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Resumen del Trabajo de investigacion

En este informe se busca incentivar a los jovenes universitarios de Lima
Metropolitana a realizar una correcta segregacion de residuos solidos municipales.

En los dltimos afos, diversos gobiernos se han esforzado por lograr una
economia mas limpia y sostenible, capaz de disminuir los residuos y de maximizar la
utilizacion de los materiales, mediante etapas como la segregacion de residuos, el
acopio y su disposicion final.

Este proyecto se centra en la etapa de “La segregacion”, principalmente de los
residuos so6lidos municipales. Fue tomada como problematica este desinterés que tienen
los jovenes universitarios en desarrollar adecuadamente la segregacion de residuos, lo
que repercute en un conocimiento escaso sobre el tema, la falta de implementacion de
esta practica en su entorno y el desperdicio de los residuos.

Se aplicé la metodologia de Design Thinking y Lean Startup, a través de una
investigacién cuantitativa y cualitativa, hallamos los principales motivos por los cuales
se genera este desinterés, entre ellos encontramos el mal uso del codigo de color, la falta
de informacion especifica, el mal estado de los puntos limpios y su practicidad no
adecuada en estos tiempos.

Con este estudio se puede concluir la factibilidad de llevar a cabo un sistema de
gamificacion que genera el interés en los jovenes universitarios por segregar
correctamente sus residuos, esto a través de un sistema de obtencién de puntos que al
mismo tiempo implementa habitos de segregacion. Llegando a la conclusién de que se
pueden obtener muchos beneficios si se trabaja como comunidad.

Palabras claves: Segregacion de Residuos, Gamificacion, Desechos, Residuos

solidos reutilizables, Participacion colectiva.
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1. Contextualizacion del Problema

Se considera que el incremento masivo de los residuos solidos es una
problematica que esta impactando negativamente en el ambientales, la cual se ve
asociada directamente al incremento de la poblacion, a los procesos de transformacién
industrial, y a los habitos de consumo. Kaza et al. (2018) manifestd en el informe del
Banco Mundial que el asunto de los desechos sélidos municipales es inquietante a nivel
global y preveé en cuanto al aumento econémico y crecimiento demogréafico en un 70%
para el afio 2050, lo que aumenta el riesgo para el medio ambiente.

Especialistas en el derecho ambiental afirman que el problema no se encuentra
en el recojo de los residuos, sino en la deficiente segregacion y procesamiento en los
puntos limpios. Aguilar et al. (2022) nos sefialan que esto se debe a la incompetente
gestion ambiental, en la utilizacion de centros de acopio como en la participacion de
actores sociales y politicos. Esto se pone en evidencia en el reporte de la SINIA el cual
sefiala que en la ciudad de Lima se generan aproximadamente 9000 T de basura por dia
y solo el 4% se segrega correctamente (SINIA, 2022).

En su gran mayoria los jovenes no son conscientes de la cantidad de
desperdicios que producen por dia y no incorporan la segregacion de residuos en su
rutina. Modificar esta conducta en los jovenes es una accion compleja que involucra la
presencia de factores internos como externos con los cuales interacttan.

Lépez & Espinoza (2020) sefialan que los factores socio demograficos juegan un
papel importante en esta conducta, la cual se ve motivada por la interpretacién rutinaria
0 por inercia, y no necesariamente por una vision ecologista.

Ante esta situacion hemos considerado una solucion tentativa para los jovenes

que se enfoque en sus intereses, necesidades y aprendizaje. Se busca incentivar la



correcta segregacion a través de una plataforma con un sistema de gamificacion
disefiado para que los participantes separaren sus residuos con el objetivo de recibir
recompensas de interés, e inconscientemente aprendan e implementen habitos de
segregacion en su rutina diaria.

Entendemos asi que el desinterées de los jovenes universitarios se debe a patrones
en sus rutinas, el entorno social y la reaccion de sus estimulos sensoriales frente al
material usado. Implementar la gamificacion a esta actividad es una estrategia
prometedora para abordar estos puntos e incentivar la segregacion de residuos. Al
introducir elementos ladicos y motivacionales, se puede aumentar la participacion y el
compromiso que tienen los jévenes con la actividad, convirtiendo asi el aprendizaje en
una experiencia emocionante y desafiante.

