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RESUMEN

El Parque Nacional Machalilla, area natural protegida del Ecuador, es presentada a sus
visitantes a través de la Asociacion de Guias Naturalistas, quienes se encuentran
preparados para dar a conocer a profundidad el parque. No obstante, solo el 20% de sus
miembros logran comunicarse en inglés debido a la falta de los recursos necesarios para
invertir en una preparacion adecuada, ademas, no se recibe el apoyo de ninguna entidad
publica ni privada. Esto ocasiona desmotivacion para los guias y desigualdad de
oportunidades. El objetivo de este proyecto es desarrollar un juego pedagogico enfocado
en mejorar el servicio a turistas extranjeros. A través de la metodologia ESP (English for
Specific Purposes) se logré identificar los contenidos claves que cubririan las
necesidades de los usuarios.

Se realizé entonces un juego pedagdgico con cartas que contienen la terminologia clave
clasificada y tratada durante los recorridos acompafiados de una imagen referencial y su
significado. De esta manera se busca extender el vocabulario de los guias ampliando su
conocimiento de una forma divertida y sencilla.

Con la realizacion de este proyecto se concluye que, si bien el juego pedagdgico motiva
el aprendizaje en los guias naturalistas, es necesario realizar un seguimiento del
progreso de los mismos, a fin de actualizar el juego de acuerdo a la evolucion de sus
necesidades, sin dejar de lado que el juego fue disefiado para incentivar una formacién
autonoma por parte de la Asociacibn de Guias Naturalistas del Parque Nacional

Machalilla.

Palabras Clave: Guianza, Juego pedagdégico, ESP (English for Specific Purposes),
Turismo, Inglés, Atencion a clientes.



ABSTRACT

Machalilla National Park, a protected natural area of Ecuador, is presented to its visitors
through the Association of Naturalist Guides, who are prepared to make the park known
in depth. However, only 20% of its members can communicate in English due to the lack
of the necessary resources to invest in adequate preparation, in addition, they do not
receive the support of any public or private entity. This causes demotivation for the guides
and inequality of opportunities. The objective of this project is to develop an educational
game focused on improving the service to foreign tourists. Through the ESP (English for
Specific Purposes) methodology, it was possible to identify the key contents that would
cover the needs of the users.

Then, a pedagogical game was played with cards that contain the key terminology
classified and treated during the tours, accompanied by a referential image and its
meaning. In this way, the aim is to extend the vocabulary of the guides, expanding their
knowledge in a fun and simple way.

With the realization of this project, it is concluded that, although the pedagogical game
motivates learning in naturalist guides, it is necessary to monitor their progress, in order
to update the game according to the evolution of their needs, without leaving aside that
the game was designed to encourage autonomous training by the Association of

Naturalist Guides of the Machalilla National Park.

Keywords: Guidance, Educational game, ESP (English for Specific Purposes), Tourism,

English, Customer service.
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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

El Parque Nacional Machalilla fue creado el 26 de julio de 1979, y se declar6 como
una de las primeras areas protegidas del Ecuador, esto fue gracias a que se reconocio
la importancia del cuidado del medio ambiente. Posee un area protegida extensa que
incluye: bosques secos, bosques semisecos y ambientes marinos, ubicados todos en la
region costa del pais. Actualmente, el Parque Nacional Machalilla recibe miles de turistas
tanto nacionales como extranjeros, quienes disfrutan de cada uno de los atractivos
turisticos que forman parte del area protegida.

Entre los principales atractivos turisticos se encuentra la Playa de Los Frailes, la
cual se encuentra ubicada entre Puerto L6épez y en Machalilla, en esta zona se encuentra
una ruta que recorre el bosque seco. Asi mismo, a 40 kilbmetros de Puerto Lépez se
encuentra ubicada la Isla de la Plata, aqui se pueden contemplar un sin nimero de
diferentes especies de aves y de la misma forma se pueden observar los acantilados que
posee la isla, sin embargo, la visita debe ser llevaba a cabo netamente a través de un
guia naturalista autorizado por el Parque Nacional Machalilla. Otro de los atractivos es
la Comuna Agua Blanca, misma que se encuentra a una distancia de 5 kilémetros del
cantdon Puerto Lopez y aqui se encuentra un museo, el cual posee piezas argueolégicas
de la cultura Mantefio — Huancavilca.

Los senderos que se encuentran en el parque son:

e Bosque del Sol: El recorrido que posee es de 3,8 kilbmetros, se encuentra cerca
de la playa Los Frailes, pasando por la tortuguita, Playa La Prieta y el mirador de
Los Frailes.

e Playita Salango: Tiene una longitud total de 1,4 kilometros y se encuentra cerca
de la localidad de Salango.

e Ruinas Arqueoldgicas: Esta ruta tiene una longitud total de 2 kilébmetros,
iniciando en el museo de Agua Blanca, luego se dirige hasta las urnas funerarias,
pasa por las ruinas arqueologicas y finalmente terminan el recorrido en la laguna
de agua sulfurosa.

e |Isla de La Plata: El recorrido que se realiza es por medio de embarcaciones,
posee un total de 22 millas y dura alrededor de 1 hora y 30 minutos



aproximadamente, se pueden observar ballenas entre los meses de julio y

septiembre; y otras especies de fauna marina.

La actividad turistica que se ha desarrollado en este parque también ha generado
importantes beneficios en diferentes campos, ya sea para la conservacion medio
ambiental y también para que se pueda alcanzar un desarrollo socio - econémico por
parte de la comuna Machalilla, situacion que se ve reflejada en el potencial que posee
este destino turistico. No obstante, se necesita aumentar la participacion de proveedores
de servicio turistico en el desarrollo de la planificacion turistica, asi como también es
necesaria una mejoria en la coordinacién administrativa del lugar.

El incremento de la demanda turistica, la tendencia de consumo por parte de los
visitantes y la accesibilidad, permiten evidenciar un sistema de servicios turisticos
integrados, lo cual también les permite ofertar un servicio ideal y de satisfaccion 6ptima
para los turistas, empezando con el recibimiento durante cada ruta y finalizando con el
mismo. Estos aspectos se combinan y dan como resultado una comunicacion efectiva
con turistas nacionales y extranjeros en aquellos casos donde la interaccion se da en el
idioma espafiol al ser este el idioma natal de los prestadores de servicios turisticos, no
obstante, el tema se dificulta cuando los visitantes se comunican a través del inglés, pues
son pocos los que cuentan con las competencias necesarias para cubrir este tipo de

servicio sin necesidad de supervision o asistencia.
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Figura 1.1 Mapa del Parque Nacional Machalilla

Fuente: Michael Elkan
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1.4 Descripcion del problema

La asociacion de Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla se originé el dia 26
de julio de 1996. En el afio 2019 recibieron a 40 272 turistas extranjeros que disfrutaron
las atracciones y actividades con las que cuenta el area protegida, no obstante, existe
una limitacion por parte de los guias miembros de la asociacién en el momento en que
se da la necesidad de comunicarse en inglés con turistas extranjeros debido a la falta de
conocimiento del idioma, provocando que el servicio otorgado por el equipo de guias
naturalistas sea incompleto y se ocasionen malestar y fallas en los recorridos. Esta
problemética causa que los turistas recorran y contemplen la belleza del parque pero
que, sin embargo, no conozcan la historia que hay detras de cada uno de sus rincones.
Esto embarca no sélo al Parque Nacional Machalilla sino a otros lugares emblematicos
con gran afluencia turistica extranjera pues la carencia de los recursos necesarios en
cuanto al servicio en el idioma inglés es una realidad en muchos sitios turisticos. En el
caso de la Asociacion de Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla, segun el
sefior Winston Bedoya (Representante de los guias naturalistas del Parque Nacional
Machalilla) tan solo el 20% de sus miembros son capaces de comunicarse sin problemas
en el idioma inglés. Por esto, este trabajo se enfoca en desarrollar un juego pedagdgico
basado en los principales recorridos organizados y ejecutados por la Asociacién de
Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla a través del ESP o “English for

Specific Purposes” a fin de aumentar la calidad de servicio.
1.2 Justificacion del problema

En los ultimos afios el turismo ha sido considerado como una actividad rentable y muy
importante para una gran parte de la poblacion ecuatoriana, donde forma parte el Parque
Nacional Machalilla, siendo los atractivos naturales y culturales los principales motivos
de visita por parte de los turistas. Sin embargo, es fundamental mejorar la calidad del
servicio para turistas extranjeros ya que existe carencia de conocimiento en el idioma
inglés, esto es debido a que de los 30 guias naturalistas que pertenecen a la asociacion
del Parque Nacional Machalilla solo 6 saben comunicarse en inglés, en ocasionas las
operadoras o agencias de viaje envian a sus colaboradores para que realicen las
traducciones de los recorridos, pero en otras ocasiones los turistas que no entienden el

idioma espaiiol solo les queda contemplar la belleza paisajistica del lugar.
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Esta problematica nace debido a que los guias no han tenido los recursos suficientes
para ingresar a cursos particulares de inglés u otros métodos de aprendizaje, asi mismo
se suma también la existencia de un miedo de no entender el idioma, lo que provoca que
la disminucion en el deseo de seguir aprendiendo. Los usuarios expresaron que muy
pocos guias tienen la motivacion e intencion de aprender el idioma por su cuenta, es por
esta razén que no solo se busca promocionar y aprovechar los recursos con los que
cuenta el parque nacional, si no también desarrollar iniciativas o propuestas que permitan
mejorar la atencion y la experiencia de cada visitante. La situacion hace que sea oportuno
desarrollar y disefiar un juego pedagdgico basado en los principales recorridos
organizados por los guias para la atencion de turistas extranjeros, esto pues que este
tipo de actividades permiten llevar a cabo un aprendizaje de manera didactica y
entretenida ocasionando la atencidén constante de todos sus participantes, aspecto que
es prioritario en el desarrollo de la solucién de este problema, puesto que se busca utilizar

un método de ensefianza accesible, econdmico y factible.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un juego pedagogico enfocado en los recorridos organizados por los
miembros de la Asociacion de Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla a través
de ESP (English for Specific Purposes) que permita la mejora en la atenciéon a usuarios

extranjeros que se comuniquen a través del idioma inglés.
1.3.2 Objetivos Especificos

¢ |dentificar los principales contenidos tratados durante las guias turisticas a traves
de investigacién primaria para determinar los temas fundamentales que el juego
pedagogico deberia tratar.

e Determinar el nivel de inglés de los guias que pertenecen al parque por medio de
visitas técnicas y entrevistas, con el fin de mejorar el servicio brindado a turistas
extranjeros.

¢ Realizar una evaluacion después de cada recorrido a los guias participantes con

la finalidad de conocer el nivel de adaptacion al juego pedagogico.
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1.5 Marco tebrico

El marco tedrico que posee este proyecto proporcionara una idea mas clara de los
conceptos basicos y especificos del tema principal. Los guias naturalistas buscan un
instrumento de apoyo que los ayude a mejorar la atencion a turistas extranjeros durante
los recorridos brindados en el Parque Nacional Machalilla, se debe tomar en cuenta cada
concepto basico, para poder desarrollar la investigacion.

1.4.1 Turismo receptor en Ecuador.

“El turismo es un fendmeno social, cultural y econdmico, relacionado con el
movimiento de las personas a lugares que se encuentran fuera de su lugar de residencia
habitual por motivos personales, de negocios o profesionales” (OMT, 1997). Por otra
parte, el turismo receptor, se enfoca en las actividades que realiza un turista visitante,

pero que no resida en el pais de referencia.

