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ABSTRACT

The concept of environmental projects is socially associated with the altruism of non-profit organizations.
However, the green economy has shown that there are ways to make green ventures profitable by linking
them to responsible consumption. One of the greatest difficulties in undertaking these environmental proj-
ects is the lack of information, support, financing and collaboration networks. As a proposed solution to this
problem, a discussion group was held with young entrepreneurs from the Centro Universitario de Ciencias
Economico Administrativas of the University of Guadalajara, to conceive proposals for the design of a mobile
application that facilitates the incubation of environmental projects in Zapopan. A qualitative methodology
with an interpretive approach was used to recognize the perceptions of young people about the environ-
ment, educational technology and environmental and social entrepreneurship. Finally, 10 proposals for mo-
bile applications were conceived to incubate environmental projects in Zapopan. These proposals serve as a
starting point to recognize the information needs and aspirations of the typical users of this platform: social
and environmental entrepreneurs. Although there are previous references such as the Ecomentes application
in Veracruz, they have not achieved popularity due to a series of factors that are analyzed in the research.

Keywords: Mobile Learning; Environmental Education; Environmental Projects.
RESUMEN

El concepto de proyectos medioambientales esta socialmente asociado al altruismo de las organizaciones sin
fines de lucro. Sin embargo, la economia verde ha demostrado que existen maneras de rentabilizar los em-
prendimientos verdes vinculandolos a un consumo responsable. Una de las mayores dificultades a la hora de
emprender estos proyectos medioambientales es la escasez de informacion, acompanamiento, financiamien-
to y redes de colaboracion. Como propuesta de solucion a este problema, se realizo un grupo de discusion
con jovenes emprendedores del Centro Universitario de Ciencias Economico Administrativas de la Universi-
dad de Guadalajara, para concebir propuestas de diseno de una aplicacion movil que facilite la incubacion
de proyectos medioambientales en Zapopan. Se emple6é una metodologia cualitativa con enfoque interpre-
tativo para reconocer las percepciones de los jovenes sobre el medio ambiente, la tecnologia educativa y
el emprendimiento ambiental y social. Finalmente, se concibieron 10 propuestas de aplicaciones moviles
para incubar proyectos medioambientales en Zapopan. Estas propuestas sirven como punto de partida para
reconocer las necesidades de informacion y aspiraciones de los usuarios tipo de esta plataforma: los em-
prendedores sociales y medioambientales. Si bien existen referentes previos como la aplicacion Ecomentes
en Veracruz, no han alcanzado la popularidad por una serie de factores que se analizan en la investigacion.

Palabras clave: Aprendizaje Moévil; Educacion Ambiental; Proyectos Medioambientales.
© 2025; Los autores. Este es un articulo en acceso abierto, distribuido bajo los términos de una licencia Creative Commons (https://

creativecommons.org/licenses/by/4.0) que permite el uso, distribucion y reproduccion en cualquier medio siempre que la obra original
sea correctamente citada


https://doi.org/10.62486/agmu2025201
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.62486/agmu2025201
https://orcid.org/0000-0002-3257-838X
mailto:edolisgmal@gmail.com?subject=
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0
https://doi.org/10.62486/agmu2025201
https://orcid.org/0000-0003-2409-8324
mailto:edolisgmal@gmail.com?subject=

Multidisciplinar (Montevideo). 2025; 3:201 2

INTRODUCCION

Las aplicaciones moviles medioambientales que van enfocadas a generar cambios en la conducta ciudadana
son un ejemplo de espacios educativos no formales que influyen positivamente en la construccion de nuevos
marcos de comportamiento pro-ambientalista. Sin embargo, solo una pequena parte de estas aplicaciones
logra el éxito en el mercado. Esto podria vincularse a aspectos tan diversos como su lugar de origen, idioma,
estrategia didactica o al propio disefio de la app.

Nielsen (2011) reconoce los principales factores que desmotivan el uso de aplicaciones por parte de los
usuarios: pantallas pequenas, entradas complicadas, retrasos en las descargas y sitios mal disefiados. Lo cierto
es que pocas veces se involucra a un pedagogo o un experto en disefo instruccional en la concepcion de una
app educativa (S. Pastore y Martin, 2013; Arenales y Saldafa Barrios, 2024) . Esta separacion disciplinar ha
provocado que muchos de los contenidos de aprendizaje mavil estén lejos de la calidad requerida (S. Pastore
y Martin, 2013)

Observando que hasta la fecha no se ha realizado ninglin estudio que analice la educacién ambiental
mediante aprendizaje movil en el municipio de Zapopan, Jalisco, se propuso el esfuerzo de esta investigacion.
Para ello, se realizd un mapeo de todas las aplicaciones medioambientales disponibles en linea hoy en espanol,
inglés y francés y se las clasifico de acuerdo a su pais de origen, cantidad de descargas, tipo de contenidos,
principales funcionalidades, pUblico objetivo, estrategias didacticas empleadas y modelo de negocio.

