22 dentro de los paises mas contaminados y Lima el puesto 21 de
las ciudades mas contaminadas del mundo (I1Qair, 2023). En Lima se produce el 44% de residuos
de todo el pais y un residente limefio por dia genera 870 gramos, lo que evidencia su falta de
sensibilizacion sobre el consumo responsable (Recicla Latam, 2023).

Por este motivo es importante involucrar activamente a los ciudadanos, sobre todo a la
juventud, ya que estos son agentes de cambio para mejorar la calidad de vida de las futuras

generaciones (Municipalidad Metropolitana de Lima [MML], 2022; UNESCO, 2020).

2. Justificacion

La presente investigacion ayudara a reforzar los habitos sostenibles en los jévenes de Lima
Metropolitana y con ello se espera combatir la contaminacion ambiental a través de una actividad
ludica a gran escala llamada Green Guardians.
2.1.  Justificacion Social:

Los actos desmedidos ejercen un impacto ambiental significativo, provocando



2.2.

2.3.

efectos adversos en la calidad de vida y la productividad de la poblacién, ademas de
amenazar el bienestar de las generaciones futuras (Ledn, 2019). En este contexto, se
presenta a los jovenes de Lima Metropolitana como actores fundamentales de esta
investigacion debido a que forman parte de una generacion mas preocupada por el bienestar
del planeta. La gran mayoria de ellos estan inmersos en creencias, culturas y motivaciones
relacionados con el cuidado ambiental (Olivera, et al., 2020). Por lo tanto, la creacién de
actividades ludicas a gran escala se presenta como una estrategia beneficiosa para los
usuarios. Mediante estas actividades, no solo se impactara en la transformacion de habitos,

sino que también se fortaleceran practicas sostenibles de manera dinamica y memorable.

Justificacion Préctica:

Este estudio pretende fortalecer los habitos sostenibles de los jovenes de Lima
Metropolitana a través de la ludica, siendo importante comprender y analizar el entorno de
los jovenes para motivar un cambio duradero de habitos, fomentando asi un
comportamiento mas responsable y respetuoso hacia el medio ambiente.

Es por ello que la propuesta de negocio tiene como objetivo influir en los jovenes,
guiarlos hacia una transicion gradual de habitos que les permita contribuir activamente al
cuidado del medio ambiente y, al mismo tiempo, mejorar significativamente su calidad de
vida.

Justificacion Metodoldgica:

Con el propdsito de encontrar una solucién viable e innovadora para la

problematica, se ha empleado la metodologia Toulouse Thinking, un procedimiento que se

compone de 4 etapas: Investigar, Idear, Desarrollar y Transferir. Estas etapas ayudaron a
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identificar las necesidades del usuario y definir una solucion de valor.

Ademas, se aplicaron herramientas como el lienzo DPESTA, la cual facilito la
contextualizacion del entorno demografico, politico, econdmico, social y ambiental con el
fin de poder entender la problematica que afronta el usuario.

Asimismo, otra herramienta que nos ayudd en el proceso de investigacion es el
mapa de actores, el cual permitio identificar y definir los arquetipos para entender su
comportamiento en relacion a la problematica.

Los insights permitieron conocer el porqué de los comportamientos, inquietudes y
dolores de los arquetipos. Esto aport6 a encontrar una solucion a la problematica que
presentan.

Finalmente, el lienzo tema, problema, reto ayud6 a consolidar la informacién

recolectada e identificar errores.

Reto de innovacion
Plantear una actividad ludica masiva para influenciar la adopcién de habitos
sostenibles en jovenes de Lima Metropolitana.
3.1 Pregunta general
¢Como el planteamiento de una actividad ldica masiva influenciara en la adopcion
de habitos sostenibles en jovenes de Lima Metropolitana?
3.2 Pregunta especificas

P1: ;Cuales son los habitos sostenibles de los jévenes de Lima Metropolitana?

11



4.1.

P2: ¢Qué herramientas o recursos permitiran el planteamiento de una actividad
ludica masiva para influenciar la adopcion de habitos sostenibles en jovenes de Lima
Metropolitana?

P3: ¢(Cudl seria el impacto del planteamiento de una actividad ludica masiva para
influenciar la adopcion de habitos sostenibles en jovenes de Lima Metropolitana?

3.3 Objetivo general

Disefiar una actividad ludica masiva para influenciar la adopcion de habitos
sostenibles en jovenes de Lima Metropolitana.

3.4 Objetivos especificos

O1: Conocer los habitos sostenibles de los jovenes de Lima Metropolitana.

O2: Identificar las herramientas o recursos que permitiran el planteamiento de una
actividad ludica masiva para influenciar la adopcion de habitos sostenibles en jovenes de
Lima Metropolitana.

O3: Determinar el impacto del planteamiento de una actividad lGdica masiva para
influenciar la adopcion de habitos sostenibles en jovenes de Lima Metropolitana.
Sustento Tedrico
Estudios previos

Candela y Benavides (2020), en su articulo denominado Actividades ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de basica superior; propusieron como
objetivo analizar y proponer estrategias ludicas que fomenten mas espacios dindmicos de
aprendizaje, con herramientas pedagdgicas donde los estudiantes interactien a partir de sus
saberes previos y lo asimilen hacia el desarrollo cognitivo, socio afectivo y psicolégico.

Ademas, pretendieron conocer el modo en que estas actividades ludicas fortalecen las
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distintas habilidades de cada estudiante y propicien el trabajo en equipo, la curiosidad, la
creatividad, ampliacion de vocabulario y la convivencia con su entorno.

La investigacion tuvo como resultado que las actividades ludicas promueven un
aprendizaje significativo en los estudiantes de educacion basica superior, dado que el 96%
de los estudiantes encuestados confirmaron que dichas actividades efectivamente
contribuyen a su aprendizaje. Asi mismo, se deduce que las actividades ludicas incentivan
en los estudiantes sentimientos de respeto, aceptacion hacia si mismos y los demas,
estimulan la curiosidad y el deseo por saber y conocer, fortalecen su autoestima y
habilidades socio afectivas.