En Ecuador, durante el primer trimestre del 2015, arribaron 416.037 turistas, esto

evidencio un crecimiento de 6,4% a diferencia del periodo del afio 2014. (Segura, 2015).

Tabla 1.1 Entrada de extranjeros al Ecuador (MINTUR).

Afios Cantidad de Turistas Crecimiento Anual (en %)
2007 937.000 -

2008 1.005.927 7,30%

2009 968.499 -3,70%

2010 1.047.098 8,10%

2011 1.141.037 9,00%

2012 1.271.901 11,50%

2013 1.364.057 7,20%

2014 1.557.006 14,10%

La tendencia indica que Ecuador posee una mayor afluencia de turistas
extranjeros en comparacion a otros afios anteriores, o que provoca que el turismo
extranjero sea progresivo de una forma constante. De igual manera, la promocion vy
difusién que normalmente se realiza es importa ya que impulsa al desarrollo y contribuye
en la mejora de las condiciones de vida, asi es como las personas que se dedican al
turismo pueden generar empleo y mejorar la infraestructura del pais, esto se realiza con

el fin de dar una buena impresion a los visitantes extranjeros y posterior a esto puedan
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hacer uso de la publicidad De boca en boca. La industria del turismo es uno de los
sectores de actividad comercial que fue mas afectado por el COVID-19, en este grupo

se encuentra la industria hotelera, presentando varios problemas de vulnerabilidad.

Cerca de 600 mil empleos se generaban dentro del sector turistico antes de la
crisis de COVID-19, sin embrago hoy en dia la ocupacién maxima que llegan a tener los
hoteles solo es del 3%, por esta razon las empresas turisticas solicitan al gobierno el
apoyo a través de créditos y flexibilidad en los pagos de las deudas que les dejo la
pandemia. (Toledo, 2021).

1.4.2 Guias Naturalistas

Son profesionales de turismo aquellas personas debidamente formadas en
instituciones educativas reconocidas y legalmente facultadas. Estan capacitados para
conducir y dirigir a uno 0 mas turistas ya sean nacionales o extranjeros, con el fin de
mostrar, ensefiar, orientar e interpretar los patrimonios y la cultura nacional priorizando
una grata experiencia al turista, durante su visita en el lugar. Para el ejercicio de esta
actividad en el Ecuador, se requiere cumplir con todos los requisitos, obligaciones y
deberes, previstos en la Ley y en el Reglamento. Todo guia turistico necesita una
autorizacion por parte del Ministerio de Turismo, una vez que haya cumplido con todos
los requisitos. (Veloz, 2013).

Los guias naturalistas que laboran en las Areas protegidas del pais se los
considera personas naturales que no dependen del Estado, sin embargo, poseen la
responsabilidad de prestar servicios para la atencidén a turistas en: interpretacion,
educacion, conservacion de los recursos naturales para la educacion de aquellos turistas
nacionales o extranjeros que visitan el atractivo. (Sierra, 2005).

El conocimiento del sector que es visitado por turistas, se lo considera
responsabilidad del guia, pues es el encargado de interpretar todos los ecosistemas que
existen durante el recorrido por lo consiguiente el conocimiento que debe tener de la
zona es de absoluta totalidad, estos deben ser: conocimientos histéricos geograficos,
culturales, psicosociales, vias de acceso, altitud, ubicacidén geografica, leyendas, historia,
etc., ya que los turistas necesitan conocer y saber todo lo que existe en dicho recurso ya

sea cultural o natural. (Avilez, 2005).
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Es por esta razén que el guia debe saber comunicarse correctamente con el
turista, para relacionarnos bien con los deméas debemos aprender a comunicarnos. Para
poder llegar a ser un excelente comunicador se debe lograr mantener las puertas
abiertas ante cualquier situacion, de esta forma se mejoran las relaciones con las demas
personas. (Sanchis, 2000). La tarea del guia es Informar y Motivar, por lo tanto, los guias
deben ser buenos comunicadores. (Obando, 2010).

1.4.2.1 Clasificacion de los Guias Naturalistas.

1.4.2.1.1 Guia Naturalista I: Son aquellas personas nativas del area o residentes
por muchos afios, deben poseer titulo de bachiller, tener conocimientos vastos de la zona
en la que trabajaran, indispensable el dominio del idioma inglés y tienen el permiso de
conducir a un grupo de 10 turistas como maximo. (Sierra, 2005).

1.4.2.1.2 Guia Naturalista Il.- Son personas de nacionalidad ecuatoriana o por
naturalizacion, que hayan terminado el bachillerato o que se encuentren en formacién
universitaria en Turismo o Biologia, deben dominar el idioma inglés, francés o aleman;
y, tienen el permiso de dirigir a un grupo de 16 personas como maximo. (Sierra, 2005).

1.4.2.1.3 Guia Naturalista Ill.- Son personas de nacionalidad ecuatoriana o por
naturalizacion y en el caso de extranjeros deben solicitar una autorizacién de trabajo y
finalmente debe ser concedida; deben poseer un titulo en la rama de Biologia y de
turismo, es necesario que puedan dominar idiomas como: castellano, inglés, aleman o
francés y tienen el permiso de dirigir a un grupo de 16 personas como maximo. (Sierra,
2005).

1.4.3 Guianza dentro del Parque Nacional Machalilla

Las normativas de visita en areas protegidas indican que deben ser asistidos por
guias naturalistas que sean especializados en patrimonio natural y cultural en las
comunidades donde van a trabajar. En el canton Puerto Lopez se llevo a cabo el primer
curso de guias naturalistas bajo la direccion del Ministerio de Ambiente y Turismo en el
afio 1994 y en el afio 1998 se realizé el primer curso de guias de observadores de
ballenas y nativos en las comunidades de Agua Blanca, Salango y el Pita. (Pincay, 2020).

1.4.4 Falta de habilidades linglisticas

El EF EPI es un ranking global en el cual se evaltua el nivel de inglés promedio

real que se posee en cada pais. El proceso es llevado a cabo por EF, empresa

internacional dedicada principalmente a la ensefianza de idiomas ademas de otros
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servicios relacionados a los idiomas. Este analisis utiliza como base de datos los
resultados obtenidos en la mayor prueba de inglés gratuita: EF Standard English Test
(EF SET). Esta prueba es empleada por varias instituciones educativas,
gubernamentales, entre otras. En el 2019, el EF SET fue realizado por 2.3 millones de
personas en todo el mundo que presentan el inglés como lengua complementaria. El
desenlace para ese afio ubic6 a Ecuador en el puesto 81 de un total de 100 paises
participantes con un promedio de 46.57, es decir, un nivel A1 de acuerdo con el marco
europeo. De acuerdo con lo anterior, Ecuador posee “Muy Bajo” conocimiento de inglés,
dejando en claro la realidad que se vive. (Michelle, 2020)

Esta deficiencia de educacion va de la mano con algunos factores primordiales en

cuanto al aprendizaje de un idioma, entre los cuales estan:

e Factor Motivacional: A fin de aprender cualquier nueva competencia, es de suma
importancia que el guia turistico cuente con una motivacion que lo aliente a un
aprendizaje constante y que le permita lograr los objetivos planteados. (Harahap,
2020).

e Estrategias de Aprendizaje: En las estrategias de aprendizaje existen dos tipos:
Las directas y las indirectas. Donde las directas se caracterizan por ser métodos
donde se estudia el idioma a través de estrategias de memoria, de comprension
y cognitivas, mientras que las indirectas se enfocan mas en estrategias sociales
donde se ven inmersos los sentimientos, preferencias y gustos del guia. (Harahap,
2020).

e El rol del educador: El educador es un factor clave dentro de la ensefianza que
cuenta con un instructor de inglés, dénde, sin embargo, este pasa de ser un
profesor a ser un facilitador, es decir, se convierte en un apoyo pata el guia.
(Harapah, 2020).

1.4.5 Juegos pedagdgicos
Un juego es una oportunidad donde los participantes pueden relacionarse entre si
y reconocer la importancia que existen entre el trabajo y el descanso resultando siempre
en una reflexion. (Bolivar, 2002). Para la creacion de un juego pedagogico, sus creadores
se enfocan en encontrar un balance que cumpla con los objetivos iniciales del factor de
aprendizaje, la comprension del propdésito del juego, y los participantes. (Kalmpourtiz,
2018).
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El juego pedagogico se convierte en la herramienta ideal para fomentar el
aprendizaje del idioma inglés en los Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla
puesto que este elemento da la oportunidad a fallar, es decir que los participantes podran
cometer errores puesto que el juego no es sino, una convivencia armoénica ente un grupo
de individuos, asi como se brinda también la conveniencia para experimentar y permitir
gue las personas jueguen y exploren su (Kalmpourtiz, 2018), disminuyendo de estas dos
formas las inseguridades que se presentaran en un método de educacion tradicional.

No obstante, los beneficios de los juegos pedagdgicos no siempre percibidos sino
hasta el momento en que se experimenta con ellos, por lo cual también es importante
darle seguimiento a la opiniébn de los participantes antes, durante y después de la
ejecucion del juego. Este proceso fue llevado a cabo y evidenciado con un grupo de
estudiantes de postgrado en un curso de Desarrollo Profesional, cuyo objetivo se basaba
en el uso de juegos digitales como herramienta para la ensefianza de diversas clases.
El estudio fue complementado con el uso de un juego digital pedagogico dirigido hacia
los mismos estudiantes de postgrado. Los resultados indicaron un cambio de mentalidad
positivo sobre esta herramienta donde al finalizar el curso, los alumnos mostraron mayor
interés en los juegos como método de ensefianza al desarrollar un ambiente atractivo y
cercano a la realidad (An, 2018)

Los juegos pedagodgicos pueden ser utilizados y adaptados a cualquier tipo de
publico de acuerdo con sus necesidades y el objetivo que se desee alcanzar. Esto
ocasionado que sus beneficios sean empleados para asistir y mejorar las capacidades
personales y sociales que poseen un grupo de nifios con discapacidad auditiva a través
de juegos tradicionales (Fernandez et al., 2021), asi como pueden ser usados en el
aprendizaje de varios idiomas. De esto existen varios ejemplos enfocados en desarrollar
la capacidad de comunicacién en el idioma inglés, como en un proyecto llevado a cabo
en Tailandia en el cual se desarroll¢ tres fases que permitieran lograr una mayor eficacia.
El primero consistio en dar lecciones enfocadas en las necesidades del turismo local de
los participantes. La segunda fase presenté el juego pedagdgico, pues se llevaron a cabo
una serie de simulaciones con tareas asignadas para un recorrido turistico dénde se
pondria en practica lo aprendido. Finalmente, la dltima fase examind los
desenvolvimientos obtenidos durante las simulaciones. Los resultados indicaron que la

ejecucion de una actividad simulada en el contexto habitual de los participantes les
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permitiera mejorar y desarrollar sus capacidades lingtisticas obteniendo un desenlace
beneficioso. (Budsaba & Todsapon, 2019).

