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Resumen

El planteamiento de esta investigacion se origina debido a las fallas existentes en la
promocion de un estilo de vida sostenible y armonioso con el planeta en las familias de Lima
Metropolitana, destacandose que desde los hogares no se incentivan ni practican los valores
educativos ambientales que los nifios reciben en las escuelas. Asi, es necesario un
reforzamiento de esta practica con la integracion y la participacion de cada miembro del
hogar.

Basado en ello, la presente investigacion se enfoco en una app para ofrecer conocimientos a
las familias de Lima Metropolitana para que refuercen la educacion ambiental de manera
efectiva en el afio 2023. Visto asi, se aplico la metodologia Toulouse Thinking que se orienta
a la investigacion, ideacion, desarrollo y transferencia y, por otro lado, se desarrollaron
entrevistas, encuestas y talleres generativos.

Como resultado, se aprecio que, a través de la propuesta, las familias pueden participar en
actividades recreativas con enfoque sostenible y adquirir productos ecoamigables que
reducen el impacto de sus actividades cotidianas en el medio ambiente. Ademas, logran
aplicar habitos en su dia a dia que persiguen la armonia con la naturaleza y asi, reforzar la

educacion ambiental en los nifios.

Palabras claves: educacion, sostenibilidad, ambiente, familia.
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1. Contextualizacion del Problema

El uso irracional de los recursos naturales, los habitos incorrectos de convivencia con nuestro
medio, la falta de responsabilidad de las autoridades y, especialmente, las debilidades en la
educacion ambiental han sido factores que han generado un rapido deterioro del entorno
ambiental, lo cual ha generado innumerables consecuencias que afectan la calidad de vida de
las personas provocando niveles de alerta en el mundo (Diaz et al., 2022).

El problema es que estas practicas son repetidas entre generaciones, convirtiéndose en un
problema cultural al estar inmerso en el tejido social y en el funcionamiento familiar,
debiéndose cambiar este patron para que los nifios y adolescentes sean agentes proactivos,
sinérgicos, analiticos y autbnomos en la conservacion del ambiente (Cachay y Rojas, 2021).
De esta manera, se ha entendido que la educacion ambiental es un factor que desde las
instituciones educativas deben promocionarse, pero deben ser fortalecidos en los hogares a
través de las practicas diarias y de una conducta adecuada (Hernandez, 2020).

En este sentido, campafias enfocadas en la educacion ambiental han tenido un impacto

positivo en los hogares de Finlandia, Suecia, Australia, Dinamarca, Canada y Alemania, pero



aln se aprecian cuantiosas tareas pendientes en Estados Unidos, Africa y Latinoamérica
(Auris et al., 2023). De hecho, el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF),
sefiala que el 91% de los paises de Latinoameérica y El Caribe no han incorporado en sus
politicas, leyes que estimulen la educacion ambiental lo cual constituye un paradigma para
la creacion de conciencia (ElI Agora, 2022).

En el caso del Peru, desde la Ley de N° 28044 — Ley de Educacion se aprecia una
preocupacion por fomentar la educacion ambiental, de hecho, en su articulo 8 se establecen
los principios de la conciencia ambiental, siendo estos respecto, conciencia y conservacion
(Diaz et al., 2022). No obstante, en ciudades como Lima (la méas grande del pais y una de las
mas grande en Latinoamérica) que tiene una poblacion cercana a 10 millones de personas se
generan un total de 8,468 toneladas de basura por dia, de las cuales solo se recicla el 4%. De
esta manera, se estima que la huella ecoldgica alli se ubica por encima de lo maximo
permitido; asi, si en el planeta se aplicaran los habitos ambientales promedios de un limefio
se requeriria de al menos 1.27 planetas (WWF, 2018).

Es a partir de estas cifras de contaminacion que se ha empezado a tomar conciencia sobre el
estilo de vida que se tiene frente al medio ambiente; sin embargo, desde los propios hogares
se observa una actitud indiferente respecto al desarrollo sostenible, dandose privilegio a la
satisfaccion de necesidades. Esto puede observarse en casi todas las localidades del Peru,
donde prolifera la gran cantidad de desperdicios, los focos infecciosos y malos olores, pero
también en las zonas menos urbanas, donde se aprecia una gran depredacion de los bosques
(Estrada et al., 2020).