Concluyeron que la utilidad del articulo en general es que las actividades ludicas
son una importante herramienta para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Vega (2020), en su estudio Escape Room educativo: Salva los ecosistemas, salva al
mundo, para obtener el grado de maestria; tuvo como objetivos principales: motivar el
aprendizaje, sensibilizar sobre el impacto ambiental y fomentar la participacion
colaborativa a través del enfoque ladico en el &mbito educativo. La investigacion propuso
tres metodologias claves, la gamificaciébn mediante un escape room centrado en la
educacion ambiental, el modelo flipped classroom para hacer el contenido mas interactivo
y accesible, y la indagacion guiada que permitio a los estudiantes ampliar sus
conocimientos previos por medio de la investigacion autbnoma.

Los resultados obtenidos revelaron un aumento significativo en el interés de los
estudiantes por temas ecoldgicos y una mayor sensibilidad hacia la proteccién del medio
ambiente. El estudio concluyé que la aplicacion del escape room no solo contribuyé al

proceso de aprendizaje, sino que también promovié el trabajo en equipo, facilitando
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dindmicas que llevaron a una reflexion profunda entre los participantes. Estos hallazgos
subrayan la efectividad de los enfoques ludicos y colaborativos en el contexto educativo,
especialmente cuando se abordan temas cruciales como la conciencia ambiental y la
sostenibilidad.

San Lucas et al. (2022), en su estudio sobre Actividades ludicas para fortalecer
valores en jovenes de bachillerato, tiene como objetivo la adopcidn y refuerzo de valores a
nivel social, individual y educativo, a través de actividades ludicas en jovenes estudiantes,
estas buscan desarrollar habilidades blandas como la responsabilidad, honradez y respeto
por el entorno, ya que hay evidencia que a lo largo de la vida de los jovenes el desinterés
y otros factores personales y externos derivaron en pérdida parcial o completa de los
valores, por este motivo el estudio menciona que el juego es un método ludico eficaz para
que los jévenes estudiantes puedan desarrollar estas cualidades y virtudes de una manera
dindmica que les brinde una experiencia y resultado positivo.

Como conclusion el estudio confirmd que este tipo de estrategias ludicas en jovenes
si lograron fomentar actitudes y valores positivos no solo dentro de las instituciones
educativas, si no que estas fueron trasladadas a distintos momentos de sus vidas generando

asi un impacto positivo en su entorno.

En el articulo "Los adolescentes aprenden jugando: La ludificacion como
estrategia de ensefianza" de Sandoval-Borges (2019), se explora la incorporacion de la
ludificacidn en el proceso educativo de adolescentes. La ludificacion, o el uso de elementos
de juego en contextos no ludicos, se presenta como una estrategia efectiva para fomentar
el aprendizaje y la participacion activa de los estudiantes. El autor destaca como esta

metodologia puede mejorar la motivacién, la colaboracion y el desarrollo de habilidades
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cognitivas, proponiendo asi una perspectiva innovadora para enriquecer la experiencia

educativa de los adolescentes.

Si nos enfocamos en la educacion ambiental, las actividades Iudicas desempefian
un papel fundamental en los grupos que participan en estas para reforzar esos valores y
principios, generando al mismo tiempo sensaciones de bienestar al fomentar el contacto
con la naturaleza. Independientemente de la edad de las personas involucradas en la
actividad, se destaca que el acto de jugar es universalmente importante ya que al hacerlo,
se presenta una comunicacion distinta, se facilita el aprendizaje y se desarticulan algunas
estructuras impuestas por la sociedad contemporanea, es esencial utilizar una secuencia
que facilite la integracion para estimular sus sentidos, impulsando la participacion en el
trabajo grupal y permitiendo la evaluacion de los aprendizajes adquiridos en cada actividad

(Fernandez & Pilquinao, 2021).

4.2. Marco teorico
4.2.1 Disefo de una actividad lGdica masiva

4.2.1.1 Conceptualizacion de una actividad ludica masiva

En la conceptualizacion de la actividad propuesta, se prioriza la educacién de los
participantes al integrar estratégicamente la tematica con un entorno gamificado. Este
enfoque educativo busca dejar una impresién duradera en el comportamiento y los habitos
diarios de las personas que experimentan la actividad, promoviendo asi un aprendizaje
significativo. Es importante resaltar que el juego y las actividades lldicas, aunque
comunmente se asocian con la infancia, desempefian un papel fundamental en todas las

etapas de la vida al cumplir funciones sociales de interaccion y entretenimiento, ademas no
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se consideran esenciales para el desarrollo de las capacidades humanas (Guastalegnanne,

2019).

Saleima y Saleima (2018) conceptian el juego como el conjunto de
actividades caracterizadas por una interaccion dinamica, donde se despliegan practicas,
experiencias y conocimientos, nutriendo la creatividad, la recreacion y la imaginacion, con
repercusiones positivas en el desarrollo integral de la persona. Asimismo, subrayan que el
juego posee cualidades como el placer, la diversion, la espontaneidad, la expresividad, la
interactividad y la voluntariedad, al tiempo que promueve el movimiento, la creatividad y
la imaginacién. Ademas, destacan su capacidad para inducir alegria, tranquilidad y facilitar

el control emocional.