Como ya se ha venido indicando, los juegos pedagdgicos han logrado obtener
gratificantes resultados. Sin embargo, es primordial hacer un seguimiento del disefio
elaborado y de las respuestas obtenidas a fin de comprobar que estén acorde al objetivo
y el publico inicialmente establecido, pues una mala gestién de estos factores puede
provocar un mal desarrollo de ciertos criterios especificos. Esta falla se ve reflejada en
un estudio realizado en Australia y Estonia en el cual se analizo los efectos del uso de la
herramienta “Kahoot!” durante clases educativas, en la cual se llegé a la conclusién que,
a pesar de que este juego online motiva a los alumnos a participar, no los logra motivar
a retener la informacion mostrada debido a que el principal interés recae en la obtencién
de premios y reconocimientos (Kauppinen & Iftikhar, 2021).

Por esto, es importante que la solucién sea enfocada directamente empleada en
la Asociacion de Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla a fin de mejorar las
habilidades en el idioma inglés, es decir, no se puede buscar una estrategia general
puesto que sus resultados serian escasamente beneficiosos en comparacion al disefio
de un juego pedagodgico basado estrictamente en las necesidades especificas de un
grupo determinado. De esta forma, las caracteristicas de la solucién lograrian no
Gnicamente la atencion de los participantes, sino también un exitoso aprendizaje.

1.4.6. English for Specific Purposes (ESP)

El ESP se enfoca no en el “qué” aprende la gente, sino en el “como” aprende. El
ESP es un método de aprendizaje centralizado que se enfoca en un grupo de
necesidades establecidas. (Hutchinson & Waters, 1987).

English for Specific Purposes trata la ensefianza del idioma inglés como segundo
idioma con un proposito especifico. Estda metodologia empezd en la necesidad de la
comunicacion en areas como la tecnologia y el comercio, son embargo, el su impacto
fue creciendo de tal manera que hoy en dia es utilizado en varios campos. (Paltridge &
Starfield, 2014).
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CAPITULO 2

1. METODOLOGIA

La metodologia en este trabajo se encuentra elaborada en un disefio de
investigacion cualitativa y de caracter descriptivo. La primera describe el marco o
situacién tal como es observada (Lofland, 1971), permite tener una vision general sobre
el tema a tratar, lo cual permite describir y analizar la situacion, tanto de las personas
involucradas como del Parque Nacional Machalilla. Por otro lado, esta la investigacion
descriptiva, la cual se enfrasca en describir una situacion especifica indicando los rasgos
mas peculiares o diferenciadores (Morales, 2012) donde se continud y procedio a crear
preguntas y realizar analisis de datos sobre el tema principal, antes de empezar se
definioé con claridad los objetivos principales de la investigacion.

Las herramientas que aplicadas para obtener la informacion y realizar el analisis
respectivo, fue por medio de entrevistas, las mismas que son realizadas a: Guias
Naturalistas del Parque Nacional Machalilla, para que nos den su perspectiva a cerca de
la investigacion y las necesidades que poseen tanto con cada recorrido como con los
turistas.

2.1 Modalidad de la Investigacién

La investigacion se basa en la informacion obtenida a través de la investigacion
primaria, asi como también la investigacion secundaria. La investigacion primaria hace
referencia a la reunion que se desarrollé con un representante de los guias naturalistas
del Parque el sefior Winston Bedoya, quién nos puso al tanto de la situacion que se vive
actualmente. La informacion secundaria corresponde al desarrollo de las herramientas
de investigacion, se recopil6 informacion de articulos cientificos, sobre juegos didacticos
implementados previamente en sitios turisticos alrededor del mundo, las medidas que se

tomaron y estrategias de comercializacion.
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Figura 2.2 Marco metodoldgico general
Fuente: Elaboracién propia (2022)

2.2 Necesidades de informacion
En la siguiente tabla se presentan los objetivos especificos del proyecto, junto a
la informacion necesaria para llegar a obtener los datos que los objetivos especificos

planteados requieren:

Tabla 2.2 Necesidades de Informacion

Reconocer la situacién lingiistica de los guias Obtener la informacion por medio de visitas

naturalistas, para determinar el nivel de inglés técnicas y entrevistas, con el fin de comprender la
gue posee la asociacion. situacion y mejorar el servicio brindado a turistas

extranjeros.

Identificar los recursos que tiene disponible la Identificar los recursos materiales que posee la

asociacion de guias para desarrollar su nivel de asociacion de guias para cada recorrido con
inglés, a fin de determinar una solucién que esté turistas extranjeros.

a su alcance.
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Identificar los principales contenidos tratados Reconocer los temas principales que los guias

durante las guias turisticas a través de tratan con los turistas, para poder elaborar una
investigacion primaria para determinar los temas solucion en base a dichos temas.

fundamentales que el juego pedagdgico deberia

tratar.

Realizar una evaluacion de satisfaccion al cliente Identificar si el juego pedagdgico esta
al turista extranjero con la finalidad de conocer el | funcionando de forma regular y si los turistas y los
impacto y eficacia que tuvo el juego pedagdgico guias se sienten comodos con el uso de este.
durante el recorrido.
Realizar encuestas en conjunto con los guias
naturalistas al finalizar el juego pedagogico a fin

de conocer el nivel de eficacia de la actividad.

Fuente: Elaboracién propia (2022)
2.3 Definicién del problema

2.3.1 Limitacibn de comunicacion entre guias naturalistas y turistas
Extranjeros
¢, COmo se puede ayudar a los guias naturalistas a mejorar la comunicacion con turistas
extranjeros?
2.3.2 Nivel de inglés de los Guias Naturalistas.
¢ Qué métodos pueden ser utilizados para mejorar el nivel de inglés de los Guias
Naturalistas?
2.4. Marco Metodologico
El desarrollo de este trabajo se baso en el proceso de Design Thinking, el cual es
una metodologia que impregna todo el espectro de actividades de innovacién con un
espiritu de disefio centrado en el hombre (Brown, 2008) y consta de cuatro etapas:
Descubrimiento y Empatizacién, Analisis y Definicion de Criterio, Ideacién y Prototipaje,
y Experimentacion y Validacion. Cada una de estas cuatro etapas fueron llevadas a cabo
en base al grupo objetivo correspondiente a los usuarios pertenecientes a la Asociacion
de los Guias Naturalistas del Pargue Nacional Machalilla, sin embargo, durante la
experimentacion y validacién también se incluye a otro actor influenciado por la
problematica de falta de conocimientos del idioma inglés en los guias: Los visitantes

extranjeros cuyo conocimiento del idioma espafiol es escaso o incluso nulo.
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Para el desarrollo de cada etapa dentro del proceso de Design Thinking se
establecid al menos un objetivo especifico que permitiria un desenvolvimiento adecuado
y orden sin perder de vista los principales logros que se deben alcanzar. A continuacion,
se detalla cada aspecto dentro de las cuatro etapas.

2.4.1. Descubrimiento y Empatizacion:

La metodologia de Design Thinking empieza con la fase de descubrimiento y
empatizacion. Esta se enfoca en entender la situacion que rodea a nuestros usuarios
para asi comprender lo que es importante para ellos, como se sienten y como piensan
(Plattner, 2010) EI desarrollo empezé reconociendo el entorno en el que se encuentran
los miembros de la Asociacidn de los Guias Naturalistas del Parqgue Nacional ubicado en
Machalilla. Para esto, el primer objetivo especifico se centré en reconocer la situacion

lingUistica de los guias a fin de determinar el nivel de inglés que se posee.

A fin de lograr la empatizacién, se establecidé las siguientes preguntas de
orientacién: ¢Cémo la falta de inglés afecta la relacion de los guias con los visitantes
extranjeros? ¢Qué factores ademas del econémico, impiden mejorar el nivel de inglés
que poseen los guias? y ¢ COmo se podria calificar el interés por parte de las autoridades

para apoyar la capacitacion en cuando idiomas para el sector turistico?

Se escogi6 tres templates como herramientas de trabajo para organizar y clasificar

la informacién obtenida en esta etapa:

Tabla 2.3 Templates de Descubrimiento y Empatizacion

Analisis que permite establecer de las Oportunidades,
Amenazas, Fortalezas y Debilidades que presentan aquellos
miembros de la Asociacion de Guias Naturalistas del Parque
FODA Nacional Machalilla (Ver Anexo 4). Requiere de gran atencion
al ser ideal para la generacion de nuevas estrategias en

diferentes escenarios (Gurl, 2017)

Investigacién secundaria que ayuda a comprobar si la
investigacion sobre un tema ya existe (Hormess, 2018) De
Desk Research o . o
esta forma se recopila informacién sobre la asociacién y sobre

casos de estudios similares.
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Permite conocer al usuario de una forma profunda pasando
por su contexto y caracteristicas generales llegando a sus
Mapa de Empatia perspectivas y forma de pensar. (Ferreira, B. et al, 2015)

Apoya en gran escala a la comprensién del contexto de la

asociacion, asi como sus pensamientos (Ver anexo 8)

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Se aplicé entrevistas estructuradas (Ver Anexo 1) a los miembros de asociacion
como método de recoleccion primaria puesto que esta metodologia es util principalmente
cuando se busca conocer un punto de vista y la respectiva perspectiva con respecto a
un tema (Paradis, E. et al, 2016). Las respuestas a estas interrogaciones dieron paso al
entendimiento de la situacién linguistica desde la percepcion de los guias, factor
importante puesto que son ellos en quienes se enfoca este trabajo. Asi mismo, se
utilizaron fuentes secundarias para la recoleccion de informacion a través de revistas,
trabajos académicos, libros y publicaciones relacionadas con el Parque Nacional

Machalilla y casos de estudio similares al de este trabajo.

Esta estamos se enfoco en identificar las principales razones por la que los guias
no tienen un conocimiento amplio del idioma inglés y cémo influye en su trabajo.

Informacion que puede ser evidenciada a través de los templates.

2.4.2. Andlisis y Definicion de Criterio:

El proceso continda a través de las preguntas de orientacién ¢Qué necesitan los
guias? ¢Con qué recursos cuentan? ¢Qué caracteristicas esenciales necesitan de la
solucion?

Antes del desarrollo de un prototipo, es importante analizar y definir ciertos
aspectos a considerar durante el disefio de la solucion, es por esto por lo que el segundo
objetivo especifico busco identificar los recursos que tiene disponible la Asociacion de
Guias para desarrollar su nivel de inglés, a fin de determinar una solucion que esté a su
alcance. Para esto se decidié llevar a cabo el siguiente Template:

Tabla 2.4 Templates de Analisis y Definicién de Criterio

Se usaron los objetivos, problemas y necesidades insatisfechas de
Blueprint los guias naturalistas para estimular escenarios y sesiones de

ideacion sobre interacciones de un servicio existente o desarrollar
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un nuevo servicio (Stickdorn M.,2018), en este caso, la mejora del

servicio de guianza mejorando las habilidades linglisticas.

Fuente: Elaboracién propia (2022)

Para recolectar la informacion pertinente con el tema, se definié a los miembros
de la Asociacion de Guias y otros proyectos similares existentes, como principales
fuentes de informacion. Con respecto al primer grupo, se utilizé entrevistas que
permitieran identificar las principales necesidades o aspectos que los usuarios desean
que sean cubiertos a través del juego pedagdgico. De igual manera, las entrevistas
tenian como hito el identificar los recursos econémicos y el tiempo que el grupo dispone
para llevar a cabo el juego, lo cual se recopilé en una base de informacion de forma clara
y precisa.