Sin embargo, el nivel de educacion en pro del desarrollo sostenible sigue siendo bajo en el
Per(, logrando solo un nivel medio en poblaciones universitarias (Leiva, 2020). Una posible

solucion para revertir esta realidad se encuentra precisamente en la disrupcion tecnoldgica;



asi, se ha visto como el aprovechamiento de las innovaciones puede ser una herramienta para
transformar estos estilos de vidas divorciados de la armonia ambiental y sostenibilidad en
distintos niveles (desde la educacion especial hasta la universitaria) y espacios (desde las
escuelas hasta los hogares) (Llopiz et al., 2020).
Basado en ello, desde la carrera de Direccion y Disefio Grafico y Arquitectura de interiores
se propone la creacion de una app con asistente virtual, que sirva como herramienta para
mejorar la educacién ambiental existente en los ciudadanos de Lima, estimulando el nivel de
conciencia de los habitantes mediante el incentivo el desarrollo de habitos ambientales y
reforzamiento de una conducta proactiva en materia de conservacion.
La seleccion de Lima como area de estudio se realizé por dos caracteristicas fundamentales,
primero, es donde se genera mayor cantidad de residuos sélidos en el pais y segundo, existe
un alto nivel de aceptacion y de empleo en la ciudad respecto al uso de dispositivos
electronicos.
2. Justificacion
La presente investigacion atiende a un problema que resulta transversal a distintas partes de
la sociedad, pero que confluye, con una reduccién del bienestar fisico y mental de las
personas por los efectos de la contaminacion y que debe ser atendido desde los propios
causantes de esta afectacion, mediante un cambio de conciencia.
2.1. Justificacion social
El impacto de la contaminacion en la salud fisica y ambiental en los habitantes es una
realidad que no se puede ocultar; a partir de ello, desde hace muchas décadas se han
propuesto estrategias para incentivar la educacion ambiental en la sociedad, lo cual
es un factor determinante de la afectacion de la actividad humana en el ambiente. No

obstante, a pesar de observarse una posible quiebre hacia una mejor conciencia



ambiental, las cifras de generacion de residuos solidos o de enfermedades generadas
por la contaminacion son un reflejo de que en Lima quedan muchas tareas pendientes
en esta materia. Asi, esta propuesta se justifica ante la necesidad real de disponer de
una ciudad mas saludable, en donde cada ciudadano sea participe de su conservacion
con mayor conocimiento y mejores actitudes, yendo de la mano con un gran avance
tecnoldgico como lo es la realidad aumentada, que permite crear un canal de
comunicacion rapido y sencillo en tiempo real y desarrollar nuevas experiencias al
sujeto para que pueda recordar y conectarse con su realidad, en este caso, reducir su
apatia en la construccion de un mejor ambiente.

2.2. Implicaciones précticas

La investigacion se sustenta en una aplicacion descargable en cualquier dispositivo
electronico que contribuya a reforzar las ensefianzas ambientales de los padres en sus
hijos y llevar un estilo de vida sostenible.

Ademas, contara con secciones informativas que contienen retos en el hogar, donde
participaran cada miembro en distintos roles y de tips que pueden realizar los
integrantes de la familia para llevar un estilo de vida méas consciente en su hogar.
También, se promocionaran planes sostenibles que podran realizar al aire libre en
familia teniendo como aliados a distintas agencias de turismo y donde encontraran
una variedad productos sostenibles de distintas marcas eco amigables.

2.3. Utilidad metodoldgica

Esta investigacion se centro en la aplicacion de la metodologia Toulouse Thinking
que busca el logro de resultados innovadores, mediante la integracion de sentimiento
y pensamientos en el disefio de soluciones innovadoras en el marco del modelo de

economia circular. De alli que, se desarrollaron las cuatro etapas de esta metodologia:



investigar, idear, desarrollar y transferir, caracterizada por un proceso circular agil,
flexible e iterativo, donde se empatiza y valida constantemente la propuesta.
Por otro lado, se aplicaron otras herramientas como el Modelo Canvas, en donde se
desarrollo, visualizo, evalué y ajustd el modelo de negocio propuesto, usando
lineamientos estratégicos que favorecieron en definir la propuesta, la forma de
generacion de ingresos y la identificacion de factores de costos. De igual modo, se
empled el Customer Journey Map que permitio entender la experiencia del usuario de
la app y como interactia con ella, para comprender sus necesidades y motivaciones.
Finalmente, también se utilizaron Mapas Mentales que permitieron la organizacion
de las ideas, identificando cOmo se conectan entre si, para generar nuevos conceptos
0 pensamientos.
3. Reto de innovacion
Creacion de una app para la promocién de la educacion ambiental en familias de Lima
Metropolitana en el afio 2023.
3.1. Preguntas
3.1.1. Pregunta general
¢De qué manera a través de la innovacion con una app se puede promocionar la
educacion ambiental en familias de Lima Metropolitana en el afio 2023?
3.1.2. Preguntas especificas
P1: ;Cuéles son las debilidades de la educacién ambiental en familias de Lima
Metropolitana que se pueden corregir con la app?
P2: ¢ Qué atributos se deben emplear para la creacién de una app donde se promocione

la educacion ambiental en familias de Lima Metropolitana?
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P3: ¢De qué manera se puede generar el impacto de la app para la promocién de la
educacion ambiental en familias de Lima Metropolitana?
3.2. Objetivos
3.2.1. Objetivo general
Desarrollar una app para promocionar la educacion ambiental en familias de Lima
Metropolitana en el afio 2023.
3.2.2. Objetivos especificos
OL1: Investigar sobre las debilidades de la educacion ambiental en familias de Lima
Metropolitana que se pueden corregir con la app.
02: Definir los atributos adecuados para la creacion de una app donde se promocione
la educacion ambiental en familias de Lima Metropolitana.
03: Determinar el impacto de la app en la promocion de la educacion ambiental en
familias de Lima Metropolitana.