Por ejemplo, si hablamos de educacion superior, se ha fomentado la adopcién de
enfoques de aprendizaje mas participativos, como las actividades ludicas, surgiendo como
una innovacion gue potencian los procesos de aprendizaje, en ocasiones las actividades
Iudicas no se les toma tanta importancia en el nivel universitario, pero estas desempefian
un papel fundamental en la adquisicion de habilidades blandas y en muchas instancias en
el desarrollo del pensamiento critico. En la actualidad, los jovenes que ingresan a la
educacion superior enfrentan desafios de socializacidn no solo con otros estudiantes, sino
también con sus profesores, por lo que es importante explorar estas alternativas de
actividades ludicas para influir en aprendizaje, prevenir posibles desviaciones, como la

pérdida de interés en el tema o incluso la desercion (Avila & Hernandez, 2023)

Gutiérrez et al. (2018) argumentan que la importancia del aprendizaje ludico en la

ensefianza radica en aquellas estrategias socio-didacticas de ensefianza, en las que se
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prioriza el aprendizaje ludico. Son un recurso didactico interactivo que contribuye a elevar
los niveles de eficiencia en el aprendizaje y fortalece las competencias cognitivas,
procedimentales y actitudinales de los estudiantes. Ademas, el aprendizaje lGdico mediante
las estrategias socio-didacticas facilita el trabajo colaborativo en un aula de clases, permite
la comunicacion estrecha entre los participantes, fomenta la confianza, la relacion social,
y por supuesto, los productos de aprendizaje son significativos. Se hace hincapié en que el
aprendizaje ludico es importante porque puede mejorar la eficiencia del aprendizaje,
fortalecer las competencias de los estudiantes, fomentar el trabajo colaborativo y la

comunicacion.

4.2.1.2 Caracteristicas de una actividad ladica masiva
e Escalabilidad
Se entiende como escalabilidad a la capacidad de un proyecto para expandirse y

adaptarse a los deseos cambiantes del cliente y que esta es una caracteristica primordial, ya
que no es suficiente tener una idea brillante, si no que es importante que esta pueda realizar
cambios en el alcance, dimension y la complejidad. Asi mismo, los proyectos pueden tener
distintos tipos o niveles de escalabilidad, estos pueden ser la escalabilidad horizontal o
vertical que estan direccionadas a la infraestructura informética y tecnolégica o en otros
ambitos como lo administrativo o geografico, estas categorias permiten explotar nuevas
oportunidades en el mercado para mejorar la gestion de recursos y tener un crecimiento
garantizado (Alonso, 2023).

Sin embargo, cuando se habla de escalabilidad es importante saber definir el
proyecto que se desarrolla y donde lo queremos dirigir, por ejemplo, en el caso de los

startups son empresas que presentan un proyecto nuevo e innovador, que inician costos
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minimos pero buscan aumentar sus ingresos en poco tiempo, otro de los términos que se
ligan a la escalabilidad, son los scaleups, estas son empresas que ya tienen tiempo y
trayectoria en el mercado y tienen un crecimiento anual del 20% , estas tienen un
crecimiento mucho mas rapido que las startups ya que estas estan en una etapa temprana
de desarrollo. Las startups pueden no considerarse como empresas totalmente constituidas,
si no como una organizacion temporal que tiene un modelo de negocio rentable, repetible

y escalable (Blank, 2018).

Entretenimiento y diversion

Sanchez (2022) manifiesta que las diversas formas de entretenimiento son parte de
la existencia de la humanidad, ayudan a comprenderla y asumirla, ya que son una forma de
reconocimiento tanto de los legados culturales como de los valores asociados a la historia
de los pueblos.

Asimismo se sugiere que la diversion y el entretenimiento estan intrinsecamente
vinculados, ya que implican participar en una o mas actividades recreativas que permiten
a las personas desconectarse de la rutina y sumergirse en un entorno de relajacién que les
brinde una sensacion de alegria. Cuando se experimentan de manera colectiva, estos
elementos también fomentan conexiones sociales, intercambio de experiencias y
fortalecimiento del sentido de comunidad.

Por otro lado, Cornella et al. (2020) argumentan que, aunque tradicionalmente jugar
se consideraba una actividad aceptable para pasar el tiempo libre, como una forma de
entretenimiento, en los Gltimos afios el uso de juegos y enfoques gamificados en entornos
educativos ha emergido como una metodologia didactica innovadora que contrasta con los
métodos mas tradicionales. Desde esta perspectiva, el entretenimiento y la diversion son
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requerimientos basicos para la experiencia ladica, ademas pueden servir como

herramientas poderosas que incitan a la reflexion y potencian el aprendizaje.

e Motivacion intrinseca y extrinseca

De acuerdo con Ledn et al. (2019) la motivacién intrinseca se caracteriza por la
autodeterminacién y placer inherente asociado con el desempefio, llevando asi al individuo
a altos niveles de compromiso y disfrute en la realizacion de tarea, actividad u objetivo.
Por otro lado, la motivacién extrinseca guarda relacion con los factores externos mediante
diversos estimulos y medios que influyen en la orientacion del objetivo. En este caso, la
motivacion extrinseca proviene de fuentes externas que organizan y guian el
comportamiento del individuo, a menudo se relaciona con recompensas tangibles. Ambas
formas de motivacion desempefian un papel crucial en el impulso de las acciones y el

rendimiento, ya que ambas interacttian de forma dindmica en el proceso de logro de metas.

e Interaccion social
Segun Galindo et al. (2009) La interaccion se posiciona como el foco fundamental
de estudio en la psicologia social y se describe como la actividad mutua de
comportamientos entre personas durante sus relaciones, considerando el entorno en el que

estas interacciones tienen lugar.

4.2.1.3 Tipos de actividades ludicas masivas

e [Festivales culturales
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Llorente (2023) menciona en su estudio que los festivales culturales son
acontecimientos que tienen como objetivo proteger, fomentar e incentivar la cultura, estos
generan distintos tipos de impactos en el entorno; econdémico que este tiene un efecto en
el crecimiento economico del lugar donde se realiza ya que captan a personas locales,
turistas y/o patrocinadores que desean invertir en movimientos que fomenten la cultura 'y
los valores, cultural este se refiere al efecto que genera la actividad en el entorno de la
mano de los medios culturales ya instaurados, turistico ya que los festivales son atracciones
masivas para fomentar el turismo, desarrollando asi el crecimiento del perfil turistico y la
figura cultural del sitio y social que se genera en cada individuo como en la sociedad, los
festivales culturales buscan generar beneficios para la poblacion, combatir la exclusion,

potenciar los valores y brindar sentido de pertenencia en la comunidad.