Una vez completado el analisis de las apps existentes, se organizaron dos grupos de discusion con jovenes
emprendedores sociales y medioambientales del Centro de Apoyo al Emprendimiento y la Innovacion de
CUCEA, para conocer sus percepciones sobre el medio ambiente, la tecnologia educativa y el emprendimiento
ambiental y social. Finalmente, se trabajo en grupos de 3 y 4 personas para concebir un total de 11 propuestas
de aplicaciones moviles para incubar proyectos medioambientales en Zapopan.

Fundamento Teo6rico
La educacién ambiental comunitaria

La educacion ambiental se refiere al “proceso permanente de caracter interdisciplinario, destinado a la
formacion, cuyas principales caracteristicas son el reconocimiento de los valores, desarrollo de conceptos,
habilidades y actitudes necesarias para una convivencia armonica entre seres humanos, su cultura y su medio
biofisico circundante” (Valera y Silva, 2012, p. 196).

Sauvé (2005) llega a describir exhaustivamente un total de quince corrientes diferentes en el enfoque de
la Educacion Ambiental. Gutiérrez y Pozo (2006) asumen la tarea de agrupar dichas corrientes y resumir los
presupuestos que inciden en la Educacion Ambiental. Al respecto, proponen una serie de teorias socioldgicas,
psicoldgicas y educativas que explican el comportamiento proambiental de los grupos sociales y los individuos.
De ellas, la presente investigacion se afilia con las teorias constructivistas socioculturales que explican los
comportamientos proambientales como procesos de habituacion, hechos sociales compartidos y legitimados
colectivamente.

La corriente constructivista parte de la influencia de la sociedad en la adquisicion del conocimiento. Este
modelo se basa en la construccion de conocimientos a partir de esquemas adquiridos previamente y que
se encuentran integrados y consolidados en la estructura cognitiva. (Hernandez, 2008; Campanario y Otero,
2000). Asi mismo, se afilia a la corriente de resolucion de problemas que entiende la necesidad de adoptar
una educacion ambiental enfocada a la accién y la busqueda de soluciones a problemas concretos mediante la
asociacion y el trabajo conjunto de las comunidades locales.

La educacién ambiental para la incubacion mediante aprendizaje movil

Kortabitarte et al. (2018) sugieren que “las apps en concreto pueden ayudar a crear escenarios de aprendizaje
donde las emociones juegan un papel importante a través de la interactividad y la experiencia sensorial.”
(p.68) Por su parte, Cardenas y Caceres (2019) las consideran un excelente medio para proporcionar contenido
educativo en términos de popularidad y disponibilidad.

Castells (2011) refiriéndose a los efectos sociales y econdmicos de la tecnologia moévil afirma que, desde un
punto de vista sociologico, lo que distingue la tecnologia inalambrica no es la movilidad sino la conectividad
permanente y la ampliacion de la capacidad comunicativa.

Castells coloca el centro de atencion en el potencial comunicativo de estos dispositivos y los reconoce como
instrumentos esenciales de participacion politica ya que (los moviles) “han generado comunidades instantaneas
de practica, es decir, formas organizativas efimeras que se constituyen en torno a una practica a partir de la
difusion de un mensaje”.

Sin embargo, son pocas las aplicaciones moviles de educacion ambiental que ofrecen funcionalidades
comunicativas al interior de la plataforma, siendo la mayoria, aquellas que funcionan con modelo de red
social. Y es que pocas veces se involucra a un pedagogo o un experto en disefo instruccional en el disefo de una
app educativa (S Pastore y Martin, 2013; Arenales y Saldana Barrios, 2024). Es por ello que el esfuerzo de esta
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investigacion se torna necesario para aportar un entendimiento, desde las voces de los jovenes emprendedores,
sobre como deberia ser una aplicacion de incubacién medioambiental en Zapopan hoy.

METODO

Se empled una metodologia cualitativa ya que se entiende que las predisposiciones que determinan los usos
de aplicaciones educativas medioambientales vienen determinadas por factores subjetivos que no pueden ser
completamente reflejados o analizados mediante la cuantificacion numérica. Los fenémenos de apropiacion
de tecnologias educativas estan atravesados por multiples factores psicosociales que merecen una exploracion
propia. Un enfoque descriptivo permite capturar la riqueza de perspectivas y experiencias de los usuarios y
expertos en el tema de desarrollo de aplicaciones moviles educativas y ofrecer una vision del fenomeno en
cuestion.