4. Sustento tedrico
4.1. Estudios previos
4.1.1. Antecedentes nacionales
Neyra, J. (2022). Aplicacion Movil para administrar la segregacion de residuos
solidos en la Municipalidad Distrital de Paijan — 2021. Para obtener el grado
académico de Maestro en Ingenieria de Sistemas con Mencion en Tecnologias de la
Informaciodn. Universidad César Vallejo.
Se propuso el disefio de una aplicacién movil para la administracién de la segregacion
de los residuos en una municipalidad del Perd, contribuyendo a la educacion de la
contaminacion ambiental. Utiliz6 la metodologia XP y disefié el aplicativo movil

mediante Adobe Experience Desing, codificando a través framework Flutter mobile
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“Flutter” y el testeo lo ejecutd con la plataforma de Firebase. El estudio fue
cuantitativo, aplicado y disefio experimental de tipo pre-experimental. Las
simulaciones de los resultados permitieron detectar que se podria recolectar 14.8 kg
de residuos sélidos, de los cuales se pueden reutilizar 14.09 kg. Ademas, se logré una
mejora en la educacion ambiental de los ciudadanos con una segregacion del 45.75%
de los desechos y una mejora en la satisfaccion de los ciudadanos en torno a la calidad
ambiental de 27.62%. Asi, esta aplicacion mejora la segregacion de los residuos
solidos en dicha municipalidad.

Este trabajo contribuye en la propuesta con informacién respecto a las etapas que
deben cumplirse para el desarrollo de la aplicacion (disefio, ejecucion y testeo), lo
cual da las pautas tedricas que deben cumplirse para que esta herramienta funcione
adecuadamente. Ademas, presenta una opcion de cdémo los ciudadanos pueden
participar en habitos ambientales con la separacién y reutilizacion de desechos que
ellos mismo generan, siendo una estrategia Util para ofrecer en la aplicacion que se
pretende crear.

Gonzaga, C. e Ydrogo, E. (2020). Propuesta de un aplicativo movil para el reciclaje
de pléstico, basado en la metodologia agil de software-Scrum, en el distrito de San
Borja, de la ciudad de Lima, Peru. Para obtener el grado académico de Maestro en
Gestion de Tecnologias de la Informacion. Escuela de Posgrado Newmann.

Se propuso un aplicativo mavil enfocado en el reciclaje de pléastico en un distrito de
Lima. Utilizé la metodologia Scrum y disefio el aplicativo mdvil mediante tres fases
para la solicitud de reciclado: usuario generador de plastico; busqueda y confirmacion
del reciclador y recoleccion. El estudio fue descriptivo donde se aplico el método del

Ciclo de Mejora Continua. Los resultados reflejan que el 65% de los encuestados
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estaria dispuesto a usar la aplicacion mdvil, visto que representa una manera de
reducir el dafio ambiental, cambiar la conciencia ambiental, practicar acciones de
responsabilidad y una manera de obtener ingresos extraordinarios. Ademas, la
aplicacién permite optimizar el proceso de acopio y reciclaje de desperdicios.

Este trabajo permite a la propuesta establecer un mecanismo idoneo para la
identificacion de los actores claves: ciudadanos, empresas que participaran en la
propuesta y negocios; asi como una estrategia de difusion y capacitacion de los
usuarios de la aplicacion a través de un proceso de empadronamiento de recicladores
y seguimiento de las actividades de los ciudadanos mediante la propia municipalidad.
4.1.2. Antecedentes internacionales

Andrade, J. (2021). Disefio y desarrollo de EducaWood: Un sistema Web socio-
semantico para la educacion ambiental. Para obtener el grado académico de Maestro
en Ingenieria de Telecomunicaciones. Universidad de Valladolid.

Se propuso un aplicativo movil disefiado para la educacion medioambiental mediante
la visualizacidn, interaccion y generacion de conjuntos en el &mbito forestal. El
enfoque se basd en Proceso Unificado de Desarrollo de Software [Jac00] que se basa
en una propuesta iterativa e incremental. Utilizé realidad virtual y realidad aumentada
con base a la metodologia Design Science. El estudio fue descriptivo y disefio no
experimental con el uso de Ciclo de Vida del Desarrollo de Sistemas. Los resultados
reflejan que es necesario que este tipo de aplicaciones que se desarrollan en ambientes
externos tengan una funcionalidad que les permita su uso sin la conexién a Internet,
desarrollando experiencias off line de manera eficaz. Ademas, se expuso la necesidad
de establecer roles a cada usuario, para identificar sus responsabilidades y nivel de

participacién en acciones de conservacion ambiental.
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Este estudio contribuye con la propuesta en dos aspectos claves; en primer lugar, el
entendimiento que la aplicacion por su orientacion debe poder actuar sin Internet de
manera eficaz y el establecimiento de roles; en este caso, para padres y nifios, siendo
diferenciado su rol dentro de cada actividad y de la manera como acceden a cada
maodulo de la aplicacion.