La investigacion primaria continué a través de la observacion participante, la cual
permitié6 entender de primera mano la forma en la cual se llevan a cabo los recorridos
turisticos por parte de los guias y llevar a cabo el template Blueprint (Anexo 9), donde se
realiz6 un esquema del paso a paso que conlleva el itinerario de estos actores del sector
turistico incluyendo todas las interacciones que tienen con los turisticas nacionales y
extranjeros. Esta herramienta logré definir aspectos fisicos claves durante los trayectos
gue fueron tomados en cuenta durante el disefio del juego, elemento que cuyo impacto
también fue medido con encuestas de satisfaccion después de la ejecucién del
prototipado. Finalmente, se hizo uso de la investigacién secundaria enfocada en otros
proyectos, con el propésito de reconocer soluciones ya existentes empleados en
problematicas similares, asi pues, el disefio de la solucién contaria con una base sélida
de aspectos que han obtenido resultados beneficiosos.

2.4.3. Ideacion y Prototipaje:

Una vez se llevaron a cabo las etapas de Descubrimiento y Empatizacion, y
Andlisis y definicion de criterio, fue importante iniciar la fase de Ideacidn y Prototipaje a
través de las preguntas ¢,Cuales son los temas y términos que mas se repiten dentro de
cada recorrido? ¢ Cuales son las preguntas mas comunes que son hechas por los

visitantes tanto nacionales como internacionales?
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Para esto se establecié el tercer objetivo especifico: Identificar los principales
contenidos tratados durante las guias turisticas a través de Investigacion primaria para

determinar los temas fundamentales que el juego pedagdgico deberia tratar
En este caso se hizo uso de tres herramientas detalladas a continuacion:

Tabla 2.5 Templates de Ideacion y Prototipaje

Templates

Brainstorming Se lo describe como un método para generar soluciones a los
problemas (Osborn, 1963). Este elemento permitio crear tres
posibles soluciones ante la problematica, los cuales fueron
analizados y relacionados con los criterios establecidos sobre la
accesibilidad a la solucién, el tiempo de ejecucion y los temarios

tratados en el mismo (Ver anexo 10)

Cocreacion Consiste en el procedimiento de disefio y mejora de este en
conjunto con los usuarios de la Asociacion de los Guias a fin de
obtener un resultado que cubra todas las necesidades y
requerimientos de este grupo, aqui se selecciond la mejor

solucién para la problematica.

Matriz de Decisién Se llevo a efecto la Matriz de Decision, destinado a reconocer las
ideas que maximizan los beneficios de los usuarios. De acuerdo
con este analisis se establecio la solucién 6ptima para los Guias

Naturalistas del Parque Nacional Machalilla. (Ver Anexo 11)

Fuente: Elaboracion propia (2022)

De igual manera, para la elaboracién de los templates mencionados (Ver tabla
2.4), fue necesario entrevistar nuevamente a los miembros de la Asociacion de Guias
Naturalistas con el proposito de alcanzar el hito en reconocer las principales tematicas y
términos que el juego debe abordar con respecto a la informacion brindada sobre las

rutas turisticas y necesaria durante sus ejecuciones.

Por otro lado, también fue importante recopilar informacion sobre el punto de vista
gue tienen los expertos con respecto al disefio de la solucién, por lo cual se realizé la
entrevista a un experto en la ensefianza del idioma inglés a fin de reconocer los temarios

cuya presencia no podria ser obviada a fin de obtener los mejores resultados posibles.
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Las respuestas de estas dos entrevistas permitieron hacer uso del ESP (Siglas en
inglés de English for Specific Purposes 0) que logré combinar los resultados obtenidos
desde dos enfoques para dar a creacién una serie de términos en inglés basados en las
necesidades de turisticas de los guias, asi como en las necesidades basicas para su

comunicacion en este otro lenguaje.
2.4.4. Experimentacion y Validacion:

El proceso de Design Thinking no estaria completo sin la etapa de
Experimentacién y Validacion con las preguntas base ¢ El prototipo o prueba podria ser
ejecutado a través de una reunion virtual? y ¢ Qué métodos se usaran para mantener la

atencion constante de los guias?

Se establecidé un objetivo especifico para esta etapa, consistiendo en realizar
encuestas en conjunto con los guias naturalistas al finalizar el juego pedagdgico a fin de
conocer el nivel de eficacia de la actividad. De acuerdo con esto, se utilizé entonces los
siguientes templates:

Tabla 2.6 Templates de Experimentacion y Validacion

Template:

Prototipo en papel Se expuso la idea seleccionada sobre un juego pedagdgico de
adivinanzas en papel, es decir que se mostré paso a paso cOmo
seria la ejecucion del juego en la vida real.

Roleplay Se ejecuté una prueba del juego en conjunto con los miembros
de la Asociacién de Guias.

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Se realiz6 el prototipo de baja escala utilizando la herramienta de Prototipado en
papel donde se representd las herramientas y las acciones a emplear durante el
desarrollo de la solucion con el hito de obtener una retroalimentacion por parte de los
principales actores, informacion recogida con un Focus Group, donde el objetivo principal
de la indagacién son explicar, predecir y controlar tanto los fendmenos naturales como
sociales (Kamberelis G., 2013) a fin de identificar los aspectos mas relevantes del

feedback emitido por cada participante. De acuerdo con esto, se realizaron las
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correcciones necesarias para obtener mejores resultados. Luego se llevd a cabo la
ejecucion como tal del juego pedagdgico a través de un Roleplay o “Juego de roles”, los
roles estan fundamentalmente involucrados en las entidades, el yo y el autoconcepto de
las personas (Owens and Samblanet 2013; Stets and Serpe 2013). La actividad se
realiz6 con el grupo objetivo, es decir, los miembros de la Asociacion de Guias
Naturalistas con el propdsito de permitirles conocer y familiarizarse con el juego y la
solucion a la problematica. Por ultimo, se realizo la validacion del juego pedagdgico a
través de encuestas de satisfaccion a los guias naturalistas (Ver Anexo 3). Este punto
fue clave en todo el proceso del proyecto puesto que permiti6 conocer el nivel de
efectividad y eficiencia percibido por los usuarios, el aprendizaje del idioma inglés logrado
en los guias naturalistas y el impacto que representaria durante los recorridos turisticos,
asi como también, la influencia ocasionada dentro de los beneficios econdmicos,

sociales y personales que alcanzaria el grupo objetivo.
2.5 Aplicacion de criterios de rigor y ética

El rigor se lo considera un concepto de significado transversal con respecto al
proceso de desarrollo del proyecto que esta visualizado hacia la investigacion y, ademas,
valora de una forma cautelosa y cientifica acerca de los métodos de investigacion y
técnicas basados en un andlisis que permita la obtencién y al mismo tiempo, el
procesamiento de los respectivos datos (Selltiz, Wirghtsman L., Cook S., 2000).

Los estudios que son cualitativos son aquellos cuyo grado de interaccion y de
didlogo pueden ser de mayor hasta menor valor con las personas que estan participando
en la investigacién, por lo que el tema ético es mucho mas visible y sutil que en otro tipo
de metodologias. El enfoque que se denomina cualitativo posee un contexto con
compromisos, colaboraciones, relaciones y conflictos, esto produce que aquel
investigador encargado se esfuerce mas para mantener las condiciones éticas del
estudio, esto refleja los valores, lo que sienten y lo que perciben los informantes. (Sandin,
2003). Uno de los principales puntos mas importantes con respecto a la ética dentro de
la investigacion de caracter cualitativo, se reduce en conseguir que los discursos dictados
por las personas que participan en el estudio logren transmitir sus experiencias. En todo
este proceso se corre el riesgo de tergiversar los resultados, ya que estos pueden ser

recortados, reducidos, interpretados o descritos. En este contexto, es fundamental
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entender que el investigador tiene la labor de tratar de que cada discurso visto surja en
basado en su dimension de indole social. (Cerillo, 2009).

Para realizar la investigacion se tomé como base el criterio de rigor y ética, asi
como a la fiabilidad con las personas que fueron entrevistadas al momento de realizar la
recoleccion de datos de otras fuentes bibliograficas, posterior a esto se encuentra la
confidencialidad y seguridad que se les brindé a los actores durante la entrevista de
investigacion, mediante la carta de consentimiento de entrevista para la investigacion, la
cual indica que la informacién sera usada con fines académicos y de investigacion,
garantizando que los resultados o productos de la entrevista seran manejados de forma
responsable y propicia segun los cdédigos de ética inculcados por ESPOL y bajo
supervision de un tutor a cargo.

La carta de consentimiento fue usada para todas las entrevistas realizadas a los
guias naturalistas y representantes, de esta forma se obtiene el permiso para grabar
cada entrevista para el progreso de la investigacién. También se utiliza la responsabilidad
en el momento en el que utiliza de forma correcta los datos recolectados, teniendo como
propésito la aceptacion de los actores directos de la investigacion.

2.6 Cronograma

En cuanto al cronograma de la investigacion, el mismo se encuentra dividido en
17 semanas iniciando en el mes de octubre del 2021 vy finalizando en el mes de enero
del consecutivo afo, tiempo en el que se desarrollé el proyecto. De esta forma se
programé el avance de cada etapa segun la disponibilidad de cada semana, de esta
forma, se tiene programa para finales del mes de diciembre realizar la salida de campo
al Parque Nacional Machalilla donde se realizaron entrevistas personales a cada uno de
los guias naturalistas y se procedera a realizar el proceso de ideacion del juego
pedagaogico junto a los actores principales. De esta forma se obtuvo toda la investigacion
completamente concluida el 31 de enero que es la presentacion del “5 Minutes Pitch”.

(Ver anexo 15).
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CAPITULO 3

2. RESULTADOS Y ANALISIS

3.1. Resultados
2.4.1 Resultados basados en el objetivo especifico #1

Durante el trabajo en el campo que llevé a cabo, se pudo recopilar informacién mediante
varias entrevistas que se realiz6 tanto a guias naturalistas, como a guardaparques del
lugar, una vez recopilada la informacion y luego de su debido anélisis mediante templates
gue ayudaron con el avance del proyecto, se puede concluir que la falta de conocimiento
en el idioma inglés impide el crecimiento de los guias. Bedoya (2021) senala que “Si
hablan inglés es mucho mas ventajoso para un guia que trabaja en esta area”.

En cuanto al andlisis FODA que se realiz6 (Ver anexo 16), se pudo concluir que una
de las fortalezas que tienen las personas encargadas del turismo dentro del parque
Nacional Machalilla es que reciben a una gran cantidad de turistas al afo, 100000
personas, donde 55000 son turistas ecuatorianos y 45000 son turistas extranjeros, ellos
al tener esta gran afluencia de turistas tienen la oportunidad de practicar y conocer mas
acerca del idioma inglés al recibir constantemente turistas extranjeros.

Luego del andlisis del Mapa de Empatia (Ver anexo 17), se concluyd que el entorno
de los guias los afecta de forma grave, ya que las personas que se encuentran a su
alrededor no los incentivan a seguir aprendiendo inglés, sin embargo, se sienten en la
necesidad de brindar un excelente servicio a turistas nacionales y extranjeros, por lo que
esperan que el juego pedagdgico los ayude a entender las necesidades de aquellos
turistas que hablan un idioma diferente.