Convenciones y exposiciones

Herrera (2019) sostiene que a lo largo de la historia, la necesidad humana de
comprender y compartir ideas ha evolucionado, dando lugar a las convenciones, una forma
moderna de comunicacion que facilita la interaccién y el intercambio de conocimientos.
Estos eventos de indole social y cultural pueden abarcar diversos temas, usualmente se
realizan en espacios publicos estratégicamente ubicados. Se caracterizan por reunir a
individuos de diversas partes del mundo para discutir sobre tecnologia, educacién y cultura,
las convenciones no solo fomentan el progreso en estas areas, sino que también generan un
impacto econémico positivo en las comunidades locales. Estos eventos sirven como puntos
de encuentro para empresarios, artistas, instituciones educativas y marcas, también
incentivan la interaccién, el intercambio de productos o servicios, ademéas ofrecen

oportunidades para la capacitacion y el turismo.
20



Por otro lado, las exposiciones se consideran eventos culturales donde participan
empresas, artistas e instituciones para exhibir productos, especialmente relacionados con
la historia y el arte. Su enfoque principal es generar interaccion entre expositores y el
publico a través de experiencias sensoriales. Los visitantes pueden ver, tocar y probar los
productos, lo que crea una experiencia educativa e inmersiva. Estas exposiciones
promueven la difusion de diversos temas culturales, historicos y artisticos, brindando a las
personas la oportunidad de participar activamente en el aprendizaje y la apreciacion de la

culturay el arte.

Eventos Deportivos

Siguiendo las ideas de Shone (2001), podemos conceptualizar los eventos de
manera general como fendmenos que emergen en ocasiones no rutinarias, con objetivos de
ocio, culturales, personales u organizativos, separados de la actividad diaria normal. Su
propdsito es ilustrar, celebrar, entretener o desafiar la experiencia de un grupo de personas.
De esta definicion se deduce que los elementos asociados también incluyen aspectos
intangibles como la expectativa, las emociones generadas, entre otros.

Es importante destacar que un evento puede abarcar diversas categorias de
actividades humanas, como el ocio, lo personal, lo cultural y lo organizativo, siendo el
deporte una de ellas. En este contexto, es fundamental considerar las caracteristicas que
competen un evento deportivo: La incertidumbre, derivada de la cantidad de factores no
controlados, como el nimero de espectadores, el costo total y el comportamiento de los
deportistas. Singularidad, ya que no son eventos cotidianos. No es repetible, dado que cada

edicion es Unica. Presencia de elementos tangibles e intangibles, como las emociones. Alto
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grado de contacto personal, tanto directo (participantes-espectadores) como indirecto
(medios de comunicacion). Temporalidad fija, al celebrarse en fechas especificas.
Variabilidad en la intensidad del trabajo, tanto en la fase de organizacion como en funcién

del publico al que se dirige y su cobertura.

e Juegos de rol

Zagal y Deterding (2018) definen los juegos de rol como juegos en los que los
participantes interpretan personajes ficticios y se sumergen en el desarrollo de una narrativa
de un mundo imaginario. Los jugadores tienen la libertad para crear, representar y gobernar
individualmente las acciones de sus personajes y tomar decisiones en funcién de las
caracteristicas y habilidades asignadas con reglas que abarcan desde la progresion de sus
personajes hasta la resolucién de tareas y combates.

Asi también sefialan que el impacto positivo de los juegos de rol se basa en la
construccién de una comunidad, una identidad y la resolucion de problemas. Se argumenta
que los juegos de rol pueden fomentar el sentido de pertenencia en una comunidad con la
que se sientan identificados al compartir intereses y experiencias comunes. Ademas, los
juegos de rol pueden ayudar a los participantes a explorar diferentes aspectos de su propia
identidad y a desarrollar habilidades tanto sociales como emocionales. En consecuencia,
los juegos de rol son una herramienta beneficiosa para la resolucion de problemas ya que
los participantes deben de trabajar juntos para superar obstaculos y asi alcanzar objetivos

en comun con distintas soluciones y consecuencias en un entorno totalmente controlado.

El impacto de disefiar una actividad ltudica que promueve la sostenibilidad
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El disefio de Green Guardians, una actividad ludica centrada en la sostenibilidad, es
importante porque tiene como proposito la creacidn de un entorno que influye gradualmente en la
transicion de habitos de los jovenes. Esta estrategia no solo fortalece el sentido de comunidad,
fomentando la colaboracién para alcanzar metas ambientales compartidas, sino que también les
proporciona informacion valiosa a través de una experiencia de aprendizaje atractivay memorable,
ademas motiva a los participantes a involucrarse activamente, inspirandose a encontrar soluciones
creativas para los desafios sostenibles en su vida diaria.

La adopcidn de préacticas sostenibles entre los jovenes impacta directamente en su
calidad de vida al ofrecerles herramientas para una coexistencia méas equilibrada con la naturaleza.
Este compromiso con la sostenibilidad no solo les beneficia individualmente, sino que también
contribuye a la construccion de una conciencia ambiental solida, fundamental para el bienestar
colectivo. Esta misma influencia genera cambios positivos en las percepciones y acciones de las
generaciones actuales; del mismo modo, sienta las bases para un futuro donde la equidad y la salud

ambiental sean elementos esenciales en la sociedad.