Araujo, D. y De La Cruz, B. (2021). Aplicacion multimedia Edu-Entertainment para
educacién ambiental, utilizando técnicas de Realidad Virtual y Realidad Aumentada.
Para obtener el titulo de Ingeniero en Sistemas e Informaética. Universidad de las
Fuerzas Armadas.

Se propuso un aplicativo movil enfocado en el recorrido virtual del bosque de
Polylepis para promocionar el cuidado del medio ambiente (flora, fauna y fuentes de
agua). El enfoque se basé en Proceso Unificado de Desarrollo de Software que se
basa en una propuesta iterativa e incremental. Utilizé realidad virtual y realidad
aumentada con base a la metodologia Design Science. El estudio fue descriptivo y
disefio no experimental. Los resultados reflejan que los aspectos mas valorados por
los usuarios son imagenes, actividades de autoevaluacion, introduccion y preguntas
de retos, mientras que los esfuerzos cognitivos que mas se exigen en la aplicacion son
memorizacion, exploracidén-experimentacion y comprension-interpretacién. Con la
aplicacién se realizaron también juegos para la caracterizacion de especies y el disefio
de un catalogo de recursos naturales que permite la interaccion entre usuarios.

Este estudio contribuye con la propuesta en la integracién de elementos ludicos que
es vital para presentar un enfoque innovador, visto que se ha entendido que estas

actividades favorecen a la educacion con fines significativos. De igual modo, permite



14

identificar los factores que mayormente evaltan los usuarios y que son claves para el
éxito de la propuesta.

4.2. Marco teorico

4.2.1. Educacion ambiental

La educacion ambiental comprende mucho mas que la evaluacion de las relaciones
pedagdgicas y ecoldgicas; asi atiende a las responsabilidades de una sociedad y
particularmente las instituciones educativas, de preparar a las personas para que sean
capaces de la generacion de modificaciones importantes que aseguren un desarrollo
sustentable, asi como la estimulacién de la conciencia para la solucion de los
problemas desde el &mbito social y medio ambiental (Sanchez et al., 2019).

El objetivo de la educacién ambiental es ensefiar y educar al publico sobre la funcion
de los entornos naturales y, en particular, como los seres humanos pueden gestionar
su comportamiento en el ecosistema. De esta manera, enfatiza que los conocimientos,
actitudes y habilidades estan relacionados con el medio ambiente, y a través de la
educacion soportada en el medio sostenible (Boca y Saragli, 2019).

4.2.2. Educacion ambiental y estilos de vidas

La educacion ambiental debe darse desde edades tempranas; visto que, precisamente,
en la primera infancia los nifios estan en un proceso de crecimiento y desarrollo,
siendo mas facil la internalizacién de ideas y pensamientos (Rahmayanti et al., 2020).
Ademas, la educacion ambiental es una estrategia de conservacién que crea espacios
sinérgicos entre todas las personas sin distingo de niveles socioeconémicos, razas,
edades, grado de instruccién, etc., facilitando oportunidades para los cientificos,
autoridades, miembros de la comunidad y otras partes interesadas para converger en

ideas innovadoras (Ardoin et al., 2020).
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4.2.3. Educacion ambiental y desarrollo sostenible

La educacién ambiental enfatiza el conocimiento local, la experiencia, valores y
practicas, con frecuencia en entornos basados en el lugar; de este modo, alienta a
diversos grupos, incluidos aquellos que pueden estar marginados para interactuar
productivamente con el medio ambiente. (Ardoin et al., 2020).

Por otro lado, el enfoque de la educacién ambiental dentro del desarrollo sostenible
se orienta a educar para la vida y para convivir armonicamente con la naturaleza y
con los otros seres en el planeta; retomando un abordaje de la realidad desde un
sistema complejo por lo que es necesario que la educacion combinen aspectos
retrospectivos y prospectivos; apoye el autoaprendizaje; integre los aspectos tedricos
con los practicos; genere la intuicion, creacion, innovacion y la reflexion critica; y, lo
mas importante, permita al individuo aprender su mundo (Simoes et al., 2019).

Por lo tanto, la educacion ambiental se basa en el medio ambiente sostenible y se
centra en el conocimiento, las actitudes y habilidades ambientales donde el
conocimiento ambiental se refiere al conocimiento y la conciencia sobre problemas
ambientales y soluciones (Boca y Saracli, 2019).

4.2.4. Aplicaciones moviles

Debe entenderse que, las aplicaciones mdviles son programas que permiten la
realizacién de determinadas tareas o ayudarles a los usuarios a cumplir determinadas
funciones. Estas cumplen una gran cantidad de funcionalidades y servicios
disponibles para cada sujeto, quienes hacen uso de estas aplicaciones de manera
recurrente o esporadica a través de uno o varios dispositivos moviles como los
smartphones, tablets, Smart-tv u otros (Ruiz et al., 2021).