La presente investigacion se enfoca en como reducir la practica incorrecta de la
segregacion de los residuos sélidos por parte de los jovenes universitarios de Lima
metropolitana.

2. Justificacion

La presente investigacion buscara solucionar la problematica que se detecta en la
sociedad, la incorrecta separacién de residuos sélidos municipales, en este caso
enfocada en los jovenes universitarios de Lima metropolitana. Para ello se busca disefar
un sistema de gamificacion con propuestas de recompensas atractivas que generen el
interés e incentiven a los jovenes a realizar una correcta segregacion de residuos e
implementarlo en su rutina.

2.1 Justificacion Social

De acuerdo con el informe de SINIA (2022) los que mayor cantidad de

basura producen son los habitantes de Lima, con un promedio de 2,123,016



toneladas al afio. La acumulacion de estos residuos en las ciudades y su manejo
inadecuado no solo afecta a la limpieza y orden, sino que también generan
problemas ambientales que influyen en la salud de hombres y mujeres.

Segun el Informe Urbano de Percepcion Ciudadana en Lima y Callao (2021)
la limpieza pablica y la acumulacion de basura ocuparon el segundo lugar como
nuevas prioridades para la ciudadania con un 34.3%. Cobrando asi relevancia un
problema que siempre existio y que al pasar de los afios se intensificd. Después
de la pandemia, la poblacion joven ha empezado a darle mas relevancia a
problemas que afectan la calidad de vida en la ciudad de Lima y que se
convierten en un riesgo de salud pablica; sin embargo, la poblacion no esta
educada ni familiarizada con estos procesos de sostenibilidad lo que recae en
una acumulacion y desperdicio de material en los puntos limpios y vertederos

Se sabe que anualmente se implementan méas de 114 puntos limpios para
segregar residuos en lima; sin embargo, estas medidas no logran ser efectivas en
su totalidad debido a la desinformacion del uso, la falta de interés o la poca
valorizacion que le dan los usuarios.

Por este motivo, este trabajo se justifica, ya que busca crear una herramienta
atractiva para los jovenes, la cual les permita obtener recompensas y que de
manera indirecta reciban la informacion y conocimiento necesario para
implantar una correcta segregacion de sus residuos.

2.2 Implicaciones practicas
El siguiente trabajo de investigacion se basa en el disefio de un sistema
de gamificacion que busca que los jovenes universitarios den este primer paso a

aplicar una practica de segregacion correcta y responsable con sus residuos.



Este sistema se implementara a través de una plataforma digital donde
visualizaran misiones que pueden completar para posteriormente obtener
recompensas, este sera un beneficio clave y funcionara como gancho para atraer
a los jovenes universitarios, por lo tanto, las recompensas se deberan adecuar a
sus intereses primordiales como pasajes de metro, descuentos en materiales
educativos, cupones para comidas y mas.

La logistica de los residuos recolectados por los jovenes sera mediante
una colaboracidn estratégica con Emads, una institucion que brinda servicio de
recojo a domicilio, pudiendo asi ofrecer al usuario un beneficio de factibilidad y
comodidad.

Como resultado, los jovenes podran obtener recompensas de su interés
diario al mismo tiempo que aprenden a segregar correctamente sus residuos.

2.2 Utilidad Metodologica

Se utiliza la metodologia Toulouse Thinking con sus etapas de Idear,
Desarrollar y Transferir. Esta guia nos permitira desarrollar el proyecto de una
manera mas agil, flexible e iterativo para obtener resultados innovadores,
partiendo desde el estudio del tema y su comprension, a la visualizacién de los
posibles resultados e identificacion de mejoras significativas que se incorporaran
a la propuesta.

También se implementa la herramienta Canva de modelo de negocio para
darle valor y gestion estratégica al proyecto. Por otro lado, los talleres
generativos cumplen una etapa fundamental para ver el sentir del usuario y las

distintas realidades de este.