Se empled el método etnografico en el disefio y desarrollo de dos grupos de discusion con jovenes
emprendedores sociales y ambientales de 17 y 23 jovenes respectivamente, que participaban en un taller de
emprendimiento del Centro de Apoyo al Emprendimiento y la Innovacion del Centro Universitario de Ciencias
Econémico Administrativas de la Universidad de Guadalajara. La seleccion de los sujetos de estudio en base a
una muestra no representativa aleatoria.

Se ha demostrado la eficacia del método etnografico en la educacion ambiental ya que se enfoca en las
practicas humanas y los significados que estas practicas instauran en términos de percepcion medioambiental
y comportamientos proambientales. (Zappi, 2016). Asi mismo, la etnografia se reconoce como un método
multitécnico y no solo cualitativo (Apud, 2013) donde es posible mezclar la observacion y la entrevista con
diversas técnicas psicométricas y cuestionarios.

RESULTADOS
Disponibilidad de aplicaciones méviles medioambientales hoy

Cantidad de aplicaciones desarrolladas por pais

Figura 1. Cantidad de aplicaciones desarrolladas por pais

Segln Fahri Hanafi, H. (2012), la mayoria de las aplicaciones mdviles disponibles hoy son desarrolladas en
el sistema Android. Esta preponderancia del sistema operativo libre facilita el acceso al conocimiento gratuito
no formal para el publico general. En la busqueda de aplicaciones moviles sobre educacion medioambiental
se encontraron mas de 70 aplicaciones a nivel global con diversidad de tematicas y enfoques (figura 1) y se
obtuvieron algunas conclusiones.

Tomando como referencia los datos disponibles, se tiene que los principales paises productores de apps
educativas medioambientales son: Estados Unidos con 14, Francia con 10y Espaiia y México con 7 respectivamente.
En el caso de otras regiones tendriamos a Australia con 3 apps, Canada e Israel con 2 apps respectivamente y
finalmente, India, Jamaica, Nigeria, Singapur y Alemania con 1 app respectivamente.
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En cuanto a la region latinoamericana, destacan Chile con 4 apps, Brasil con 3, Colombia con 1, Per( con 1
y Ecuador con 1.

Cantidad de apps por pais en América Latina

\

Figura 2. Cantidad de apps por pais en América Latina
Se puede apreciar que México comparte con Espafa la posicion nimero de 3 de mayor productor de
aplicaciones medioambientales y se ubica en la posicion nimero seis entre los paises con mayor cantidad de
descargas de aplicaciones medioambientales en el mundo.

Cantidad de aplicaciones desarrolladas por pais en América

EE.UU Espana Chile
14 7 4

Francia Brasil Israel
10 2 2

Australia
%

México
7

1
1 1

Figura 3. Cantidad de aplicaciones desarrolladas por pais en América

Por otro lado, existen aplicaciones desarrolladas por agrupaciones de paises uorganizaciones internacionales
como es el caso de 3 apps cuya propiedad se adjudica a la Union Europea, 2 apps de Naciones Unidas y 1 de
National Geographic.

Es importante destacar que la cantidad de aplicaciones desarrolladas por cada pais no determina la calidad
o el éxito comercial de estas. Si bien la aplicacion con mayor nimero de descargas es Weather Channel,
desarrollada en Estados Unidos, con 100 millones de descargas; la segunda app con mayor cantidad de descargas
es Ecosia, la Unica app alemana encontrada en idioma inglés y que cuenta con 10 millones de descargas.
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Cantidad de aplicaciones desarrolladas por organizaciones internacionales

3 2

@ Union Europea @ Naciones Unidas

Figura 4. Cantidad de aplicaciones desarrolladas por organizaciones internacionales

Aplicaciones con mayor cantidad de descargas

Ecosia . 10,000,000
olio l 7,000,000

EarthSR .5,000,000
iNaturalist | 1,000,000
mySolarEdge | 1,000,000
Cheaf |1,000,000
cleanSpot | 1,000,000
Save the earth |1,000,000
myENV | 500,000
Recycle! ‘500,000

Reciclos | 500,000

Figura 5. Aplicaciones con mayor cantidad de descargas

Cuando se analiza el tipo de contenido o enfoque, se encuentra que la mayoria de las aplicaciones se
enfocan en el reciclaje, seguidas por las apps orientadas a promover un estilo de vida ambiental con pequehas
acciones cotidianas. Sin embargo, cuando se relaciona el nUmero de descargas al tipo de contenido, se tiene
que las apps de reciclaje son las quintas en nimero de descargas ya que las aplicaciones sobre el clima, la
reforestacion, los segundos usos y sobre eventos y cursos medioambientales, son las mas descargadas.