4.2.5. Rol de aplicaciones moviles en la educacion
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Las aplicaciones descargables en dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes o
tabletas, son una valiosa estrategia didactica visto que contienen caracteristicas que
las hacen de gran utilidad en &mbitos educativos, como la interactividad, calidad en
la imagen y sonido, interconexion e innovacién, ademas de ofrecer autonomia a las
personas, logrando que el aprendizaje sea mas efectivo. Estas aplicaciones generan
mayor interés en las personas que desean aprender sobre un tema, visto que incluyen
numerosas repeticiones, acumulacion de conceptos, desafios, recompensa temprana
y permite al usuario que escoja su ritmo de aprendizaje y pueda ademas compartir
con otros (Rodriguez et al., 2021).
4.2.6. Factores para el disefio de una aplicacion mavil educativa
Dentro de los factores que se consideran determinantes para el éxito de una aplicacion
movil educativa, se encuentran los siguientes:
e Intuicion y facilidad de uso. La funcionalidad del sistema y su arquitectura
debe mostrar facilmente a los usuarios finales como usar la aplicacion movil.
Cada modulo debe ser intuitivo para el usuario; es decir, podra comprender el
significado de cada parte sin mayores niveles de complicacion. La aplicacion
no debe ser compleja y su apariencia debe ser armonica con el tipo de

educacion que pretende incentivar (Ruiz et al., 2021).

e Interactividad. Es obligatorio que la aplicacion favorezca la interaccion; visto
que el aprendizaje en estos enfoques se considera como colaborativo. Las
imagenes también deben ser dindmicas con un menu interactivo con colores

Ilamativos (Ruiz et al., 2021).
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e Personalizacion. Se debe permitir al usuario que haga pequefios cambios
como colores, logos, imagenes o recursos que les permita adaptar su proceso

de aprendizaje a sus realidades (Ruiz et al., 2021).

e Comunicacidn horizontal y bidireccional. La comunicacion entre cada usuario
y entre la aplicacion y ellos debe ser clara y solida para el beneficio de todos.
Ademas, debe propiciar la participacion activa de todos y de su colaboracion
para que las actividades de ensefianza y aprendizaje se lleven a cabo de manera

eficiente (Ruiz et al., 2021).

Ademas, ya la comunicacion no sera solo verbal, oral o escrita pues, sino que
esta tecnologia debe permitirle al individuo visualizar imagenes y escuchar
sonidos en tiempo real, lo que es aplicable a escala global (Ruiz et al., 2021).
5. Beneficiarios
Con base a las encuestas y entrevistas que se han aplicado, los usuarios o beneficios son
adultos de 30 a 40 afios, quienes son jefe de familia y residen en Lima Metropolitana, de
nivel socioeconémico A 'y By que utilizan redes sociales para poder adquirir conocimientos
que enriguezcan el desarrollo de sus hijos.
Siendo el perfil del proyecto, el jefe de familia se observa que esta propuesta se orienta a la
promocion de la educacion ambiental en cada hogar (incluyendo nifios como adultos).
Se observa que con relacion a los arquetipos propuestos (el indeciso, la cuidadoray el alegre),
existen varias caracteristicas comunes: les agrada realizar actividades con su grupo familiar,
realizar viajes o actividades al aire libre y se preocupan por la educacion de sus hijos.
Ademas, estan motivados e interesados en la compra de productos y servicios enfocados en

la sostenibilidad. Del lado de sus hijos, se aprecia que la educacién ambiental que recibe en
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su colegio no ha sido suficiente para el desarrollo de habitos orientados a la conservacion del
ambiente. De esta manera, se concuerda que desde el hogar es posible reforzar practicas
ambientales y tener un estilo de vida sostenible.

El Customer Journey Map consistié en tres fases referidas a: i) puntos de contacto, ii)
interaccion y iii) objetivos y problemas. En la primera fase, referida a puntos de contacto se
observa que, al evidenciar la app, se aprecio un alto grado de familiaridad del contenido de
su contenido para el usuario, generando una sensacion de comodidad y confortabilidad,
evidenciandose que representa un elemento accesible, interactivo, intuitivo y de facil de usar.
En la segunda fase interaccion, se observo que el usuario evaluaba positivamente la oferta de
los productos y servicios que se ofrecen en el proyecto, pero consideran que las imagenes en
la presentacion deben ser agrandadas y con una mejor sefializacion. Ademas, consideran que
debe ser una estrategia de mayor rango y puede ser potenciada a través de las instituciones
educativas.

Finalmente, a la hora de culminar con la interaccion, se observa que se cumplié con el
objetivo, visto que el usuario sintidé que sus expectativas estan satisfechas y consideran que
esta alternativa es novedosa y le permite conocer de practicas, productos y servicios turisticos
enmarcados en un estilo de vida sostenible que pueden implementarse en su hogar con la
participacion de todos.