3. Reto de innovacioén

e Como podriamos incentivar a los jovenes universitarios de Lima Metropolitana

para que segreguen sus residuos solidos correctamente?
e ;COmo podemos generar y mantener el interés de los jovenes?

e Como podemos educar y brindar informacion sobre la actividad de

segregacion?

e ;De qué manera podemos reducir los principales obstaculos y des motivadores

de los jovenes frente a la actividad de segregacion?

3.1 Objetivo General

Disefar un sistema de gamificacion que incentive a los jovenes
universitarios a segregar sus residuos correctamente.
3.2 Objetivo Especificos
Obijetivo especifico 1: Generar y mantener el interés de los jovenes
universitarios a través de propuestas atrayentes para ellos.
Obijetivo especifico 2: Brindar informacion y aprendizaje sobre el proceso de
segregacion de una manera interactiva y ligera
Obijetivo especifico 3: Reducir los obstaculos que impiden al joven segregar
correctamente sus residuos, tales como: movilidad, acopio, conocimiento,

prejuicio y desconfianza.



4. Sustento tedrico
4.1 Estudios previos

Pérez Narvaez (2020). “Gamificacion en la ensefianza de la separacion
en la fuente de residuos sélidos para incrementar el grado de aprendizaje de esta
tematica en el sector agroindustrial del centro Lope, Sena regional Narifio”.

El objetivo es utilizar la gamificacion como una herramienta de ensefianza para
mejorar la separacion de residuos sélidos e incrementar el grado de aprendizaje.
La metodologia empleada fue la observacion, la entrevista abierta, y el analisis
de desempefio.

Los resultados del estudio nos muestran que se puede pensar en extender
la metodologia como una alternativa didactica para ser aplicada en cualquier
ambito educativo, evidenciando claramente los objetivos para la implementacion
en la ensefianza y aprendizaje, ya que la gamificacion genera y mide
experiencias significativas en los aprendices.

La utilidad de esta tesis es que nos confirma que la gamificacién pude
adquirir el rol de herramienta motivadora para implementar ensefianza y
aprendizaje, en nuestro caso vamos a usar la gamificacion como medio para

incentivar a la separacién correcta de residuos.

Peralta Moscoso (2022). “Aplicacion interactiva para el aprendizaje de
la clasificacion de residuos sélidos.”
El resultado del estudio fue el desarrollo de la aplicacion “Akllasun”, la cual

buscaba mejorar el aprendizaje de la clasificacion de residuos sélidos,



permitiendo una correcta identificacion y diferenciacion de residuos, ademas de
sensibilizar a los estudiantes.

Se utiliz6 una metodologia cualitativa y experimental con grupos
experimentales.

Los resultados indicaron que con el desarrollo de una aplicacién
interactiva se logro que los estudiantes mejoren en la identificacion de los
residuos solidos y permitio que se sientan motivados a practicar la segregacion
de residuos.

La utilidad de la tesis es que nos brinda puntos importantes a tomar en cuenta
para la creacién de un aprendizaje sobre la clasificacion de residuos solidos por

medio de un canal digital.

Jiménez Reyes & Uribe Restrepo, (2019). “Estrategia de mercadeo para
incentivar la separacion de residuos a través del marketing experiencial en los
centros comerciales del sector, el poblado de la ciudad de Medellin”

El objetivo de esta investigacion es proponer una estrategia de mercadeo para
incentivar la separacion de residuos por medio del marketing experiencial en los
centros comerciales.

Para esta investigacion se utiliz6 una metodologia con enfoque mixto:
Observacion directa, Encuestas y focus group.

Los resultados obtenidos permitieron determinar que la mayoria de las personas
no realizan una adecuada separacion de residuos, ya que no tienen la suficiente
claridad acerca de como utilizar adecuadamente los botes, pues estos no

contienen informacioén util.



Esta investigacion tiene una relevancia académica significativa, porque nos
plantea cdmo disefar y generar una experiencia visual, sensitiva y fisica que

satisfaga las necesidades identificadas.

Prieto Andreu, (2020). “Una revision sistematica sobre gamificacion,
motivacion y aprendizaje en universitarios.”