Por su parte, las aplicaciones con mayor cantidad de descargas no siempre lo son por el tipo de contenido
o enfoque que poseen, sino por las funcionalidades y beneficios que ofrecen, tal es el caso de las apps mas
descargadas. La primera coincide con ser una aplicacion de actualizacion del clima en tiempo real muy precisa
(The Weather Channel), la segunda es un motor de bisquedas que promete sembrar arboles por cada busqueda
realizada (Ecosia), seguida por una aplicacion de intercambio y venta de objetos de segundo uso (figura 5). Asi,
vemos que las funcionalidades que ofrece la app y su utilidad percibida para el usuario tienen un alto impacto
en su posterior descarga y uso sostenido en el tiempo.
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Relacion entre cantidad total de descargas y tipo de contenido de las apps

Reforestacion - 10005000
segundo uso [JJJJj 7000000
Eventos y cursos [JJJ] 6017000
Reciclaje ] 3057000
Desperdicio comida | 1110000
Flora | 1000000
Energia solar I 1000000
Cambio climatico infor | 1000000
Eficiencia energética | 710000
Estilo de vida | 410000
Huella de carbono | 105000
Informativo | 62000
Huella plastica = 50000
Oceano 50000
Gestion gubernamental 10000
Simulaciones 1000

Denuncias, reportes, quejas 1000

Figura 6. Relacion entre cantidad total de descargas y tipo de contenido de las apps

Relacién entre cantidad total de descargas y funcionalidades que ofrecen las apps

Prediccion clima | N 100500000
Motor de bisquedas [l 10000000

Segundo uso [Jjij 7000000
Eventos, cursos, internships,... [Jjjj 6066000
Guia reciclaje [ 2219100
Monitoreo consumo energia [ 1710000
Servicio recogida comida | 1510000
Juego estrategia MA | 1000000
Catalogo flora | 1000000
Guia acciones Proambientales | 420000
Servicio recogida reciclaje | 275000
Simulador videoj recogida de... | 100000
Recetas 100000
Fundraising = 50000
Diccionario = 50000
Red social 40000
Informacion Ambiental gobierno 16000
Noticias cambio climatico 11000
Realidad aumentada 10000
Mapa sitios verdes 10000
Calculo huella carbono 5000
Denuncias, reportes, quejas 1000
Remuneracion por reciclar 1000
Proyectos MA 1000
Material estudio 1000
Asesorias a empresas MA 1000

Figura 7. Relacion entre cantidad total de descargas y funcionalidades que ofrecen las apps

Continuando con el analisis de las funcionalidades, si se las vincula con la cantidad total de descargas, las
aplicaciones con mayor cantidad de descargas son aquellas que ofrecen funciones de prediccion del clima,
motor de blsqueda, intercambios online, eventos, cursos e internships, guias y mapas de reciclaje, monitoreos
de consumo de energia, servicio de recogida de comida y juegos de estrategia.

Por otro lado, si se analiza el segmento de publico al que van dirigidas las apps se tiene que la mayoria van
orientadas a ofrecer servicios medioambientales para el hogar que definimos como (Hogar B2C). En segundo
lugar estarian las apps que se enfocan en un vincular empresas con la comunidad que clasificamos como
(Comunitario-Activismo-Empresas), seguidas por aquellas aplicaciones que sin mediacion comercial pretenden
funcionar como espacios de organizacion y educacion social en pos de intervenir por el bien medioambiental,
estas las clasificamos como (Activismo). Lo que coincide con la cantidad de descargas, siendo las aplicaciones
mas descargadas, aquellas orientadas al Hogar B2C, seguidas por las de Activismo y las Comunitario- Activismo-
Empresa.
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https://doi.org/10.62486/agmu2025201

7 Alfonso GarciaDde la C

Cantidad de descargas por segmetno de publico

Hogar B2C 112314100

Activismo 11057000

Comunitario-Activismo-Empresa 7054000

Personal § 1620000

Financistas 50000

Empresas B2B 2000

Figura 8. Cantidad de descargas por segmento de pUblico

Relacién entre cantidad de aplicaciones y segmento de publico al que van
enfocadas

Financistas 1
Empresas B2B 2
Personal 5_

Activismo 8_

__Hogar B2C 35

Apps- Publico

Comunitario-Activismo-Empresa 21

Figura 9. Relacion entre cantidad de aplicaciones y segmento de publico al que van enfocadas

En adicion, el indice de poder predictivo muestra que el Modelo de negocios y Estrategia didactica son
fuertes predictores para el Segmento de Publico. Al agrupar por Estrategia didactica y estrategias de retencion,
es evidente que ciertas categorias tienen un impacto significativo, por ejemplo, la estrategia de “Gamificacion”
atrae en su mayoria un publico “personal”, ya que este tipo de app apuntan al juego en solitario e inmersivo.
Los “Retos, Desafios y Recompensas” tienen un mayor porcentaje de pUblico Comunitario-Activismo- Empresa.
Mientras que los “Quizzes”, “Cursos online” y “Aprendizaje Basado en proyectos”, son estrategias que conectan
mas con el publico Activista.