6. Propuesta de valor

Considerando el minimo viable, en la figura 1 se presenta el modelo de negocios de la

propuesta que consiste en realizar la promocion a través de redes sociales.
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La propuesta de valor se distingue en dos, una para el usuario (familias) y otra para

el cliente (agencias de viajes y empresas con marcas sostenibles), siendo estas:

e Parael usuario. Brindar distintas alternativas que promuevan la integracion de

habitos ambientales y conocimientos pertinentes en las actividades cotidianas

de las familias en Peru.

e Para el cliente. Crear un espacio enfocado en el estilo de vida sostenible,

donde las empresas y agencias de viajes puedan promocionar sus productos y

servicios en una comunidad especifica para ello.

6.2. Segmentos de clientes
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Considerando la clasificacion anterior en la propuesta, se distinguen dos tipos de

segmentos.

e Para el usuario. Adultos de 30 a 40 afios de edad, jefe de familia de nivel

socioeconémico A y B que utilizan redes sociales para poder adquirir

conocimientos que enriquezcan el desarrollo de sus hijos.

e Para el cliente. Empresas que promocionan marcas sostenibles y agencias de

turismo.

6.3. Canales

Los canales se clasifican en:

e Redes sociales: Facebook, Instagram y Tiktok. La promocion del estilo de

vida sostenible mediante el conocimiento de practicas ambientales y la oferta
de productos sostenibles y de paquetes turisticos orientados a la conservacion
se realizard a traves de redes sociales. A través de ella, se identificaran cada
una de las alternativas y promociones para el disfrute de las familias,
garantizando que las empresas den a conocer sus productos y servicios. Esto
creara ademas un canal bidireccional entre el administrador de la cuenta y los

usuarios (familias).

E-mail. A través de E-mail se hara la promocion de las redes sociales de la
propuesta, con enlace directo a cada una de las cuentas en Facebook,

Instagram y TikTok.

WhatsApp. Se dispondré de una cuenta Whatsapp para tener comunicacion

bidireccional con los clientes y promocionar a traves del catalogo, los



21

diferentes planes y productos de las marcas aliadas. Ademas, a través de
WhatsApp se concretaran la compra de cada producto y servicio, mediante un

acceso directo desde la red social.

e Landing/Pagina Web. A través de esta pagina se dirigird al usuario a la
informacion que solicita y el contenido deseado, mediante un clic al

hipervinculo (enlace de publicidad, de e-mail, etc.).

6.4. Relacion con los clientes
La relacién con los clientes se soporta en:

e Modelo de negocio orientado al usuario. El uso de redes sociales y de otros
canales offline involucra la necesidad de mantener comunicacion
bidireccional con los usuarios, a los fines de entender sus necesidades y
predecir cambios en su comportamiento, para lograr la satisfaccion de sus

necesidades.

e Constante recopilacion de opiniones del publico. Se establecera un buzon de
sugerencias para recoger las distintas recomendaciones de nuestros usuarios;
ademas, en cada compra se evaluara la satisfaccion del consumidor en cada

etapa (antes, durante y después de adquirir el producto / servicio).

e Comunicacion constante. Se ofrecera un servicio de asistencia oportuno,

completo y amigable para atender a cada usuario.

6.5. Actividades claves

Las actividades claves son:
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e Desarrollo de contenido constante. La actualizacion de contenido tanto de las
marcas, de los paquetes turisticos y de la informacion en general permitira
estar a la vanguardia de las ultimas novedades en materia de estilos de vida
sostenibles, siendo una actividad clave para lograr despertar el interés de los

usuarios en procura de promocionar la educacion ambiental.

e Actualizacion y mantenimiento constante, tanto en el landing como en redes
sociales. Una de las labores centrales en la prestacion del servicio es lograr
disponer de una red social y landing actualizados y adecuados a los cambios

del entorno, lo cual permitira brindar un servicio més eficaz y eficiente.

e Promocidn de productos y actividades sostenibles. Esta actividad involucra
interactuar con las marcas y agencias de turismo aliadas con la oportunidad
de innovar en estrategias de acercamiento al cliente. Esto involucra el

desarrollo de campafias por Facebook, Instagram y Tiktok.

6.6. Recursos claves
Los recursos claves se identifican en:
e Community Manager. Encargado del pensamiento, construccion y
administracién de la comunidad online a través de la gestion de la identidad y
la imagen de la propuesta, desarrollando y manteniendo relaciones con

criterios de estabilidad y durabilidad con los usuarios (familias).

e Internet. Es la red que permite la conexion a redes sociales, correos

electronicos y landing para la interaccion con los usuarios.
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Disefnadores graficos. Encargados de colaborar con el disefio (colores,
tipografias y maquetacion) de la web y redes sociales; asi como de elaborar,

editar y tratar fotografias, imagenes y videos en formato digital.

Programadores. Tendran como actividad el disefio y desarrollo de cada cuenta

de la empresa y del landing/pagina Web.

Equipos electronicos. Constituidos por dispositivos como laptop vy

smartphones para realizar las actividades claves de la propuesta.