5. Beneficiarios

El Arquetipo Cliente (principal) es una joven independiente autodidacta, Luana, entre 23 a
30 afios, dedicada a ser social media manager de marcas ecoldgicas. Ella ve el mundo como un
ecosistema global interconectado en el que las acciones de cada ser humano tienen un impacto
importante en el entorno natural y en la vida de las personas. Le apasiona el sentido de pertenencia
y comunidad. Luana se esfuerza por adoptar un estilo de vida basado en las 3Rs (Reducir,
Reutilizar, Reciclar). Aunque enfrenta desafios externos, como las acciones de terceros y la falta

de un plan ecoldgico de su comunidad, trabaja diariamente para alcanzar sus metas y aprender
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nuevas formas de coexistir en armonia con la naturaleza. Su principal fuente de informacion es su
smartphone, redes sociales, creadores de contenido medioambiental, podcasts, YouTube, eBooks,
TikTok y otros medios digitales. Luana lucha por organizarse mejor y equilibrar sus deseos y
necesidades de manera mas consciente para lograr una participacion mas activa en la comunidad.

Green Guardians es una actividad ludica a gran escala la cual esta disefiada para beneficiar
a jovenes de Lima Metropolitana. Este proyecto propone a los jovenes de 23 a 30 afios que residen
en Lima Metropolitana como actores centrales, ya que experimentan directamente los efectos
diarios de la contaminacion debido a la falta de habitos sostenibles. Esta problematica también
impacta significativamente en su entorno cercano, afectando a la familia, amigos, centros de
trabajo, instituciones educativas y entidades municipales de su comunidad. Ademas, se refleja en
el contenido y las tendencias que comparten y promocionan en las redes sociales de las que son
usuarios.

En este contexto, el proyecto busca no solo sensibilizar y promover habitos sostenibles
entre los jovenes, sino también establecer alianzas estratégicas con aquellos actores directos e
indirectos que comparten el objetivo en comin de mitigar los impactos negativos de la
contaminacion en Lima Metropolitana.

e Actores Centrales: El presente proyecto esta dirigido a jovenes de 23 a 30 afios de edad
los cuales residen en Lima Metropolitana y a su vez son pertenecientes a niveles
socioecondémicos B a C o C1, los cuales cumplen roles de emprendedores, independientes
y también aquellos que residen con sus familias.

e Actores Directos: Familiares, amistades, redes sociales, centros de trabajo, centros de

estudio, municipalidades, personas con malos habitos de consumo.
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e Actores Indirectos: También se considera la participacion de marcas y ONGs
comprometidas con la sostenibilidad como actores indirectos ya que desempefian un papel
esencial, aportando recursos y conocimientos para abordar la complejidad del problema.

6. Propuesta de valor

6.1 Propuesta de valor

La propuesta de valor consiste en la creacion de Green Guardians, una
actividad ladica a gran escala que tiene como objetivo principal construir una comunidad
con sentido de pertenencia y motivacion para promover habitos sostenibles. La actividad
se basa en una narrativa distopica, donde los participantes, organizados en equipos, deben
llevar a cabo misiones sostenibles. Se ha planificado realizar la actividad en espacios al
aire libre para fomentar la conexion con la naturaleza, asegurando asi una experiencia
accesible.

Para maximizar su alcance y garantizar la participacion activa, la actividad
esta disefiada para ser de larga duracion y se llevara a cabo por turnos durante los fines de
semana, dos veces al mes. Se permitira una capacidad maxima de 360 participantes por
dia, organizados en equipos de hasta 10 personas, con un limite de 6 equipos por turno.
Esta disposicion facilitard una mayor interaccion entre los participantes e incentivara una
sana competencia entre los equipos. A lo largo de las dinamicas, los participantes
desarrollaran sensibilizacion por su entorno y adquiriran conocimientos que impulsaran la
transicion hacia habitos més sostenibles.

6.2 Segmento de clientes

En este proyecto, los principales usuarios que se consideraron son jovenes de 23 a

30 afios que residen en Lima Metropolitana y muestran un creciente interés por el medio
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ambiente. Se han clasificado a estos jovenes en cuatro grupos distintos: los independientes
autodidactas, los autodidactas osados, los autodidactas creadores y los autodidactas
cuidadores. Estos grupos comparten una profunda preocupacion e interés por la
sostenibilidad, participando activamente en iniciativas ambientales y buscando formar
parte de una comunidad comprometida con estos valores. Ademas, se ha tenido en cuenta
su deseo de participar en experiencias accesibles, memorables y ludicas, aspectos que se
alinean perfectamente para lograr el impacto educativo y de sensibilizacion que propone
este proyecto.

6.3 Canales

Los canales de comunicacion que se utilizaran para llegar a los beneficiarios del
proyecto seran los siguientes:

e Redes sociales (TikTok, Instagram, Facebook, LinkedIn): Utilizaremos las RRSS de forma
dindmica para conectar con nuestra audiencia. TikTok sera la principal plataforma que
permita crear contenido audiovisual breve, pero entretenido y/o pregnante. En Instagram,
compartiremos historias visuales y publicaciones creativas para mantenerlos informados y
comprometidos. En Facebook, sacaremos provecho a las publicaciones estaticas para
fomentar la participacion a través de memes o post informativos. LinkedIn sera util para
establecer conexiones profesionales y compartir contenido mas orientado a lo laboral con
otras entidades y marcas de valores similares.

e P4agina Web: La pagina web sera el centro de informacidn y recursos para los beneficiarios.
Ofrecera contenido detallado sobre nuestro servicio ltdico, actualizaciones relevantes, la
posibilidad de contacto directo y compra y reserva de entradas. Serd un espacio donde

podran encontrar respuestas a sus preguntas.
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e Contacto de Email Marketing: sera una herramienta clave para mantener una comunicacion
directa y personalizada con los beneficiarios. Enviaremos boletines informativos,
actualizaciones de eventos y alguna promocion especial para estudiantes. Esta estrategia
nos permitira mantenernos presentes en la mente de los beneficiarios de manera periodica.

e Marketing de voz o recomendacion: Fomentaremos la retroalimentacion positiva de
nuestros beneficiarios actuales, principalmente en la atencion presencial durante el servicio
de la actividad ladica para crear una red de referencia confiable. También exploramos la
posibilidad de colaboraciones estratégicas con lideres de opinion o influencers para ampliar
nuestro alcance.