Esta investigacion se centrd en conocer las diferentes variables
relacionadas con la utilidad percibida de la gamificacién como metodologia de
ensefianza-aprendizaje, su facilidad de implementacién en el aula y, finalmente,
la actitud e intencidn de uso por parte del profesorado y alumnos universitario.
Se realizd un estudio cualitativo con enfoque fenomenoldgico.

Los resultados del estudio inicial indica que la gamificacion en educacion
superior motiva al alumnado y mejora su aprendizaje, aportando a los
estudiantes universitarios mejores oportunidades para desarrollar habilidades de
compromiso.

Esta investigacion es relevante para nuestro proyecto porque nos permite
detectar los principales facilitadores y barreras que evitan el uso de la
gamificacion en las aulas universitarias, al igual que la percepcion y actitud de

los agentes claves.

Calle Saco, (2022). “Factores que afectan el comportamiento de

separacion de residuos solidos en el hogar”



Esta investigacion se centr6 en aprender la conducta de los individuos y conocer

sus principales razones de criterio para la separacion de residuos en sus casas.

Se utiliz6 la metodologia de la accion razonada complementada por encuestas

cuantitativas.

Los resultados de la investigacion concluyen que el distrito de surco tiene una de

las mejores organizaciones con respecto al tema del reciclaje y nos comparte

como esta relacion de las variables mencionadas influyen con el comportamiento

de los individuos.

Esta investigacion es relevante ya porque dos variables que alteran el

comportamiento de los personajes involucrados y esto permite entender a detalle

al ciudadano de Lima. Ademas, realiza recomendaciones para influenciar a la

poblacién en la actividad de separacion de residuos.

4.2 Marco tedrico
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4.2.2 Sistema de gamificacion
Segun Gallego et al (2014) La gamificacion implica plantear un proceso
de cualquier naturaleza como un juego. Los participantes son el foco central del
juego, debiendo experimentar un sentido de involucramiento, tomar decisiones
propias, percibir su progreso, enfrentar nuevos desafios, participar en un entorno

social y recibir reconocimiento por sus logros.

Disefio de juegos y elementos
Segun Bruning et al. (2012) Define el disefio de juegos y sus elementos
como la composicion que incluye a los elementos visuales y sonoros que se
aseguran de que la informacion sea atractiva e interesante.
Narrativa
Segun McEwan & Egan (1995) la narrativa se refiere a la estructura, el
conocimiento y las habilidades necesarias para construir una historia. El
conjunto de narrativas se denomina trama o argumento.
Interaccion social
Salazar & Hofmann (2019) sefialan que la interaccién social se define
por interactuar con desconocidos donde existe un intercambio de informacion
entre dos 0 mas individuos.

Juego

Segun Hernandez & Alfonso (2019) lo define como una actividad
recreativa o de competicién que se somete a reglas, y en el cual se gana o se
pierde. Se encuentran algunas caracteristicas que conforman el concepto de

juego se encuentran: es voluntario, placentero, implica actividad fisica o mental,



el proceso es mas relevante que el objetivo, se establece normas, se fomenta la
busqueda de soluciones, entre otras.
4.2.3 Incentivar la separacion de residuos
Residuos solidos Municipales
Segun Romero Acuiia (2020) son aquellos restos que provienen de
actividades urbanas como: residenciales, comerciales o institucionales. Los
cuales se pueden clasificar por su composicion, por su utilidad econémica, por
su origen o por el riesgo.
Cambio de habitos
Segun Aranda (2029) los cambios de habitos se refieren a
modificaciones conscientes y deliberadas en las acciones, comportamientos y
rutinas de una persona, con el objetivo de establecer nuevos patrones de
conducta mas deseables o beneficiosos. Implican abandonar o reemplazar
habitos no saludables, improductivos o no deseados, e incorporar nuevas
practicas que promuevan el bienestar, el crecimiento personal o el logro de
metas especificas.
Educacion ambiental
El Ministerio del Medio Ambiente (2018) lo define como una corriente
de pensamiento y acciones para afrontar los problemas medioambientales para
segura que se adopten medidas al respecto, comprendiendo que deriva de los
nexos de sus elementos bioldgicos, fisicos, sociales y culturales. De esta manera
buscas crear conciencia, conocimiento, actitudes, aptitudes y habilidades para
evaluar y participar en la sociedad.