6.7. Aliados claves

Se han considerado como aliados claves:

e Centros educativos. Instituciones encargadas de la formacion ambiental de los

nifios y promocionar la app a los padres para que refuercen dicha educacion.

Influencers. Personalidades que crean contenido digital enfocado en estilos de
vidas sostenibles, cuyo nivel de credibilidad y aceptacion es tan alto que puede

influir en el resto.

Municipalidades. Organismos de administracion publica local que, dada su
cercania, pueden promocionar las apps en los hogares a través de distintas

campanas.

6.8. Fuentes de ingresos

Los ingresos se distribuyen en:

e Membresia de marcas. Corresponde a las cuotas de suscripcion que cancelaran

las empresas de manera mensual para tener un espacio en las redes sociales de

la propuesta y asi, comercializar sus productos o servicios turisticos.
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e Publicidad. Representa los ingresos derivados de la publicidad y promocién

que realizan las marcas aliadas y agencias de turismo.

e Porcentaje de venta de productos y/o servicios. Corresponde a una comision
que se cobrard por cada venta de productos y/o servicios a través de la red

social por parte del usuario.

6.9. Presupuesto

En cuanto al presupuesto, en la tabla 1 se detallan los costos por un afio de cada
partida. Alli se observa que el monto del presupuesto anual alcanza S/. 16,443.82, de
los cuales S/. 3,298.00 corresponde a inversion inicial (laptop y teléfono celular) y S/.
13,145.2 a costos mensuales en servicios (Internet, contador y mantenimiento del
programa), publicidad y pago de un préstamo bancario, el cual se contraté con un
banco a una tasa de anual (TEA) de 16% o tasa mensual (TEM) de 1.24% por el
monto de la inversion inicial (S/. 3,298.00).

Tabla 1. Presupuesto

Descripeion Concepto Costo unttario (S/)) Cantidad  Unidad  Costo total (S/.)
Iversion inicial Laptop 2.100.00 | Unidad fisica 2,100.00
Teléfono celular 1,198.00 1 Unidad fisica 1,198.00

Sub-total de mversién micial i 3.298.00

Internet 150.00 12 Mes 1,800.00

Contador 400.00 12 Mes 4.800.00

Costos Mantenimiento del programa 200.00 12 Mes 2.,400.00
Publicidad 48.00 12 Mes 576.00

Préstamo bancario S/297.49 12 Mes 3.569.82

Sub-total costos 13,145.82

Total presupuesto 16,443.82

Fuente: elaboracion propia.

7. Resultados
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Con base a los resultados de la investigacion, se aprecia la necesidad de promocionar la
educacion ambiental desde las familias hacia los hijos en Lima Metropolitana, lo cual puede
evidenciarse con los problemas que aqueja a la ciudad como la gran cantidad de desperdicios
que se generan, los focos de infeccion y de malos olores presentes en varias zonas. Al
reflexionar sobre esta problematica, se aplico un taller generativo con preguntas abiertas para
conocer la percepcion de las familias de Lima Metropolitana sobre esta situacion,
encontrandose que sus opiniones coinciden en que el buen ejemplo es el primer paso para
contribuir en la educacién ambiental en los nifios, para desarrollar sus habitos sostenibles y
gue sean respetuosos con el medio ambiente, como reciclar, ahorrar agua y energia y reducir
el consumo de plastico.

De esta manera, se propuso el proyecto “SOS”, en el cual las familias pueden desarrollar
practicas ambientales en su dinamica actual, a través de compras de productos de marcas
sostenibles, actividades al aire libre organizadas por agencias turisticas y actividades o retos
en el hogar para reducir su impacto ambiental (reduccién de generacion de residuos, mejor
clasificacion de desperdicios, reduccion de consumo de agua y electricidad, etc.).

Asi, se empled una encuesta donde se encontrd que los docentes, consideran que, si en casa
no se refuerza las practicas en materia de educacion ambiental impartidas en las escuelas, no
ayudarian a los nifios para tengan una educacion ambiental efectiva; incluso, los padres
sefialaron que su nivel de conocimiento estaba por debajo del que reciben sus hijos en la
escuela. Ademas, se desarroll6 un taller generativo donde los participantes coincidieron que
el proyecto era innovador, interesante, interactivo, de facil uso e intuitivo, pero se requeria
mejorar las imagenes, lograr que sean mas llamativas y mejorar la sefializacién para que sea

mas atractivo.
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En cuanto a los ingresos esperados, se aprecia en la tabla 2, los distintos tipos de ingresos
que se recibiran:
e Suscripcion mensual basica. Se cobrard un monto fijo de S/. 150.00 mensuales a cada

empresa (S/. 1,800.00 anual), estimandose que al inicio participaran 20 empresas.

e Publicidad por cada marca en redes sociales. Se cobrara un monto de S/. 16.00 por

publicidad a cada una de las 20 empresas.

e Venta de productos sostenibles. Se cobrard una comision del 5% por cada venta (3%
se le cobra a la empresa y 2% al usuario) y se considera que el precio promedio de

cada compra es de S/. 35.00 y se hacen tres compras por dia (90 al mes).

e Venta de paquetes turisticos. Se cobrard una comision del 15% por cada venta (10%
se le cobra a la empresa y 5% al usuario) y se considera que el precio promedio de
cada paquete de S/. 500.00, considerandose que en verano se pueden vender cuatro

paquetes al mes y en invierno solo dos.