6.4 Relacion con los clientes

La relacion con nuestros clientes esta definida por un modelo de negocio centrado
en la experiencia colaborativa o grupal y la cercania con nuestros visitantes. Buscamos una
interaccidn dinamica y clara que promueva la adopcidn de précticas sostenibles en su vida
diaria. Nuestra meta es brindar experiencias inspiradoras y motivadoras que no solo
informen, sino que también generen un impacto significativo en su percepcion y accion
hacia la sostenibilidad. Ademas, al culminar su participacién en Green Guardians, nos
comprometemos a otorgar un reconocimiento de éxito, celebrando sus logros y
contribuciones individuales y colectivas hacia un estilo de vida mas sostenible. Esta
practica busca reforzar y mantener su compromiso continuo con la sostenibilidad,
motivandolos a seguir implementando préacticas positivas en sus comunidades y entornos

cercanos.

6.5 Actividades clave

Las actividades clave a realizar son:
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6.5.1 Planificacion de “Green Guardians”
Implica los objetivos de la actividad Iudica gran escala que conllevan a lograr un

resultado positivo:

e Seleccion de objetivos.

e Investigacion del tema 'y concepto.

e Definir el target.

e Determinar la fecha, hora y lugar.

e Elaboracion del presupuesto.

e Gestion de riesgos.

e Coordinacion para el dia del evento.

6.5.2 Disefio de la actividad

Creacion y ambientacion del juego:
“GREEN GUARDIANS”

Este juego consiste en que los participantes se encuentran en el afio 2100, donde el
planeta estad devastado por la contaminacion, ellos son de los pocos habitantes y deben
buscar la Unica ciudad sostenible que queda en un lugar remoto del mundo.

Para esto tendran que pasar por distintos niveles al aire libre, cada uno con su propio desafio
sostenible:

1. "El refugio™
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Los participantes se encuentran en el Unico refugio ecoldgico que queda, estos
tienen que buscar pistas sobre cudl fue el inicio de toda esta catastrofe ambiental y descubrir
cdmo pueden ayudar con la recuperacion del planeta. Encuentran a un hombre bastante
desalineado que habitaba el refugio, pero que pronto se transformara en el guia de esta
aventura.

2. "'El jardin de la esperanza™*

El equipo se encuentra en un area de jardin devastado donde tienen encontrar la
forma de restaurar la biodiversidad a través de pistas escondidas en la maleza. Deben
plantar especies nativas, identificar zonas donde haya organismos vivos, y resolver
acertijos relacionados con la importancia de la flora y fauna nativas.

3. "'La torre energética™

Los participantes llegan a una torre de energia limpia estos deben resolver acertijos
para optimizar la energética, identificar fuentes de energia renovable y desactivar fuentes
de contaminacion energética.

4. "La ciudad sostenible"

Los participantes encuentran la zona que representa una ciudad donde todavia los
dafios pueden ser reversibles para recrear una nueva ciudad mas sostenible, si identifican
problemas relacionados con los habitos sostenibles como: reutilizar, reciclar, etc.

5: "En busca del agua*

Este dltimo nivel es una expedicion para recuperar fuentes de agua que no estén
contaminadas y se puedan llevar a la Gltima ciudad sostenible. Los participantes deben
seguir pistas en un entorno natural, resolver problemas relacionados con la contaminacion

del agua y encontrar soluciones para proteger el agua para que estos pocos habitantes
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puedan a empezar a vivir en esta ciudad sostenible que poco a poco ira creciendo hasta

recuperar todo el planeta.

6.5.3 Logistica

Implementacion y desarrollo de la logistica del evento.
Permisos y requisitos de la municipalidad.

Seleccion de personal.

6.5.4 Publicidad y marketing

Promocidn del evento a través de redes sociales, medios de comunicacion, flyers,
entre otros.
Fotografia y videos.

Colaboracién con marcas.

6.5.5 Retroalimentacion

Feedback de los participantes para poder identificar errores para mejorar la calidad

del evento.

6.6 Recursos clave

Se consideraron recursos indispensables para el desarrollo de la propuesta:

Organizador principal.

Documentacion y permisos.

Coordinador de la logistica (gestion de ubicacion, transporte, suministros, etc).
Equipo de Promocién y Publicidad.

Equipo técnico (sonido, proyeccion y efectos especiales).

Patrocinadores (recursos financieros).

Personal de seguridad y emergencias.
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e Personal de limpieza y mantenimiento.
e Personal general: Gestion de registro de visitantes y evaluadores.
e Disefiador de juegos.
e Equipo de construccion y ambientacion.
6.7 Aliados clave
El desarrollo de una actividad lddica a gran escala enfocada en la difusion de
habitos sostenibles en jovenes implica la colaboracion de diversos aliados clave, los cuales

al ser reunidos podrian crear una red solida que impulse a cumplir el objetivo.

e Organizaciones ambientales y ONGs: Colaborar con organizaciones dedicadas a la
sostenibilidad y la proteccion del medio ambiente puede proporcionar experiencia,
recursos y redes de apoyo.

e Instituciones educativas y de trabajo: Los institutos, universidades y centros laborales son
lugares ideales para llegar a los jovenes. Colaborar con estas instituciones puede permitir
el acceso directo a los estudiantes y la integracion de programas sostenibles en su
experiencia profesional.

e Empresas y patrocinadores: La participacion de empresas interesadas en la sostenibilidad
puede proporcionar fondos, recursos y apoyo logistico para la actividad. Estas empresas
pueden beneficiarse al asociarse con iniciativas ambientales.

e Municipalidades o Gobierno local: La colaboracién con autoridades locales puede ayudar
a obtener permisos, apoyo logistico y respaldo institucional para la actividad. Ademas,
existe la posibilidad de complementar la iniciativa con programas existentes.

e Medios de comunicacion: Colaborar con medios de comunicacion, tanto tradicionales

como digitales, puede ayudar a difundir el mensaje de manera mas amplia. Entrevistas,
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cobertura de eventos y campafias publicitarias pueden aumentar la visibilidad de la
actividad.