El representante por parte de los Guias Naturalistas, Bedoya (2021) indicé que “El
interés por parte de las autoridades para apoyar la capacitacion de idiomas en el sector
turistico, es bajo, casi nulo, ya que no considera que han recibido ayuda o cursos para
mejorar el nivel de inglés que cada uno de los guias posee, por parte de las autoridades

del sector”.
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2.4.2 Resultados en relacion en relacién con Objetivo especifico 2

Los guias necesitan una solucion viable que les permita mejorar y extender el
vocabulario en el idioma inglés, el anico que recurso que suelen manejar los guias del
parque es el previo conocimiento que tienen del lugar, ya que ellos reciben a los turistas,
explica los procedimientos a realizar y que hacer en caso de una emergencia, guia al
grupo en cada recorrido, describe los puntos de interés por parte del turista y responde
a las inquietudes que tiene cada visitante.

De acuerdo con el andlisis que se realiz6 a través del template Blueprint (Ver Anexo
18) y con la informacion recopilada de las entrevistas previas, se observa que los guias
requieren una solucion facil de entender y explicar, que se adapte al entorno en el que
se manejan a diario, que sea de una inversion minima y en la cual puedan mejorar el
nivel de inglés que actualmente poseen. Los resultados arrojaron que el guia naturalista
aprendera a manejar un vocabulario mas extenso y podra ofrecer un servicio con mayor

calidad hacia los visitantes extranjeros interesados en conocer sobre el parque.
2.4.3 Resultados en relacién con el Objetivo especifico 3

Para poder definir los temas principales a tratar dentro del juego pedagoégico se
realiz6 una entrevista al representante de la asociacién de guias donde comentd que
entre los términos que mas se suelen usar durante los recorridos, se encuentran: Isla de
La Plata, Pigueros de Patas azules, Aves Marinas, Tortugas Marinas, Palo Santo y sus
tradiciones. Con el objetivo de lograr mejores resultados, el representante compartio
ilustraciones y documentos que contaban con cada tipo de especie de ave y peces con
los que cuenta el area protegida. Posterior a esto se realiz6 una lluvia de ideas, también
llamado Brainstorming (Ver anexo 19), donde se propuso 3 posibles opciones, entre
estas estuvieron: Juego con términos el cual necesitaria de pequefias tarjetas impresas
para la realizacion del mismo; un folleto didactico donde se pondrian imagenes de los
lugares mas representativos en el cual los turistas tendrian que reconocer el lugar y
ubicar el nombre del mismo; y finalmente una camiseta con figuras representativas donde
se esperaba ubicar sefializaciones o términos mas comunes durante los recorridos y de
la misma forma, bajo cada figura se pondria el significado de la imagen en inglés y

espaniol.
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Se realiz6 el analisis de Cocreacion (Ver anexo 20), junto a los representantes de
guias del Parque Nacional Machalilla, donde se pidio la valorizacion por parte de ellos
de cada una de las propuestas: El juego de términos, el folleto didactico y la camiseta
con ilustraciones. De la misma manera, se pidié afiadir un puntaje basado en la matriz
de decision (Ver anexo 21), en la cual se ubicaron variables que representen las
caracteristicas principales que debia llevar el juego pedagdgico, se evalla con puntajes
del 1 al 3, donde 1 es para la opcion que menos cumpla con la variable establecida y 3
es para la opcion que mas se asemeje a la variable. Asi, se llegd a un consenso sobre
el prototipo mas adecuado para la problemética: El juego de términos.

Una vez seleccionada la solucion, se realizé un prototipo de alta calidad con el
gue se llevo a cabo un Roleplay junto a los guias naturalistas, donde se pudo mostrar el
funcionamiento del juego. Se realizd una encuesta de satisfaccion para que indicaran lo
conforme que estuvieron con los resultados del juego, obteniendo como resultado que
los guias indicaron que efectivamente si seria posible aprender nuevos términos al poner
en practica el juego, ademas, pondrian en préactica el juego de forma voluntariay a la vez
recomendarian el mismo a otros guias turisticos o naturalistas. Asi mismo, consideran
que es facil de entender y de explicar a otros, por lo que no seria un problema al momento
de ponerlo en practica.

2.5 Prototipos
251 Prototipos de baja resolucién

2.5.1.1 Juego con términos
El juego posee dos fases: De practica y En la practica

— Fase 1 “De practica”. Esta enfocada en el aprendizaje por parte de los guias
naturalistas con la finalidad de ampliar su vocabulario en inglés basado en la
terminologia utilizada durante los recorridos turisticos al mismo tiempo que
realizaban una actividad divertida y refrescante en la cual no poseen presion
alguna a comparacion de un aula de clases. En esta los guias contaron con un
término diferente cada uno, el cual tuvieron que describirlo en inglés a sus
comparieros para que ellos pudieron adivinar la palabra.

— Fase 2 “En la Practica”. Busca crear un momento de recreacion, convivencia y

diversion con los turistas al de igual manera que en la etapa anterior, intentar
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adivinar los términos vistos durante el recorrido, mientras el guia utilizd este
momento como una oportunidad para poner en practica lo aprendido durante la
fase 1, donde pudo identificar las palabras que ha aprendido usandolas con los
turistas para recordar los significados y descripciones de cada término, asi como
también durante las intervenciones de cada visitante al describir la palabra, pues
el guia también puso en practica sus habilidades auditivas. (Ver anexo 22).

2.5.1.2 Juego con camisetas

A fin de buscar una manera facil y sencilla en la que los guias del Parque Nacional
Machalilla puedan mantener una comunicacO..i6n y puedan darse a entender en el
idioma inglés, se opto6 por la elaboracion de camisetas con graficas representativas de
las rutas que se dan dentro del Parque, graficas donde se encontrarian los temas y
términos mas relevantes dentro de cada recorrido, los mismos que estarian en inglés y
en espafiol, lo importante de esta opcidn es que si los turistas quieren referirse a algo en
especifico podrian hacerlo a través de la camiseta, de esta forma se mejoraria la

comunicacién entre guia y turista. (Ver anexo 23).

2.5.1.3 Folleto didactico

El tercer prototipo se basé en una herramienta mas visual que sea de utilidad tanto
para los guias como para los turistas. Es por esto por lo que se disefié un folleto que
contuviera imagenes de los principales puntos tratados durante el recorrido (Ver anexo
24). Este fue entregado al final de cada recorrido a cada uno de los visitantes, en el cual
su tarea principal seria identificar cada elemento o atractivo, reconocerlo, y relacionarlo
con las opciones que se muestran en el folleto. El papel del guia recae en dar una
explicacion o caracteristicas de cada imagen a fin de dar un apoyo a los participantes.
Las intervenciones estuvieron previamente escritas con el propésito de que el guia

Gnicamente tuviera que aprenderlo y practicar la pronunciacion.
3.2.2 Prototipo de alta resolucion

Los tres prototipos fueron analizados debidamente en conjunto con los integrantes de
la Asociacion de Guias Naturalistas perteneciente a Machalilla (Anexo 25). El analisis
resultd en la eleccién del prototipo del juego pedagdgico con términos dividido en dos

fases para la realizacién del prototipo de alta resolucién. De acuerdo con esta decision,
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se procedi6 a definir cada aspecto y los detalles de la realizacién del juego pedagdgico,
los cuales se detallan a continuacion:

Tabla 3.7 Detalles del Juego pedagogico de términos

Fases Recursos Actividades
De * Esfero 1. Cada participante elige una cartilla y tiene 2 minutos
Practica * Papel para poder memorizar el significado de la palabra
* Cartillas con los que le tocd, mismo que se encuentra en la cartilla.
términos utilizados en los 2. Se dividen en grupos aleatorios.
recorridos en inglés 3. Cada participante cuenta con un minuto para
* Minimo 4 personas describir el término de la cartilla utilizandolos

adjetivos que se encuentran en la misma cartilla
(También puede utilizar mimicas), mientras su grupo
intenta adivinar el término. El participante que esta
describiendo no puede hablar en espafiol.
4. Si el grupo adivina la palabra en el tiempo
determinado, ganan un punto. Si dicen la palabra
también en inglés, tienen un punto extra.
5. Sino adivinan la palabra, el otro grupo tiene dos
oportunidades para adivinar la palabra. Si dicen la
palabra también en inglés, tienen un punto extra.

6. Los turnos van rotando y gana el equipo con mas

puntos.
En la * Cartillas con los 7. Cada turista elige una cartilla y tendra 30 segundos
Practica | términos utilizados en los para hablar con el guia a fin de recodar el significado
recorridos en inglés y explicacién del término.
* Minimo 4 turistas 8. Se dividen en grupos aleatorios.
* Plumay papel para el 9. Cada participante cuenta con un minuto para
guia describir el término de la cartilla en inglés (También

puede utilizar mimicas), mientras su grupo intenta
adivinar el término. El guia por su parte anota las
palabras que reconozca.
10. Si el grupo adivina la palabra en el tiempo
determinado, ganan un punto.
11. Si no adivinan la palabra, el otro grupo tiene una

oportunidad para adivinar la palabra.
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12. Los turnos van rotando y gana el equipo con mas

puntos.

Fuente: Elaboracién propia (2022)

Después se realizé el prototipo de alta resolucion del juego con los términos utilizados
en los recorridos en inglés presentado a través de una pagina web enfocada en brindar
y exponer la mayor cantidad posible sobre el juego y que contara con el formato de las
cartillas a utilizar por los miembros de la Asociacion de los Guias Naturalistas
pertenecientes a Machalilla (Ver anexo 25). Con el propésito de realizar una simulacién
del juego pedagodgico en conjunto con los guias, se realiz6 una reunion virtual para
exponer el trabajo fina en la cual el usuario demostré una facil comprension del juego,
asi como un gran interés en el mismo, obteniendo una respuesta satisfactoria en la

rubrica elaborada para la validacion con el cliente (Ver anexo 26).
2.6 Anélisis de Costos

Uno de los principales aspectos para tener en cuenta al analizar cada prototipo,
es el costo de estos, pues es uno de los elementos primordiales para los guias, razon
por la cual fue considerado de igual forma en la matriz de criterios (Anexo 1.5.6). Es por
esto por lo que a continuacién se detalla el andlisis de cada prototipo a continuacion:

3.3.1 Juego con términos

Se realiz6 el analisis de costos respectivo para la opcién de juego con términos,
donde se tomé en cuenta los materiales a usar durante toda la planificacién del juego,
se usara cartulina, donde se espera imprimir 4 tarjetas y posterior a esto cortarlas para
poder compartirlas con todos los guias dispuestos a ampliar su vocabulario en el idioma
inglés. (Ver anexo 1.5.9)

Tabla 3.8 Anédlisis de costos del juego con términos

Material Unidades Costo Unitario Costo Total

Cartulina 50 $0,10 $5,00
Impresion laser 50 $0,50 $25,00
Plastificar 50 1 $100,00
Disefio de pagina web | 1 $300,00 $30,00
express

TOTAL $430,00
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Fuente: Elaboracion propia (2022)

3.3.2 Juego con camisetas

Para el juego con camisetas se necesitarian mas implementos, los cuales son
descritos en la parte inferior con cada uno con sus valores respectivos. Teniendo en
cuenta que para esta opcion se necesitan las camisetas como parte fundamental, se
consideré 60 unidades. La decision de este numero se baso en el total de individuos que
conforman la Asociacion de Guias Naturalistas del Parque Nacional Machalilla, es decir,
un total de 30 miembros, donde a cada uno le corresponderian 2 camisetas. Posterior a
esto, se necesita un disefio para las 4 rutas diferentes que existen dentro del Parque
Nacional, ya que el propésito principal es que cada camiseta tenga términos
representativos de cada ruta. Es por esta razon que se realizarian 4 disefios de
camisetas, los cuales estan valorados en $50,00 por unidad, ademas de la sublimacion
respectiva de cada una de las unidades, las cuales tendrian un costo de $5,00 por cada
prenda, y finalmente el disefio correspondiente a una pagina web con un valor de
$300,00, cuyo objetivo se enfrasca en la exposicion de la solucion. Cabe recalcar que
estos costos estan planteados en base a una estimacion promedio de los valores reales.
(Ver anexo 23).