Por otro lado, la estrategia de retencion enfocada en “Premios, recompensas, Billetera digital” y las “Rebajas
y descuentos” apuntan al trinomio Hogar B2C, mientras que la “Red Social” agrupa al publico Comunitario-
Activismo-Empresa. Esto sugiere que los retos y la interaccion social pueden atraer a un publico mas orientado
a la comunidad mientras que los servicios y beneficios materiales ponen en contacto a las empresas con un
publico familiar.
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Relacién entre cantidad de descargas y las estrategias didacticas y/o estrategias
de retencion que se emplean en las apps.

Gamificacion

Retos, desafios y recompensas - 496000
Quizzes I 60000

1621000

Cursos online 45000

Aprendizaje Basado en Proyectos 1000

Figura 10. Relacion entre cantidad de descargas y las estrategias didacticas y/o estrategias de retencion que se emplean
en las apps

Relacién entre cantidad de descargas y las estrategias didacticas y/o estrategias
de retencion que se emplean en las apps.

Noticias e mformgclon 100011000
actualizada
Red social . 14006000
Premios, recompensas, lel_etgra 12070000
digital

Rebajas y descuentos I 2320000
Recordatorios y guias | 768100

Reportes, quejas, denuncias | 502000

Registros historicos de huella

5 50000
ambiental

Servicios gobierno MA 10000

Figura 11. Relacion entre cantidad de descargas y las estrategias didacticas y/o estrategias de retencion que se emplean
en las apps

En total, considerando las estrategias didacticas y estrategias de retencion utilizadas, la mayor cantidad
de descargas la obtuvieron las apps que ofrecen el servicio de noticias climaticas actualizadas. En segundo
lugar, estarian aquellas que ofrecen el modelo de red social para aprender, conectar con servicios ambientales
y organizarse comunitariamente. Seguidas por las apps que ofrecen Premios, recompensas y acceso a una
billetera digital que te compensa por reciclar. Las aplicaciones de rebajas y descuentos fueron las cuartas mas
descargadas, seguidas por las de videojuegos y las que proponen retos y desafios ambientales en un plazo de
tiempo limitado.
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Del mismo modo que con las estrategias didacticas y de retencion, al agrupar por Modelo de negocios se
percibe que ciertas categorias tienen un efecto en la composicion del Segmento de Piblico. Por ejemplo,
el modelo de negocio sustentado en colaboracion con Marcas y publicidad parece ser la principal fuente de
financiamiento de aplicaciones con un mayor porcentaje de publico “Activismo”. Mientras que Marketplace y
Servicio de reciclaje a domicilio son servicios

que rentabilizan las aplicaciones con un mayor porcentaje de publico Hogar B2C. Esto indica que el sector
de los servicios y el e-commerce son atractivos para el publico familiar mientras que el modo de financiamiento
mas comin de las aplicaciones orientadas al activismo es la publicidad online y la asociacion con marcas pro-
ambientalistas.

Relacidén entre cantidad de descargas y modelo de negocios (cdmo es rentable la
app)

Marcas Publicidad 13,448,000

I.

Marketplace 7,710,000

W

Matriculas cursos y eventos 6,116,000

I

Servicios energias renovables 1,600,000

| |

Servicios a domicilio (reciclaje) 1,288,100

T

Gobierno 627,000

L B

Videojuegos §110,000

Fundraising |50,000

Asesoria a empresas 48,000

0 2M 4m 6M BM  10M  12M  14M 16M
Figura 12. Relacion entre cantidad de descargas y modelo de negocios (como es rentable la app)

Una vez analizadas las aplicaciones medioambientales disponibles, se llevo a cabo dos grupos de discusion
con jovenes emprendedores sociales y ambientales para conocer sus perspectivas respecto al medio ambiente,
la tecnologia educativa y la vinculacién de ambas, para finalmente disefar juntos algunas propuestas de
mockups de aplicaciones medioambientales para incubar proyectos en Zapopan, Jalisco.

Propuestas de disefios de aplicaciones para incubar proyectos medioambientales en Zapopan:

Inicialmente se plantearon preguntas abiertas a todo el grupo donde pudieran reconocer posibles ventajas
y desventajas de una aplicacion movil para incubar proyectos medioambientales. Posteriormente se trabajo
con la siguiente consigna: “;Si tuvieran que disefiar una aplicacién movil sobre educacién medioambiental que
permitiera a otros emprendedores como ustedes incubar sus proyectos y mostrar sus resultados, como seria esa
aplicacion?”