Expertos en educacion ambiental: Contar con la asesoria de expertos en educacion
ambiental puede mejorar la calidad y efectividad de la actividad. Estos profesionales
pueden proporcionar informacion precisa y métodos pedagdgicos efectivos.

Voluntarios, Influencers y activistas locales: Involucrar a la comunidad local a través de
voluntarios y activistas puede aumentar la participacion y crear un impacto a nivel
comunitario. Ademas, puede aumentar la visibilidad y credibilidad de la actividad.
Plataformas en linea y redes sociales: Utilizar plataformas en linea y redes sociales puede
ayudar a llegar a un publico mas amplio, especialmente a los jovenes. Crear campafias
virales y utilizar estrategias de marketing digital puede generar un mayor impacto.
Emprendedores sociales: Buscar el apoyo de emprendedores sociales que hayan
desarrollado iniciativas exitosas en el campo de la sostenibilidad puede proporcionar ideas

innovadoras y experiencias practicas.

6.8 Fuentes de ingresos

El desarrollo de Green Guardians implica diversas fuentes de ingreso que contribuyen

a su financiamiento sostenible. El aprestamiento del servicio (venta de entradas) es la principal

fuente de ingreso. Ademas, idealmente entre las principales fuentes se encuentran las alianzas

corporativas, donde empresas comprometidas con la responsabilidad ambiental pueden

patrocinar el evento, aportando tanto recursos financieros como logisticos. La inclusién de

stands educativos y experiencias patrocinadas dentro de la actividad ofrecen oportunidades de

exhibicion y promocion para organizaciones comprometidas con la sostenibilidad. Asimismo,

la implementacion de un modelo de membresia o suscripcion post-evento para acceder a
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beneficios exclusivos podria generar ingresos recurrentes. La diversificacion de fuentes de
ingreso permite garantizar la viabilidad financiera de la actividad mientras se promueve la

conciencia y la accién sostenible entre los participantes.

6.9 Presupuestos
El presupuesto brinda una vision mas clara de todas aquellas fuentes de desembolso
que Green Guardians enfrentard. Considerando los pagos a realizar para poder iniciar

funciones en logica del minimo viable.

Tabla 1

Inversion inicial MVP
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DESCRIPCION DE RECURSO PARCIAL TOTAL

RECURSOS DE PRODUCCION

Equipo Multimedia: Altavoces 200
Disefo de vestuario 40
380
Chalecos deportivos 140
|
RECURSOS LOGISTICOS
Transporte 50 50
RECURSOS FINANCIEROS
Capital propio 400 400
RECURSOS DE DIFUSION
Storyboard 100 100
TOTAL 930

Nota. Presupuesto de inversion inicial para el minimo viable de Green Guardians (2023).

Tabla 2



Gastos mensuales MVP

DESCRIPCION DE RECURSO PARCIAL TOTAL
RECURSOS DE PRODUCCION
Materiales 80 80
RECURSOS ADMINISTRATIVOS
Diplomas y medallas 60
260
Pago al personal del dia 200
1
RECURSOS LOGISTICOS
Transporte 100 100
RECURSOS DE DIFUSION
Difusion en RRSS y mantenimiento 200 200
TOTAL 640

Nota. Gastos mensuales para el mantenimiento y desarrollo iterativo del minimo viable de Green

Guardians (2023).
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Esta tabla permite tener una vision sobre los ingresos totales de Green Guardians y evaluar su
rentabilidad en valor al minimo viable.

Tabla 3

Ingresos MVP

CATEGORIA COSTO UDS. VENDIDAS INGRESO INGRESO
UNITARIO AL MES MENSUAL TRIMESTRAL
Venta de entradas 25 50 1250 3750
a "Green
Guardians"
TOTAL 3750

Nota. Total de ingresos obtenidos en el minimo viable de Green Guardians presenta una utilidad
de S/.900 nuevos soles (2023).

7. Resultados

Para poder validar la propuesta se disefiaron prototipos que incluyeron un storyboard y una
propuesta de disefio de vestuario con la finalidad de testear la narrativa, las dinamicas y la
ambientacién que se implementaran en la actividad.

Se llevaron a cabo presentaciones en un taller generativo dirigido a un grupo de potenciales
clientes, donde también se simulo el juego a una escala reducida. Esto permitio observar las

reacciones y evaluar la aceptacion del servicio por parte de los participantes.
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Ademas, se observd una reaccion positiva de parte de los jovenes ante la narrativa
presentada en el storyboard. Durante el taller, se les presentaron enigmas y juegos para poder
evaluar las dinamicas disefiadas para Green Guardians. De igual manera, la visualizacion del staff
con los atuendos disefiados para la actividad generé comentarios que destacaron la sensacion de
realismo y contribuyeron a una inmersién mas completa en la experiencia.

En la fase final, se les pregunt6 a los usuarios que les parecio la experiencia, cOmo se
sintieron, si tuvo un impacto en ellos y si pagarian para vivirla en su totalidad, estos mencionaron
que esta actividad aparte de ser muy entretenida y divertida, les hizo ver la otra cara de las acciones
y repercusion de que tienen sus habitos en el dia a dia ya que tarde o temprano se hace mas
complicado revertir el dafio causado al planeta y esto les incentiva al cambio y si quisieran vivir
la experiencia real.