Tabla 3.9 Andlisis de costos del juego con camisetas

Material Unidades Costo Unitario Costo Total
Camisas 60 $10,00 $600,00
Disefio 4 $50,00 $200,00
Sublimacion 50 $5,00 $250,00
Disefio de pagina web | 1 $300,00 $300,00
express

TOTAL $1350,00

Fuente: Elaboracion propia (2022)

3.3.3 Folleto didactico

Para el folleto didactico se tuvo un proceso similar al que se realiz6 en el juego con
términos, donde se necesitd una cartulina para cada folleto, también se utilizé un disefio
adecuado y llamativo para la elaboracion de este, en el cual se estimé un costo
aproximado de $50,00 por el mismo. Finalmente, al ser folletos que se entregaran a cada

turista extranjero que visite el parque, también se realizarian 600 impresiones de cada
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lado de la cartulina, donde el costo total por implementar esta posible solucion seria de
$410,00 debido al disefio e implementacion de una pagina web que potencie la solucion
(Ver anexo 24).

Tabla 3.10 Andlisis de costos del Folleto didactico

Material Unidades Costo Unitario Costo Total

Cartulina 300 $0,10 $30,00
Disefio 1 $50,00 $50,00
Impresion 600 $0,10 $60,00
Disefio de pagina web express 1 $300,00 $300,00
TOTAL $410,00

Fuente: Elaboracion propia (2022)

2.7 Andlisis de Resultados

Se identific6 que tan solo el 20% de los miembros de la Asociacion de Guias
Naturalistas del Parque Nacional Machalilla, logran entablar una comunicacion basica en
el idioma inglés. Ademas, el desconocimiento del idioma y el miedo de errar, afectaron
negativamente y en grandes proporciones a la motivacion de los usuarios por aprender
el idioma. Sin embargo, mostraron interés por los tres prototipos planteados inicialmente,
puesto que cada idea tiene un enfoque diferente y cubre varias necesidades teniendo
siempre en cuenta la necesidad de los guias en aprender el idioma inglés. No obstante,
sus necesidades son claras y se encuentran sefialadas en la matriz de decision (Anexo
21), en este se puede ver la importancia del factor econémico, pues los guias no desean
invertir grandes cantidades de dinero en el juego pedagdgico debido al desequilibrio que
habria en relacion con las ganancias, nos indicaban que después de la pandemia los
ingresos de turistas al parque Nacional Machalilla habian reducido exponencialmente y
a pesar de que estén dispuestos a mejorar el idioma inglés, no seria posible para ellos
en términos monetarios invertir en una solucién costosa, es por esta razén que sugerimos
implementar el juego con términos para que de esta forma la inversion que realicen no

sea tan alta y tengan la facilidad de poner en practica el juego cuantas veces quieran.
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para la elaboracion de este trabajo académico, fue de gran importancia el constante
trabajo en equipo en conjunto con los miembros de la Asociacion de LOS Guias
Naturalistas del Parque Nacional que se encuentra ubicado en Machalilla. Solo de esta
manera se logré obtener un prototipo con resultados reales que sea entendible y facil de
usar para los usuarios. Asi pues, se puede decir que el juego pedagdgico motiva el
aprendizaje autbnomo en los guias del parque ya que presenta una propuesta de
ensefianza independiente que no requiere de personal externo. De igual manera, y de
acuerdo con el procedimiento que se ha realizado a lo largo del proyecto, se puede
determinar las principales conclusiones permitiendo estimar el cumplimiento de los
objetivos especificos y del objetivo general.

4.1 Conclusién con respecto al Objetivo Especifico 1.

Se puede reconocer entonces, que se ha efectuado una investigacion primaria
pertinente a través de la recoleccion de datos de forma directa con los guias utilizando
diferentes métodos como entrevistas estructuradas, observacion participativa y
encuestas, los cuales sirvieron de gran ayuda al identificar y definir los principales temas
tratados durante los recorridos turisticos. Igualmente, la investigacion secundaria dio
paso a un analisis profundo acerca de soluciones implementadas para solucionar varias
probleméticas similares. Es fundamental mencionar también que el uso de la
metodologia ESP (English for Specific Purposes) fue un aspecto clave durante todo el
trabajo, puesto que permitio direccionar de forma idonea el desarrollo de la investigacion,
evitando un andlisis inadecuado que conllevara a resultados inadecuados. De esta
forma, se logréo completar el primer objetivo especifico recordando que este buscaba
identificar los principales contenidos tratados durante las guias turisticas a través de
investigacion primaria para determinar los temas fundamentales que el juego pedagogico
deberia tratar.

4.2 Conclusién con respecto al Objetivo Especifico 2.

Asi mismo, la investigacion primaria mencionada anteriormente, fue concluyente

al hablar sobre el segundo objetivo especifico: Determinar el nivel de inglés de los guias

gue pertenecen al parque por medio de visitas técnicas y entrevistas, con el fin de
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mejorar el servicio brindado a turistas extranjeros. La interaccién con los guias miembros
de la asociacion fue decisiva en el proceso de investigacion a fin de reconocer las
capacidades y habilidades lingiisticas de los guias con respecto a la segunda lengua
mencionada, encontrando como resultado, la gran diferencia de habilidades linguisticas
entre los usuarios, en la cual la mayoria no contaba con los requerimientos basicos con
respecto al idioma inglés. Esta fue una de las principales evidencias de la necesidad e
importancia de la produccién de una solucion ante esta problematica, siendo también un
factor clave que permitié disefiar un prototipo adecuado basado en el nivel de necesidad
de los guias, donde el establecimiento de los criterios de decision fue primordial, debido
a que, al realizar el respectivo analisis, se determiné las caracteristicas esenciales con
las que debia contar el juego pedagdgico. De esta forma se logré desarrollar un juego
pedagdgico que brinde un aprendizaje que motiva la autonomia a través de una forma
divertida de aprender que no ocasiona el estrés que los usuarios sentirian a comparacion
de otros métodos de estudio.

4.3 Conclusién con respecto al Objetivo Especifico 3.

El tercer objetivo especifico, que consistio en realizar una evaluacion después de
cada partida a los guias participantes con la finalidad de conocer el nivel de adaptacion
al juego pedagdgico, fue una de las mayores herramientas vitales para el desarrollo de
la solucion, pues permitié identificar los sectores y aspectos primordiales del prototipo
que debian ser mejorados, cambiados, o modificados para aumentar el nivel de
efectividad que presentaria el juego. Asi mismo, esta evaluacién dio paso al
reconocimiento y analisis de los efectos causados en los usuarios que fueron participes
de la actividad, demostrando un proceso nuevo de aprendizaje de facil adaptacion y
entendimiento, asi como la ejecucion del mismo de manera tranquila y en un ambiente
adecuado sin presion de aprendizaje.

4.4 Conclusién con respecto al Objetivo General.

Por otra parte, se reconoce una muestra de motivacion en el aprendizaje de inglés
provocado por el desarrollo del juego pedagdgico. Esto puesto que en todo momento se
contd con la disposicion de todas las personas que conforman la asociacion de los guias
del area protegida de Machalilla para poder ejecutar los prototipos de la investigacion
realizada. Asi mismo, el sefior Winston Bedoya present6 una gran disposicion para poder

realizar las entrevistas y las validaciones correspondientes de los prototipos realizados,
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siendo parte fundamental en la seleccidén de una de las 3 opciones de los prototipos que
se realiz, escogiendo el “Juego con términos”, e indicando también que se encuentra
de acuerdo en poner en marcha el proyecto de forma frecuente. Se busca que el proyecto
llegue a tener éxito dentro del Parque Nacional Machalilla y que pueda replicarse en
otros Pargues Nacionales o atractivos turisticos del pais, por esto, de igual manera se
logré desarrollar un poster académico en el cual se resume todo el proceso de trabajo y
se muestran los principales resultados y conclusiones (Anexo 27).

Se puede decir entonces que el juego pedagodgico fue disefiado para desenvolver y
motivar un aprendizaje autbnomo por parte de la asociacion de guias naturalistas del
Parque Nacional ubicado en Machalilla, donde la clasificacion de los términos se baso
en la modalidad ESP (English for Specific Purposes) enfocado siempre en las
necesidades especificas de los miembros de la Asociacion de Guias Naturalistas, lo cual
permite una mayor cobertura de las necesidades especificas de los guias. El enfoque de
vocabulario a través de un juego pedagogico en sus dos versiones reduce la presion y
el estrés por aprender un idioma nuevo, motivandolos al aprendizaje en ambas fases del

juego, tanto en la fase “De practica” y en la fase de en “La practica”.
4.2 Recomendaciones

Actualmente, en el Parque Nacional Machalilla, ha disminuido el ingreso de turistas
extranjeros en los ultimos meses, debido los niveles de contagio y aparicion de nuevas
variantes que se estan dando por el Covid-19. Sin embargo, es necesario un seguimiento
del progreso de los guias a fin de actualizar el juego de acuerdo con cémo evolucionen
sus necesidades, debido a que se puede necesitar una actualizacion de términos una
vez que ya hayan aprendido la primera lista de términos planteados.

Se busca mejorar la atencion a turistas extranjeros, por lo que la asociacion de guias
debe mantenerse comprometida con este proyecto para poder fortalecer el vocabulario
del idioma inglés, es necesario mencionar que el juego esta disefiado para que pueda
ser realizado tanto en los recorridos dentro del Parque y también para que los guias
puedan realizarlo en su zona de confort con amigos o familiares, de esta manera podran
aprender mientras se divierten en el proceso del juego.

Finalmente se recomienda a los guias ser perseverantes con el juego y ponerlo en
practica periédicamente, de esta forma incrementara el conocimiento en los términos

aplicados en cada una de las recorridos que se realizan dentro del Parque Nacional
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Machalilla, se cumplird4 con los objetivos planteados, mismos que son importantes para
mantener los intereses de mejorar en el idioma de una forma practica y divertida
mediante un juego de palabras, esto permitira demostrar a los turistas lo comprometidos

gue se encuentra cada uno de los miembros de la asociaciones.
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APENDICES

6. Anexos

ANEXO 1

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITERAL (ESPOL)
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANISTICA
GUIA DE ENTREVISTA

Nombre del entrevistado:

Nombre del entrevistador:

Lugar:

Fecha:

Informacion General de los Guias del Parque Nacional Machalilla

1. (Desde qué afio empezaron las actividades de
guianza dentro del parque como asociacion?

2. Breve introduccion a cerca de las actividades
gue realizan.

3. ¢éCudles son los recorridos que realizan y los
servicios que ofrecen a los turistas?

4. iCudntos guias conforman la asociacion de
guias del Parque Nacional?

5. ¢éCémo asociacion cuenta con un registro de
visitas?

Descubrimiento y empatizacion

6. éCuadl es el nivel de inglés en manera general
de los guias que conforman la asociacion?