Para trabajar con la consigna de manera mas clara se afiadieron otras preguntas de apoyo:

e ;Qué contenidos prioriza la app? ;A qué va enfocada?

e ;Como es visualmente? (disefo visual)

e ;Qué deberiamos ser capaces de hacer en ella? (funcionalidades) ;Qué estrategias de aprendizaje
incluir?

e ;Como garantizamos la rentabilidad de la aplicacion?

Para trabajar de manera mas organizada, el grupo de discusion se dividié en pequeiios grupos de trabajo de
3 0 4 personas donde comenzaron a trabajar en ideas y un boceto de mockup para su propuesta de aplicacion.
Al finalizar el taller se mostraron todos los trabajos y se consensu6 qué ideas resonaban mas en el resto. Los
resultados fueron los siguientes:

En cuanto a las posibles ventajas de una aplicacion mdvil para incubar proyectos medioambientales, el 29
% coincide en que “facilita la conexion entre varios actores y proyectos”, el 26 % identifica como beneficio
la “actualizacion constante”, un 17 % valora la posibilidad de geolocalizacién a partir del GPS mévil, un 14 %
reconoce la “ubicuidad- movilidad” y un 14 % la posibilidad de “conexion offline”.

En cuanto a las desventajas de dicha aplicacion, el 30 % indica como desventaja el publico tan especifico al
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que va dedicada ya que estaria “enfocada a un usuario muy involucrado con temas medioambientales que no
es el usuario promedio”, el 28 % ve como desventaja que “habria que estar dispuesto a descargar la app”, un
26 % reconoce que podria ser desventajoso que su uso “requiere de competencias digitales” y un 15 % reconoce
que la “pantalla movil pequeia” como posible desventaja.

Entre otras desventajas que mencionan en las preguntas abiertas estan los posibles fallos técnicos de la
aplicacion, que el enfoque de la aplicacion no sea llamativo para los usuarios, que la aplicacion no permita
que el negocio crezca y se diferencie del resto de sus competidores, que el proyecto esté expuesto al plagio y
otros puedan copiar su idea y por ultimo, la desventaja de que el proyecto se pierda entre muchos otros y no
logre destacarse.

Por ultimo, en forma de pregunta abierta se les pregunté si creian que habia potencial para la integracion
de la tecnologia movil y el emprendimiento ambiental en el contexto de Zapopan. Todas las respuestas fueron
afirmativas. Seguidamente se comparte la redaccion precisa de cada una:

“Si, teniendo las bases claras y las ideas que sean buenas y que si sean realistas se puede lograr”. “Si
ya que hay mucha cantidad de proyectos que estan en desarrollo y puede encontrar un match dentro de mi
aplicacion”. “Si porque seria mas facil dar a conocer un pequefio emprendimiento y mayores oportunidades
de hacerlo crecer”. “Si pero no dejara de tener mas potencial un emprendimiento tradicional”. “Si porque
las personas jovenes estamos familiarizadas con esto”. “Si, puede tener dificultades pero si tiene una buena
estructura y una segmentacion muy amplia puede funcionar”. “Para mi si tiene potencial para integrarla en la
sociedad emprendedora y asi activar el interés al emprender viendo los proyectos”. “Pienso que si, conforme
la poblacion se interese en los temas medioambientales de una forma en la que ayuden y sea divertida.
Teniendo apoyos por parte del estado gubernamental y asesoramientos accesibles.” “Si tienen potencial ya
que teniendo en cuenta que es para un bien comin puede ser utilizada para diferentes fines pero todos con
un proposito bueno.” “Si, considero que en Zapopan hay un gran potencial para la integracion de la tecnologia
movil y el emprendimiento ambiental. La tecnologia mavil puede ser una herramienta muy Util para promover
practicas sostenibles”. “Si mucha gente estaria dispuesta a un emprendimiento medioambiental en la zona de
Zapopan”. “Si todo es cuestion de dar a conocer informacion, como por ejemplo las problematicas que esto
trae, soluciones que podemos tomar, acciones que podemos realizar, beneficios de la misma, etc.” “Si creo que
hay mucho potencial pero si existe una falta de cultura y de informacion sobre el aspecto ambiental lo cual lo
complica.” “Si la preocupacion por el impacto al medio ambiente ha despertado interés por las cosas que sean
positivas para el medio ambiente.”