Considerando estos ingresos Yy los egresos del presupuesto, en la tabla 3 se aprecia que es

posible alcanzar una utilidad anual de S/. 27,986.18.
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Mes 1 2 3 4 5 5] 7 =]
Suscripcion mensual basica (51} 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 3,000.00 k
Precio unitano (S/.} 15000 15000 150 00 15000 150 00 150 .00 15000 150.00
Cantidad 20 20 20 20 20 20 20 20
Publicidad por cada marca enredes sociales (S/.} 32000 320.00 32000 320.00 32000 320.00 32000 32000
Precio unitario (S/} 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00 16.00
Cantidad 20 20 20 20 20 20 20 20
venta de productos sostenibles (84} 157 50 157 50 157 50 157 50 157 50 157 50 157 50 157 50
Precio unitano (S/.} 3500 3500 3500 35.00 3500 35.00 35.00 3500
Comision (5%} 175 1.75 175 1.75 175 1.75 1.75 175
Cantidad 90 90 90 90 90 90 30 a0
venta de paquetes turisticos 30000 300.00 150 .00 15000 150 00 150 .00 15000 150.00
Precio unitano (S/.} 500.00 500.00 500.00 500.00 500.00 500.00 500.00 500.00
Comision {15%]} 7500 7500 7500 75.00 7500 75.00 75.00 75.00
Cantidad 4 L 2 2 2 2 2 2
Ingresos (54} 3,777.50 3,777.50 3,627 50 3,627.50 3,627 50 3,627.50 3,627.50 3,627 .50 E
Fuente: elaboracion propia.
Tabla 3. Utilidad
Mes 0 1 2 3 4 5 6 7 8
Inversion inicial (8/.) 3,2980 - - - - - - - -
Ingresos (S/.) 3,777.50 3,777.50 3,627.50 3,627.50 3,627.50 3,627.50 3,627.50 3,627.50 3
Gastos (S/) 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1,095.49 1
Flujo de caja econémico (S/). - 3,298.00 268201 2,682.01 2,532.01 2,532.01 2,532.01 2,532.01 2,532.01 2,532.01 2
Total ingresos 44,430.00
Total costos 13,145.82
Inversion inicial 3,298.00
Utilidad 27,986.18

Fuente: elaboracion propia.
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8. Conclusiones

En cuanto al objetivo general, los resultados obtenidos reflejan que es factible la
implementacién de un app o de un proyecto a través de redes sociales para que las
familias puedan desarrollar practicas sostenibles y un estilo de vida armonioso con la
naturaleza, visto que este tipo de proyectos son innovadores y de facil uso; ademas,
trae consigo ventajas a las familias en materia de integracion, comunicacion y
refuerzo de practicas que se aprenden en los hogares, pero dificilmente se ponen en

ejecucion en el dia a dia.

Sobre el primer objetivo especifico, se aprecia que la gran debilidad existente en la
educacion ambiental en las familias resulta de que no se ponen en préctica los
conocimientos de preservacion y sostenibilidad que son impartidos en los colegios;
de alli que, no se promocionan ni consolidan habitos armonicos con la naturaleza.
También, se aprecia que en muchos casos los problemas ambientales que aqueja a la
ciudad son ignorados e inclusos potenciados al no realizar practicas como el reciclaje

o el ahorro de agua y energia.

En cuanto al segundo objetivo especifico, los atributos adecuados para la creacion de
la app son que sea de facil uso, interactiva e intuitiva que estimule los sentidos del
usuario y se promocionen productos de alta calidad. Se reconoce la necesidad de que
el contenido sea mas llamativo y exista una cantidad apropiada de sefializaciones para

resaltar la informacion que se presenta.

Con respecto al tercer objetivo especifico, se aprecia que segun los potenciales
usuarios de la app, este proyecto es de un gran aporte en el reforzamiento de la

educacion ambiental de los mas jovenes, logrando tener generaciones comprometidas
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con salvaguardar los recursos existentes en nuestro planeta y preservar un futuro
mejor. De esta manera, tendra un impacto importante en la promocion de la educacion
ambiental, en la medida que permite la integracion y colaboracion familiar en
actividades sostenibles y desarrollo de acciones que buscan incentivar el

conocimiento y la conciencia ambiental.
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10. Anexos

Figura 2. TikTok y Facebook

Fuente: elaboracion propia.

Figura 3. Instagram

8 Desti
tienes que ar
enFamiua N

Fuente: elaboracion propia.



Figura 4. App
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Figura 5. Landing
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