De esta manera, se pudo corroborar que se cumple de manera satisfactoria el proyecto de
innovacion, gracias a la creacion de una propuesta innovadora y dindmica mediante el juego, la
recreacion, el entretenimiento y la diversion ayudando asi a los jovenes a plantearse los habitos
que tienen en el dia a dia y como afecta esto al medio ambiente.

8. Conclusiones

Se concluye que el disefio de la actividad ludica masiva Green Guardians resulto crucial
para influir en la transicion gradual hacia habitos mas sostenibles entre los jovenes de Lima
Metropolitana. A través de la ejecucion de la actividad, se obtuvo una comprensién profunda de
los diversos habitos sostenibles y patrones de comportamiento de los jovenes, especialmente entre
aquellos jévenes con perfiles autodidactas que demostraron un mayor compromiso y participacion

al orientar a sus equipos.
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La integracion de elementos como la gamificacion, la narrativa envolvente y la cuidadosa
ambientacion, junto con el disefio de dinamicas especificas, desempefiaron un papel importante
para sumergir por completo a los participantes en la experiencia. Al dirigirse a un publico joven,
los juegos se estructuraron para fomentar la interaccion, la colaboracién y una competencia
saludable, creando un entorno propicio para el aprendizaje memorable.

De igual manera, la respuesta entusiasta y la disposicién activa de los jovenes de Lima
Metropolitana para participar en Green Guardians evidenciaron la efectividad del enfoque ludico.
Esta metodologia no sélo logré atraer su atencion, sino que también gener6 un impacto tangible al
fomentar la adopcion de préacticas sostenibles. La interaccion dindmica y la experiencia en
comunidad fueron pilares fundamentales que motivaron a los jovenes a reflexionar y adoptar
habitos mas conscientes, validando asi la relevancia de una estrategia atractiva e innovadora para

impulsar cambios significativos en la sociedad.
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10. Anexos

Anexo 1

Los siguientes resultados corresponden a la encuesta elaborada con el objetivo de conocer si
los jovenes de 23 a 30 afios de edad de Lima Metropolitana consideran que llevan un estilo de

vida acorde a las 3R's (reducir, reutilizar, reciclar).

Actualmente: |0 copiar

90 respuestas

@ Trabajo

@ Estudio

@ Trabajo y estudio

@ No trabajo ni estudio

@ e dedico a la crianza de mis hijxs

1. ;Cual es tu rango de edad? IO Copiar

98 respuestas

@ 2325
® 25-30
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2. ;Estas familiarizado/a con el concepto de las 3R's (reducir, reutilizar, reciclar)?

98 respuestas

®si

®no
@ méas o menos

3. ;Consideras que incorporas activamente las 3R's en tu vida diaria?
®si
® no
@ no estoy segurx
® mas o menos

4. ;Con qué frecuencia intentas reducir el consumo de productos de un solo uso (por
ejemplo: botellas de pastico, bolsas)?

98 respuestas

98 respuestas

® rara vez
® poca

® mucha
® siempre

LD Copiar

LD Copiar

LD Copiar
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5. ¢ Participas regularmente en actividades de reciclaje? LD Copiar

98 respuestas

®si
®no
© aveces
6. ;Prefieres comprar productos de marcas que promueven la sostenibilidad y el I_D Copiar
consumo responsable?
98 respuestas
®si
®no
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7. ;Qué factores tienes en cuenta a la hora de comprar un producto sostenible? |IJ Copiar
(méaximo elegir 3 opciones)

98 respuestas

Durabilidad
Precio

73 (74,5 %)
70 (71,4 %)

Impacto ambiental 44 (44,9 %)

Procedencia 27 (276 %)

Facil de reciclar 31 (316 %)
Deseo instantaneo

MNo compro productos sostenibles

No suele comprar
Mo compro
Imagen

8. ;Qué tipo de materiales sueles reciclar con mayor frecuencia? (méximo elegir 2 |I© Copiar
opciones)
98 respuestas

papel 57 (58,2 %)
widrio 31(31,6 %)
plastico 74 (75,5 %)
5(5,1%)

2(2 %)

metal

No reciclo

Carton 1(1%)
Bolsas 1(1 %)
No tengo el habito de reciclar 1(1 %)
ropa 1(1 %)
0 20 40 60 80
9. ; Te gustaria aumentar tu motivacion/esfuerzos para vivir de una manera mas |0 copiar

sostenible?

98 respuestas

@ Si
® No

@ No esloy segurx
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10. ;Qué factores consideras que dificultan la adopcion constante de las 3R's en tu |0 Copiar
estilo de vida? (elegir méaximo 3 opciones)

98 respuestas

falta de informacion 36 (38,8 %)

falta de acceso a instalaciones. .

T 67 (58,4 %)

falta de informacion
Recuento: 38

39 (39,8 %)

falta de tiempo
falta de incentivos
flojeral 19 (19,4 %)

17 (17,3 %)

informacion confusa

no es tradicién en mi casa 32 (32,7 %)

Factor econémico, porque a ve.

El capitalismo esta matando todo

11. ¢Qué tipo de incentivos o medidas crees que podria motivarte a practicar mas activamente las
3R?

98 respuestas
Conseguir crédito por ello como en otros paises.
Que me expliquen de que manera se puede empezar en casa
Una estrategia.
Centros especializados para reciclar y mayor informacion.
Capacitaciones
Como juegos que me dean ganas de jugarlo y a la vez cuidar el planeta por medio de las 3R.
Més informacion
concursos a nivel municipal, precios y ofertas interesantes para la adquisicién

Mas instalaciones de reciclaje

Anexo 2



Logotipo de la actividad ludica Green Guardians

Anexo 3

Prototipo de storyboard y disefio de vestuario para el testeo de la narrativa y dindmicas

al aire libre de la actividad ludica Green Guardians
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