En cuanto a la estructura ideal de una aplicacion de incubacion de proyectos medioambientales, ambos
grupos de jovenes trabajaron por afinidad en equipos de 3, 4y 5 personas y entregaron un total de 11 mockups
de sus aplicaciones. A continuacion se detallan los resultados de los disefos:

Disefio 1

El primer disefio propone una aplicacion llamada Trender App que funciona a modo de red social donde el
usuario puede crear su perfil personal y el de su proyecto y asociarlos mutuamente. Puede ingresar a través
de dos categorias, la primera seria Inversor, donde ingresan los inversores interesados en poner su dinero en
emprendimientos medioambientales con potencial y la segunda seria Conocer Proyectos, donde entrarian los
usuarios interesados en conocer la gama de proyectos que alberga la app. Esto teniendo en cuenta que los
usuarios serian sobre todo, otros emprendedores. Por tanto, los actores centrales de su disefio de app son
los Emprendedores y los Inversores. Teniendo en cuenta el modelo de red social, proponen una funcionalidad
similar al Match donde la app te proponga otros proyectos con los que te puede interesar colaborar.

En el disefio consideran la necesidad de dividir por secciones e intereses las diferentes paginas y utilizar
filtro para personalizar los contenidos de acuerdo a los gustos e intereses que el usuario ya declaro en un inicio.
Entre las funcionalidades especificas que proponen se encuentra la opcion de foros donde se pueda debatir
sobre emprendimiento y dar consejos. Como método de financiamiento de la app consideran una membresia
pagada que beneficiaria a tu emprendimiento en términos de visibilidad dentro de la app, y en el caso de que
no se pagara la membresia, consideran exponer a los usuarios a publicidad. Se ofrecerian también consejos o
tutorias de inversiones para mejorar los proyectos, no queda claro si estos serian gratis o con un costo adicional.

Disefio 2

El segundo disefo propone una app llamada PlanetCare.com enfocada en el e-commerce. Proponen también
una vision de aplicacion de noticias donde los usuarios tienen acceso a toda la informacion actualizada de
emprendimiento verde en su localidad, pais, region y el mundo en general. Ademas, tienen acceso al contacto
de algunas ONG que trabajan temas similares. Entre las opciones esta la creacion de un perfil para tu proyecto
donde compartes toda la informacion, los productos y servicios que ofrecen con sus respectivos precios,
promociones y rebajas segln corresponda. Por tanto, los actores centrales de esta app seria los duefos de
proyectos medioambientales y los usuarios con perfil de consumidores potenciales que se interesen por el
consumo verde. No se ofrecieron mas datos sobre la aplicacion.
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Disefio 3

En el tercer diseno se propuso una app llamada Yawi donde se podran mostrar emprendimientos y obtener
informacidnrelevante. Se tendra acceso a los contactos de posibles financistas de nuestros proyectos, proveedores
y asesores. Proponen emplear la Inteligencia Artificial para potenciar la personalizacion de la experiencia a
la hora de obtener informacion empleando cookies. Afaden una seccion para recibir noticias actualizadas.
Propone que la forma en la que la app obtendra ingresos sera mediante comisiones por las transacciones que
se efectlien mediante la app, digase pagos por asesorias asi como financiamientos directos que puedan recibir
algunos emprendimientos por parte de inversionistas interesados. Ahaden espacios de publicidad donde se
promocione tu emprendimiento si pagas por ello y secciones de promociones de los proyectos mas destacados,
igualmente proponen un menu lateral con categorias que engloban los distintos tipos de emprendimientos.

Disefio 4

El cuarto diseno consiste en un sitio e-commerce con una seccion de ventas donde cada emprendimiento
pueda ofrecer sus productos y servicios verdes. Los usuarios centrales de esta app serian los emprendedores y
los posibles consumidores verdes. En su disefio especifican la necesidad de generar categorias para agrupar los
emprendimiento y ofrecer un catalogo de productos y servicios a partir de dichas categorias. Cada proyecto
debe ingresar sus datos, imagenes y precios. La app contaria ademas con ofertas y promociones especiales para
incrementar las ventas.

Disefio 5

El quinto disefo propone un e-commerce donde los emprendimientos puedan promocionar y vender sus
productos o servicios verdes. En su descripcion de la app identifican que los emprendimientos acceden a través
de una de dos ventanas, o identificas tu proyecto como proveedor de un Producto o de un Servicio. Luego de
seleccionar la opcion, el emprendedor entra y crea un perfil del proyecto con su nombre, contacto, ubicacion,
mision, vision, estadisticas que muestran cuan sostenible es su negocio, su impacto ambiental y el enlace
a otras redes sociales. Seguidamente debe seleccionar la rama a la que pertenece su emprendimiento y le
apareceran emprendimientos locales de su interés con los que pueda colaborar. El disefio que proponen de la
app tiene como usuario central a los emprendedores, si bien en algunas ideas se tiene en cuenta la posibilidad
de venta de un producto o servicio, no hacen referencia explicita al comprador potencial como otro usuario
de la app. Proponen una ventana en la que aparezcan porcentajes y estadisticas sobre los emprendimientos
para que el usuario pueda identificar cuan verde es el emprendimiento realmente, cuanto contribuye al medio
ambiente realmente. En la pagina principal de la app habran emprendimientos locales, tu perfil y eventos. Los
eventos incluiran actividades medioambientales, bazares y conferencias.