Motivacion



Segun Gonzalés Serra (2017) la define como la actividad que agudiza,
inicia, mantiene, fortalece o debilita la intensidad de la conducta de un individuo

en relacion con una meta u objetivo.

5. Beneficiarios

Los beneficiarios de este proyecto seran los jovenes universitarios de 17 a 25

afos, que viven o estudian en Lima metropolitana.

En la investigacién hemos encontramos tres grandes grupos de estudiantes que

se alinean a nuestro reto de innovacion.

a. Estudiante ambientalista: Este estudiante ya cuentan con una conciencia
ambiental marcada, le motiva cuidar el medio ambienten y las buenas
practicas. Se encuentran contantemente en la bisqueda de nuevas propuestas
para ser amigables con el ambiente y suele motivar a sus amigos a probar y
aplicar su filosofia.

b. Estudiante idealista: Este estudiante es influenciado por las redes sociales y
tiene una concepcion del tema en base a su entorno social y vivencia. Busca
que las personas tengan una participacion activa y respeto por los espacios
publicos.

c. Estudiante Aprendiz: Este estudiante lleva una vida muy agitada entre el
estudio y el trabajo. Percibe la separacion de residuos como una tarea tediosa
y poco relevante en comparacion con sus responsabilidades académicas y
sociales. Si bien esta expuesto a mucha informacion y es consciente que se
necesita un cambio, no tiene tiempo para aprender correctamente. Cuando se
encuentra en un punto limpio se siente aturdida y avergonzado por no tener

el conocimiento adecuado y opta por usar el tacho de desperdicio general.



d. Estudiante desinteresado: Este estudiante muestra una total falta de interés en
la segregacion de residuos y una desconexion con su entorno en relacion con
esta problematica. Esta falta de comprension sobre el impacto ambiental y la
importancia de la segregacion adecuada contribuye a su desintereés,
prefiriendo asi dedicar su tiempo a otras actividades que le generen mas
beneficio o diversion. Le gusta ocupar su tiempo con sus amigos y disfrutar
el momento.

Otros puntos a tener en cuenta es la relacion con su entorno, tales como:

El entorno familiar y social en el que los jovenes estudiantes se desenvuelven
puede no siempre fomentar la conciencia ambiental ni proporcionar las facilidades
necesarias para la separacion de residuos.

Si los espacios universitarios carecen de infraestructuras adecuadas, como
contenedores especificos o campafias educativas, los estudiantes pueden percibir la
segregacion de residuos como una actividad incbmoda o inconveniente. Ademas, la
falta de modelos a seguir y la ausencia de una cultura sostenible en su entorno social
también pueden contribuir a la falta de interés por parte de los estudiantes.

La falta de informacion clara y accesible del tema por parte de las entidades
publicas puede llevar a una falta de conciencia y motivacion entre los jovenes
estudiantes. Si no se les proporciona informacion adecuada sobre la importancia de sus
acciones individuales en la proteccion del medio ambiente, es mas probable que no se
sientan motivados para participar en practicas de segregacion de residuos.

En lima metropolitana se encuentran alrededor de 58 centros de educacion
superior, las cuales segun SUNEDU (2019) tienen alrededor de 623 500 estudiantes de

pregrado con un incremento anual promedio de 7,6%. (pag. 34) Con esto podemos



concluir que hay un gran grupo de jovenes gque se pueden ver beneficiados de esta

solucion.
Tabla 1
Grupo de Edades
18-24 25-29 30 o mas Total
38 18 24 80

Numero de personas viven contigo

2 3 4 50 mas Total
35 16 14 15 80

Uso correcto de los tachos

Si No Algunos Total
50 10 20 80

Tu municipalidad recicla

Si No No lo se Total
23 7 50 80

Conocimiento en reciclaje
1-3 4.5 6-9 10 Total
6 31 24 19 80

Tabla 1: Resultados relevantes de encuesta

6. Propuesta de Valor

Con “Wastecut” buscamos resolver el problema de la incorrecta segregacion de
residuos solidos por parte de los jévenes universitarios mediante un sistema de
recompensa por misiones.