7. éQué métodos de aprendizaje de inglés ha
empleado usted por su propia cuenta?

8. iExiste alglin programa de idiomas que se
esté aplicando actualmente o se haya aplicado
en el pasado?
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9. ¢Como calificaria usted el interés por parte de
las autoridades para apoyar la capacitacion en
cuanto idiomas para el sector turistico?

10. ¢Cual es el impacto que considera usted que
tiene el idioma inglés en el sector turistico?

Ideacidén y prototipaje

11. ¢éCudl seria su capacidad monetaria que
estaria dispuesto a emplear con el fin de
mejorar sus capacidades de inglés?

12. iCuales son los temas, titulos o términos
gue mas se repiten dentro de cada recorrido?

13. ¢Cudntos guias cree que estarian dispuestos
a participar del juego pedagdgico?

14. ¢El juego pedagodgico deberia buscar algun
método de aprendizaje autodidacta para los
guias?

Experimenta

cion

15. éSe podria realizar una simulacién corta
donde los guias imiten el servicio para
comprobar la efectividad del prototipo de baja
y alta resolucién a corto plazo?

16. ¢El primer prototipo a prueba podria ser por
medio de una reuniodn virtual?

17. éQué métodos se podrian usar para
mantener la atencion constante de los guias?

ANEXO 2

Formato de consentimiento de entrevista
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eapol e ToTo] Qi et S

CONSENTIMIENDO DE ENTREVISTA PARA INVESTIGACION

Estimaca cludadano (a):

Can fines acacémicos e investigativas, nosotras Maria Jose Garcia Luna y Micaela Vilche Yanza,
estudiantes de la carmema de Licenclatura en turisma, solidtamos a usted compartimaos
indormaddn personal v familiar acerca de sus wivencias, costurmbres, estilo de vida v cualguier
atre particular con respecto a los recorrides gue se realizan denbra ded Parque Macional
sachalilla. Garantizamos que los resultacos o productns de [ entrevista serdn mane@dor de
forma responsable v prapida segin los cédigos de ética nculcdos por nueskra instituddn de
eduaddén SUpErkar bajo supensskin de un tutar a Carga.

Agradecemas su cordial aparts para o desrollo de nuestra insestigacin

Micaela Vilche ¥.

Entrevistador #1

Maria losé Garda L.

Entrevistadar B2

Entravistada {a)

Fuente: Elaboracion propia, 2021

ANEXO 3
Encuesta de satisfaccion al cliente para Guias Naturalistas

46



Parque Nacional Machalilla

GUIAS NATURALISTAS
Encuesta de satisfaccion al cliente

Complete los espacios en blanco ubicando una X junto a la palabrz o frase que se adapte 2 su respuesta:

;Cuzl es su género? ;En qué rango se encuentra su edad?

hasculing | | Menoralé
Femenino 17-23
26-35
36-30
31-63
Mavar a 63

Enuna escaladel 1 al 5, dénde 1 es lo mas bajov 5 lo i Volveria a jugar el juego pedagogico por voluntad propia?
mas alto, indique =1 ; Cree usted que logrd aprender
huevos términes en inglés a través del juego pedagogico?

11 51
|12 Mo
13
| |4
3
;Recomendaria el juego pedagdgice a ofros guias En uma escala del 1al 3, donde 1 es lo mas bajo v 3 lo mas
turisticos? alto, ndique la facihdad que tuvo &l entender como ze
gjecutzba el juegoe pedagogico:
81
Mo

1
2
3
4

5

;Cree usted que, con la practica constante de este juego Enuna escaladel 1al 3, donde 1 es lo mas bajo v 5 lo mas
pedagogico, usted podrd expandir sus conocimientos en alto, indique s1 s1ente que confiznza en el mnglés aumentd

mgles? despuss de la gjecucidn del juego
51 1
Mo 2
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3
4

5

Enunaescaladel 1al3, donde | eslomasbajov 5 lomas  En mivel general, califique la efectividad del juego
alto, ;En qué nivel esta usted de acuerdo en que el jusgo pedagogico
pedagogico logra cubrir las teméticas tratadas durante los

_recorridos turisticos?

1

2
3
4

L

Desi
Thinking DAFO

wonn dasignithinking services

Debilidades

Amenazas

Excelente
vy bueno
Bueno
Regular
hlale

Otro

Fuente: Elaboracion propia, 2021

ANEXO 4

Fortalezas

Oportunidades

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)
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ANEXO 5
PIYOO

PEOPLE SHADOWING
I

I want to collect input from others

LOCATION: Likes Dislikes Habits

DATE:
TIME

PERSON SHADOWED:

AGE:

GENDER:

REASON FOR SHADOWING:

Key findings

Activities Objects Space

Fuente: Development Impact and You (2022).
ANEXO 6

T Mapa de actores o

wearw designthinking senvices

Stakeholders
externos

Stakeholders
internos

Servicio
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Design
Thinking

www dessgnihmnking seraces

-

Nembre:

Edad:

Nuestro persornje
Sisicaimente es...

Design
Thinking

R At TS

aQué oye?

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)

ANEXO 7

Meétodo Persona

EDdnde vive?

ETrabaja o estudia...?

ENivel cultural?

EQué motivaciones tiene?

£Qued preccupaciones

dCéme es la relacién con su familia?

& lieme manias?

LA que le tiene miedo?

iéCual es su color favorito?

ek hobbies tivne?

£Cdmao se relaciona con sus amistades?

ECudles son sus deseos ?

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)

ANEXO 8

Mapa de empatia

eQué piensa y siente?

ESFUERZOS

eQué ve?

aQué dice y hace?

RESULTADOS

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)
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ANEXO 9

H & =

¥
e

INTERACCICN

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)

1. Ideacion y prototipaje

ANEXO 10
| IDEA |
IDEA } [ IDEA
N e
I TOPIC I
IDEA \ - N ] IDEA
‘ IDEA ]

Create your own at Storyboard That

Fuente: Brainstorming Template (2022)
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ANEXO 11

oncnoores R I Bl B Y N
X v v’ X X
Vv Xv
v
XV
X
XV’

X X v X

XN N | c0
Fuente: Design Thinking Comunidad Online, Matriz de decision (2022)
ANEXO 12

O x <
A S G G
{ X X X X

x { L {x (X«

v
X
X
v
X

Colors and Textures Graphic Styles

Fonts / Type Other Inspiration

.

Fuente: Mural, 2022
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ANEXO 13

2

HEeo / /M “E8CENARIO

" g
= ENPATIZAR ENTENDER
-

LOGISTICA

Fuente: Design Thinking Comunidad Online, Roleplay (2022)

ANEXO 14

Fuente: Design Thinking Comunidad Online (2022)
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ANEXO 15 Cronograma

Cronograma de investigacion asociado con las diferentes etapas del design thinking y research loops.

Activity / Day

Noviembre

Diciembre Enero

4 31 de enero

Definicion de tema
y problematica.

secundaria.

v

Investigacian primaria y v

Ejecucion del capitulo 1
del proyectao.

v

Definir meétodes de
investigacion y templates.
Criterios & evaluar parz |3
posible propuesta de solucion

v

v v

v v 7

Procedo de ideacion de
juego pedagdgico.

v S

Realizacion de
prototipos y feedbacks
Presentacidn del
proyecto final

FODA

FORTALEZA

1.Reciban una gran cantidad de
turistas mensualmeante.

2 Possan varies ruias dantmo dal
Pargue Macional Machalilla lo
cual les ofrece una variadad a
los turistas.

OPORTUNIDAD

1.0poriunidad de practicar &l
Idiloma Inglas al recibir
CONSIENTBMants turstas
EXITEN)SN0E que habian al iokoma.

2 Recibir cursos ofertados por al
MINTUR, donde mefsercen los
conocimlenios que Tienen a carca

del pargque.

Fuente: Elaboracion propia, 2021

ANEXO 16

DEBILIDAD

1.Bajo nivel de inglés en una
gran parte de los guias.

2 Limitacion al momento de
Ccomunicarse con turistas
exiranjeros.

AMENAZA

1. Mejor
explicacion en
turistas

capacidad de
inglés a
exirtanjeros  por
parte de oparadoras
turisticaz que realizan
tours al Parque Macional
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Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 17

MAPA DE EMPATIA

Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 18

- Parque Nacional - Tour oparadora.
e cada operadora

- Control de tlempo stica
destinado a cada turlstica.

stractivo o ectividad
dantro del parque.

GUIAS
MNATURALISTAS
DEL PARQUE
NACIOMNAL - Acomparamiono de

MACHALILLA o El
recomdo.

- Ofrecan Informacion
- Oiros grupos de varaz al viskanta.
guias turisticos. ¢ - - Contro del grupo de
- MINTUR visitantas en cuanto a
restricclones an  al
dasarrolio da las
actividadaes.

- Al participar dentro de esta actividad se llega aprendar mucho mas acerca de
la cultura machalilla, de la misma forma sa conoca rincones del Parque
Naclonal a los qua vale la pane visitar a pasar de tanar recorridos largos.

Fuente: Elaboracion propia, 2022
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ANEXO 19

BRAINSTORMING

Sa necesitan pequedas Follet0s para smnagar & o mrisas.

TaTjeeas Impresas Alta Inversion, ya que se debe
La Inversian @ reallzar a Imiprimir wes para cada vishante.
8s minima. +————

Facil compransion.

NH“:;::M S8 debe laborar con desenimisnto

turista.
Facll comprension

tani como para el guia
Y GOm0 pAra el tursta.  _ .e=

CosHD mandme de 470,00

Facll comprension para &l furista

Elaboracion y planescion de
:q:mxlrm;uarrm&1 mas

Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 20

Se dio a conocer las opciones que se tenia para poder decidir
finalmenta por un juego pedagogico que convenga al 100% y
cumpla con los requenmientos impuestos por parte de los guias.

Fuente: Elaboracion propia, 2022
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ANEXO 21

MATRIZ DE DECISION

Facil Puntuscidn

comprensién

Mativar & |a
particlpacidn

FACTORES | Economicame

fte sccesible

No acupar
mucha

tiempo

luegs can
terminos
Juego con
camiseta
Folleto
didactico

Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 22 Prototipo de baja escala del Juego con Términos

JUEGO CON TERMINOS

- Tarjetas con varios - Guias naturalistas

términos basicos y RECURSOS USUARIOS del Parque Nacional
términos utilizados Machalilla.
durante los recorridos, -Turistas extranjeros.
las cuales contienen el
significado de cada Cada participante
palabra. escoge una tarjeta.
Luego debera
apoaduego busca el
- Ayuda a mejorar la significado de la misma,
somunicacion entre los luego describe  con
guias y los turistas, de TEEEEES - caracteristicas el término
esta forma brindan un que le toco, para que su
excelente servicio a las grupo adivine la palabra,
personas que visitan el RESULTADOS cada palabra adivinada
parque. conlleva 1 punto para el
grupo, se repite el
Se pone en practica el vocabulario de cada uno de los jugadores y de la mismo  procedimiento

misma forma, aprenden palabras nuevas las cuales le ayudaran a poder para Guias y turistas.

comunicarse durante los recorridos con los turistas extranjeros.

Fuente: Elaboracion propia, 2022
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ANEXO 23 Prototipo de baja escala del Juego con Camisas
CAMISETA CON FIGURAS

Camiseta blanca para @ » d lGutas naturallstasl
ubicar las figuras y RECURSOS T USUARIOS > del Parque Naclona
estampados. @ Machalilla.