Disefio 6

El sexto disefio propone una aplicacion llamada Life Green con dos secciones principales, una de acceso para
los consumidores y otra para los proveedores. Proponen una interfaz sencilla con un breve tutorial que resalte
las principales funcionalidades del sitio. Su modelo de negocio consiste en un marketplace donde la app cobre
una comision por las transacciones. Se propone una recompensa o descuento en la primera compra. Ahaden la
facilidad de hacer envios verdes.

Disefio 7

El séptimo disefo consiste en una aplicacion llamada Be Green que propone como concepto principal la
idea de que no necesitas un gran capital para consumir verde. Permite crear un perfil donde encuentras Work
Shops, Noticias y Market Place. También propone una seccion donde se podran encontrar inversores interesados
en financiar proyectos medioambientales. Permite el acceso a un buscador global desde donde se pueden
buscar los emprendimientos, productos, servicios o ideas que se necesite. Ofrece descuentos en los primeros
productos y en otros de temporada. Garantiza el envio gratis a domicilio de algunos productos registrados con
un sello de calidad especifico. Por Gltimo, ofrece asesoramientos para emprender proyectos medioambientales
y sostenibles.

Disefio 8

El octavo diseno consiste en una aplicacion llamada EcoReto donde se ofrecen actividades recreativas como
caminatas al bosque y reservas naturales. El usuario se crea una cuenta en la app y paga una anualidad, al
indicar su ubicacion la app se encarga de proponer eventos medioambientales y sociales cerca de su ubicacion.
Cada evento al que se asista otorga puntos o insignias y esos puntos sirven luego como descuentos para compras
de productos o servicios que ofrece la app. La app contara con un muro a modo de red social para compartir
las fotos de los eventos en los que se participa para poder asi demostrar la participacion y acumular puntos.
Ademas, cuenta con un marketplace donde se venden productos relacionados con el deporte, la alimentacion
saludable, etc.
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Disefio 9

La aplicacion lleva el nombre de All 4 you. Esta dividida en dos secciones a modo de marketplace, en una
seccion los productos y en otra los servicios. En la seccion de los productos se venderia todo lo tangible y en la
seccion de servicios se ofreceria una variedad de cursos y eventos sin costos, asi como asesorias de educacion
financiera, acompanamientos y servicios comerciales. Cuenta con una membresia con beneficios. Algunos
servicios especificos tendrian un costo extra mientras que para los usuarios con membresia los productos y
servicios tendrian descuentos.

Disefio 10

La décima aplicacion se denomina Green Market y se enfoca en los productos de segunda mano dandole una
segunda vida en el mercado. La app permite la creacion de un perfil de usuario donde acumulas tu historial de
actividades. Tiene una seccion de compras donde aparecen por categorias los recursos de segunda mano que
se venden y en otra seccion cuenta con consultorias, segmento de asesoria financiera, asesoria psicoldgica,
informaciones y noticias.

Disefio 11

La oncena aplicacion se denomina Lotus enfocada en la compra venta de productos de segunda mano y
la recoleccion de desechos. Permite una conexidn entre las empresas recolectoras y los usuarios que deseen
ofrecer productos reciclables. También permite que los propios usuarios puedan vender productos de segunda
mano. Al generar un historial de compra o venta podras adquirir promociones en la app. Posee categorias para
cada tipo de residuo reciclable, asi como la valoracion del precio de compra venta de ese producto de acuerdo
al gramaje que se desee vender/comprar.

CONCLUSIONES

En el analisis de las aplicaciones existentes se demostré que existen muy pocas aplicaciones moviles
medioambientales enfocadas en favorecer la incubacion de proyectos medioambientales. Sin embargo, el
estudio de las aplicaciones existentes ofrece pistas sobre los contenidos, estrategias didacticas y modelos de
financiamiento mas empleados que permiten que algunas de estas apps puedan ser rentables y exitosas a largo
plazo.

El trabajo con los jovenes emprendedores ofrece un punto de partida para el disefio de una aplicacion de
incubacion de proyectos medioambientales en Zapopan y muestra los principales temas y funcionalidades que
ellos esperan de una aplicacion de ese tipo. El trabajo de conjunto permitié identificar el desconocimiento de
politicas gubernamentales que favorezcan y estimulen la incubacion medioambiental, al mismo tiempo develo
percepciones negativas relacionadas con el trabajo en proyectos de este tipo y ofrecid una vision positiva con
respecto al potencial del municipio de implementar estas tecnologias para apoyar el emprendimiento local
verde.
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