FIGURA 2

Wastﬂw‘

Figura 2: Logo de Waste Cut



6.1 Propuesta de valor

Lo que necesitas a solo una partida. Wastecut te promete obtener un buen
almuerzo, un pasaje de metro o materiales de trabajo con super precios con tan solo
sumarte a misiones para segregar tus residuos de manera correcta.

Nuestra propuesta se distingue por enfocar las recompensas en alternativas que
practicas de uso diario que realmente estan buscando un estudiante universitario.

6.2 Segmento de clientes

Creamos valor para los jovenes universitarios que necesidades ahorrar en sus
gastos diarios.

Nuestra propuesta se dirige a estos jovenes, ya sean apasionados por las
actividades de conciencia ambiental, no tienen el conocimiento, pero quieren aprender

de una manera beneficiosa y para los que solo buscan divertirse, generar beneficios.

6.3 Canales

Buscamos llegar a los jovenes a través de canal de redes sociales como
Instagram y TikTok, a través instituciones educativas y a traves de grupos de amigos.

6.4 Relacion con los clientes

Buscamos captar nuevos clientes a través de un modelo freemium donde los
jévenes podran disfrutar de una version gratuita con el beneficio principal.

La mejor manera de relacionarnos con ellos es ofreciéndoles una experiencia
divertida y que disfruten todo el proceso de una mision Wastecut.

6.5 Actividades clave

Como actividades claves para la ejecucion de la propuesta tenemos:

e Brindar una plataforma atractiva con la informacion ligera y adecuada

para la mision a realizar.



e Ofrecer recompensas que se adecuen a su entorno y necesidades
puntuales como descuentos en transporte, materiales educativos, centros

recreativos, alimentacion, etc.

e Facilitar la logistica de los materiales segregados a través de un aliado
estratégico.
6.6 Recursos clave
Para desarrollas nuestra propuesta de valor necesitamos los sientes recursos:

Recursos humanos:

Project manager que se encargue de contactar con marcas y

emprendimientos interesados en nuestro servicio.
e Encargado de marketing

e Jefe de informética encargado de programar y darle mantenimiento a la

plataforma.

Disefiados de UX

Recursos Financieros:

e Hosting

e Dominio web

e Disefio y ejecucion de la plataforma

e Inversion en campafia de publicidad digital

e Material promocional fisico

6.7 Aliados clave



Para brindar una mejor experiencia a nuestros usuarios contamos con

aliados claves.

e Lainstitucion Emadus, la cual brinda servicio de recojo y posterior
clasificacion de material reciclable a domicilio de manera
gratuita, con su apoyo podremos programas las fechas especificas

para recolectar los objetos segregados por el usuario.

e Negocios locales que tienen como publico los jovenes
universitarios, nos brindaran descuentos y ofertas especiales para
las misiones y nosotros le damos la difusién de su negocio y
trafico en su pagina.
6.8 Fuentes de ingresos
Generaremos ingreso a través de tres canales:

a. Subscripcion premium: Enfocado en los jovenes estudiantes, con este
plan podréan tener acceso a misiones especiales, podran participar en
competiciones grupales con mayores recompensas y se les brindara skills
e insignias diferenciales. Costo x mes: s/ 10

b. Plan de afiliacion para marcas o emprendimientos: Dirigido a marcas o
emprendimientos del sector upcicly que necesitan residuos con
caracteristicas especificas para su produccién. Costo x campafia: a partir
de s/ 600

c. Plan de impulsar campafias ya activas: Dirigido a marcas que ya cuentan
con un programa de reciclaje y buscan tener mas acogida con los jovenes

estudiantes. Costo x mes 1000.