Turistas extranjeros.
Montana Senderos

Mountain Walking Trails

b3 A
Ayuda al turista a Cada turista  podra

entender mejor los . visualizar el significado

Mirador Campamento {
terminos que se usanen <} BENEFICIOS Lookout gamp COMO'EUNCIONA de cada término que se
cada recorrdio del usa dentro del Parque.
Parque Nacional
Machalilla..

Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 24 Prototipo de baja escala del Folleto Didactico

FOLLETO DIDACTICO

Observacion de Ballenas

Isla De La Plata

Playa Los Frailes

Comuna Agua Blanca

Playa La Tortuguita

La Playita

Fuente: Elaboracion propia, 2022

ANEXO 25 Prototipo de alta resolucion
Pagina web de Guess&Learn
Link de pagina web: https://site-6503255-6061-4783.mystrikingly.com
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https://site-6503255-6061-4783.mystrikingly.com/

UESS
LEARN

Aa

GUESS & LEARN

INTRODUCCION

A través de dos versiones del juego, donde el primero se
basa en el aprendizaje de vocabulario por parte de los
guias, y el segundo en la puesta en practica de lo
aprendido usandol n turistas extranjeros.

CREATEASITEWITH strikingly

DESARROLLO DEL JUEGO

Submit

LPara}ué?
La extensién del vocabulai H &Ermmra que los
indidad las reglas

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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Instruccidnes del juego

s
1. Cada 2. Dividirse en 3. Cada 4.Ganal 5. En caso de 6. Los turnos
participante grupos participante punto no adivinarla son rotativos
elige 1 cartilla aleatorios tiene 1 min

aleatoriamente

RECURSOS A UTILIZAR

- ‘\ el

RECURSOSAFUTILIZAR & =

- FASLIIOE PRACTICA
Purgue Naviowal o) Lot FASE OF PRACTICA FABE"O8 PRACTICA _
e Lioma, CATEGORIA

Machalil{a Jelrodagcion

PORTADA "DE  INSTRUCCION CATOGORIA 1
PRACTICA" ES DEL JUEGO

CATEGORIA 5 EJEMPLO DE EJEMPLO DE EJEMPLO DE EJEMPLO DE EJEMPLO DE
CARTILLA 1 CARTILLA 2 CARTILLA 3 CARTILLA 4 CARTILLA 5



r. Facebook Instagram
Guess&learn Guess&learn
2019

Fuente: Elaboracion propia, 2022

DE PRACTICA

EN LA PRACTICA

iLet’s have fun lerning! iLet’s have fun lerning!

Portada del juego en ambas fases.

Fuente: Elaboracion propia, 2022
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¢DE QUE SE TRATA?

Son dos versiones:

"DE PRACTICA"

Juego didéctico
donde los Guias
Naturalistas del
Parque Nacional
Machalilla podrén
aprender vocabulario
en inglés basado en
sus necesidades.

Minimo 4 personas.

"EN LA PRACTICA"

Juego didéctico
donde los Guias
ponen en practica lo
aprendido mientras
conviven con los
visitantes creando en
ellos un deseo de

volver.

Minimo 4

\l’{;COMUJUBAR? "DE PRACTIC A"

- Dividanse en grupos y cada participante elija la misma cantidad
de cartillas

- Tienen 3 minutos para buscar y anotar palabras en inglés que les
permita describir el término de sus cartillas.

-Por cada ronda intervendrd un miembro de cada grupo.

- Cada uno tiene 1 minuto para describir en inglés el término que le
tocé.

- Si tu equipo adivina el término en espafiol, ganan un punto, si dice
el término en inglés, ganan 1 punto adicional.

- Gana el equipo con mas puntos.

Vo
¢COMO JUGAR? "EN LA CTIBAII

- Dividalos en grupos para que cada participante elija la misma
cantidad de cartillas.

- Por cada ronda intervendra un miembro de cada grupo.

- El participante tiene 1 minuto para hablar con el guia, donde él
describird el término en inglés.

- El participante tiene 1 minuto para describir el término que le
toco.

- Si'el equipo adivina el término, gana un punto.

- Gana el equipo con mas puntos.

Instrucciones del juego.

Fuente: Elaboracion propia, 2022

FASE:"EN LA PRACTICA" FASE:"EN LA PRACTICA"
CATEGORIA CATEGORIA

Uactivos toisfinss o

FASE:"EN LA PRACTICA"

CATEGORIA
14 / ”

Categorias de la fase “En la practica” para turistas.

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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FASE:"DE PRACTICA"

FASE:"DE PRACTICA"
CATEGORIA

nc V:
sequridod

CATEGORIA
4 de
2 i/4

y F&"Wv"

CATEGORIA it

14
» ory” Y WWM”

FASE:"DE PRACTICA"
CATEGORIA

Uhadlios onistinsf

Categorias de la fase “De practica” para los guias.

Fuente: Elaboracién propia, 2022
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Regiones

naturales del Ecuado

REGIONS
REGIONES

ANTEATER

ANIMALS
ANIMALES

GREEN TURTLE
TORTUGA VERDE

OSO HORMIGUERO

A high area of
rocka particular
area or part of the
world, or any of
the large official
areas into which a
country is divided.

A sea turtle with
an olive-brown
shell, often living
close to the coast
and extensively
hunted for food.

A mammal that
eats ants or
termites and has a
long nose and
tongue and no
teeth

Something that
lives and moves
but is not a human,
bird, fish, or

insect:

CLIFF
ACANTILADO

¥
5

MACAW
GUACAMAYO

BLUE-FOOTED BOOBY

A high area of rock
with a very steep
side, often on a
coast.

A brightly coloured bird
of the parrot family found
in Central and South
America

TLike most sea
birds, blue footed
boodbies belong
to multiple
worlds.

PIQUERO DE PATAS AZULES

-

A creature with
feathers and
wings, usually able
to fly.




HUEVOS

LIGNUM VITAE
PALO SANTO

FLOWERS
FLORES

The oval object with a
hard shell that is
produced by female
birds, especially
chickens, eaten as
food.

Ejemplo: And the
best trees, the lignum
vitae and copal, were
all chopped down
except in this place.

The attractive,
coloured part of a
plant where the
seeds grow.

65

BAY LEAF
HOJA DE LAUREL

ALGARROBO

CACTUS
CACTUS

A leaf from a bay
tree, often dried and
used in cooking to
add flavour.

The property is
surrounded by lush,
mature gardens with
carob tree, lemon tree
and mediteranean
plants.

A plant with thick
leaves for storing water
and often sharp points
that grows in deserts.




»
N

N

SEED
SEMILLA

-

Something such as an
apple or orange that
grows on a tree or a

bush contains seeds,

and can be eaten as

food.

Something that
people and animals
eat, or plants
absorb, to keep
them alive.

A small round or
oval object
produced by a plant
that a new plant can
grow from

A flat, green part of a
plant that grows from
a stem or branch.
Ejemplo:

A lot of trees shed
their leaves in the
autumn.

A7
1‘;
PLANT
PLANTAS

WOOD
MADERA

VEGETATION
VEGETACION

a living thing that grows
in the soil or water and
has leaves and roots,
especially one that is
smaller than a tree.

The hard material
that trees are made
of a piece of wood.

A tall plant with a
thick stem that has
branches coming

from it and leaves.

The plants and trees
that grow in a
particular area.




A pleasant-smelling
liquid that people
put on their skin.
The smell of an
animal or a person
that is left
somewhere

RAIN
LLUVIA

Ejemplo:
plants provide you with
medicinal properties

MEDICINAL PROPERTIES
PROPIEDADES MEDICINALES

Water that falls from
the sky in small drops:
Ejemplo

- Heavy rain had
saturated. the playing

L I field

Cartillas que usaran los guias para poner en practica el juego.

Fuente: Elaboracion propia, 2022

67



ANEXO 26 Validacion de prototipo final por parte del cliente
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ANEXO 27 Poster académico

Maria Garcla Miicaela wilche
Fetuliod @+
E‘-"}POL Chimibas Brstabes § Wessahithins magaluragespal edu. oo mbwilche @espaledu.ec

Disefic de un juego pedagogico para la atencion a clientes
extranjeros destinado a los guias del Parque Nacional Machalilla

PROBLEMA

A pesar de gue la Asodacion de Guias Waturalistas del Parque
Macional Machalilla cuernta con las habilidades y conodmientos
necesarios para dingir recorridos turisticos, unicamente el 200 de
sus miembros logran comunicarse en inglés, limitando las
oportunidades del 80% restante y la cantidad de informacion que s=
legra brindar.

OBIETIVO GENERAL

Desarrollar uwn juege pedagdgico enfocado en bos recomridos
organizados por los miembros de la Asociacion de Guias
Maturalistas del Fargue Nacicnzl Machalilla a través de ESP (English
for Specific Purposes) que permitz la mejora en la atencion a
usuarios extranjeros gue se comuniguen a traveés del idioma inglés.

PROPUESTA

se identifico los temas principales gue permitinian mejorar la comunicacidn en inglés con los visitantes
extranjeros a traves de metodos de recoleccidn de informacion principalmente cualitativos con representantes de |z
asociacion, tomando como base el ESP {Inglés para Propdsitos Especificos), el cual dio paso a enfocar las necesidades
reales de los guias en cuanto al idioma.

De acuerdo a esto, se ided el “luego con términos” con 2 versiones:

- "DE practica™: Enfoczdo en la extensidn de vocabularic en inglés de los 'h
guizs 3 traves de un jusgo pedagdgico de adivinanzas donde cada wno . ‘
tendrz uno de los términos gue se utilizan durante los recorridos, pero en
inglés, para el cual buscarén durante tres minutos, palabras en este idioma .
que permitan describir el término inicial. Luege tendran un minuto para
practicar las palabras buscadas al intentar gQue sus compaferos
logren adivinar &l término. -~

= “EN la practica™: Busca poner en g prdctico el vocabulario aprendido por
los guias en un escenario real con visitantes extranjeros. En esta version son
los wisitantes guienes tendraén cada uno wna cartilla con un nombre de lz
flora, fauna, o sitios vistos durante el recorrido, v 351 mismo contaran con un
minuto para que sus companeros adivinen el término. El rol del guia entra
antes de la intervencion de cada participante, pues tendra un minuto para
ﬂ recordarle en inglés la explicacion y caracteristicas del término que le tocd,

fl,‘

L= N

poniendo "En la practica” lo aprendido en la version "De practica”.

RESULTADOS



- + Bajo presupuesto.
Caracteristicas REree ey

del juego + Corta duracién
pedagogico et gy

Clasificacion de términoz  Clasificacion de términos

"DE Practica" "EM la Practica”

Arractivas Turlsticas
Consignas de seguridad il Al

CONCLUSIONES

= La clasificacion de los términcs basindose en el ESP,
permite una mayor cobertura de las necesidades
especificas de los guias.

= £l enfoque de vocabulario @ través de un jusgo
pedazdgico en sus dos versionss reduce la presicn v el
estrés por aprender un idioma nuevo.

Elaboracion de las cartillas del juego

* El juego pedagdgice motiva el aprendizzje autonomo
en los Guias Maturslistas del Pargue  Macional
machalilla.

* Es necesanio un seguimients del progreso de los guiss a
fin de actualizar & juege de acuerds & como
evolucionen sus necesidades.
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