Tabla 2

Tabla
2: PROYECCION DE INGRESOS
NFVENTAS VENTAS NFVENTAS VENTAS N* VENTAS VENTAS
PLAN MONTO MIN 1 MES 1 MES 2 MES 2 MES 3 MES 3 MES

Plan ECO MYPES S/. 600.00 2 5/.120.00 5 S/.3,000.00 8 S/. 4,800.00

Plan Team S/. 8.00 s S/.24.00 10 S/.80.00 20 S/.160.00

Afiliacion Boost Campaign S/.1,000.00 0 $1.0 1 $/.1,000.00 3 5/.3,000.00
O R S/ 13,792.00

Cuadro de Ingresos / Numero de ventas

6.9 Presupuestos

Para realizar el proyecto WASTECUT, se realizé el analisis del presupuesto para
determinar la factibilidad, viabilidad y rentabilidad.

Se tomaron en cuenta recursos necesario para empezar a funcionar como: La
creacion de una plataforma digital, el dominio y hosting, una linea telefonica y un
transporte inicial.

Como recursos humanos se consideraron: Project manager, encargado de

informatica y encargado de Marketing.

Tabla 3
PRESUPUESTO CREACION DE PLATAFORMA PRESUPUESTO PARA GESTIONAR
DESCRIPCION MONTO DESCRIPCION MONTO
Disefador de interfaces S/. 1,000.00 Linea telefénica S/.45.00
Dominio web S/. 80.00 Internet S/.100.00
Hosting S/. 100.00 Laptop S/. 2.500.00
Programador S/.1,400.00

TOTAL S/ 5,225.00




Tabla 3: Presupuesto

Tabla 4

GASTOS MENSUALES

DESCRIPCION MONTO
Hosting S/.100.00
Project manager S/. 3,000.00
Agencia de marketing digital S/.1,000.00
Jefe de Marketing S/.2,500.00
Jefe de Informatica S/. 2,500.00
Atencién al cliente S/.1,500.00
Inversidn en Ads S/. 1,000.00
TOTAL - S/ 11600.00

Tabla 4: Gastos mensuales

7. Resultados

Se logro cumplir satisfactoriamente con el reto de innovacion, debido a que se
pudo incentivar a los jévenes universitarios a realizar una correcta segregacion de
residuos solidos a través del modelo de gamificacion de “WASTECUT” que ayuda a los
jévenes a obtener tener descuentos y premios a través de la segregacion de residuos.

Se logro encontrar una solucién de co-creacion gracias a los talleres generativos
que se llevaron a cabo a jovenes universitarios de 20 a 25 afios que residen en Lima
metropolitana y pertenecen a uno de los tres perfiles mencionados en los beneficiarios.
En estos talleres se expusieron distintas realidades y causas por las cuales no se
realizaba una correcta segregacion.

Los resultados del minimo viable donde se puso a prueba este sistema, llevado a

cabo por un grupo de WhatsApp junto a 10 participantes, confirmo que dar incentivos



de interés y explicar las dinamicas de segregacion de una manera lidica es efectiva 'y
enriquecedora para promover la correcta segregacion de residuos sélidos.

Al momento de testear, encontramos que la cantidad de materiales al final fue
acertada ya que lograron llegar facilmente a la meta que les indicamos, en la parte de
informacidn rescatamos que querian aumentar la informacién ya que la sintieron muy

limitada y aconsejaron mejorar las recompensas.

8. Conclusiones

A partir del desarrollo de este proyecto, se pudo cumplir con el objetivo general
de disefiar un sistema de gamificacion que incentive a los jovenes universitarios a
segregar sus residuos correctamente. También comprobamos que un sistema de
gamificacion permite que los jovenes generen habitos y aprendizaje sobre temas que
anteriormente no eran de su interés.

Se pudo plantear un sistema de recompensas enfocadas en las necesidades
puntuales de los jovenes universitarios para poder generar y mantener su interés
constante.

También se pudo encontrar alianzas estratégicas para reducir los obstaculos que
impiden al joven segregar correctamente sus residuos, tales como la movilidad del

residuo, el acopio, el prejuicio y desconfianza.

Estos resultados se deben a investigacion de nuestro usuario y el anlisis de su
comportamiento y necesidades. Se recomienda continuar las pruebas con un grupo mas
grande y la formacién de misiones en equipo para evaluar nuevos patrones de conducta.
Finalmente, se espera aplicar este sistema de gamificacion a una etapa Beta con la

aplicacion en el mercado.
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