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l. Resumen del curso INHERIT

El curso de formacion INHERIT es un programa de formacion profesional no formal disefiado
para propietarios y gerentes de pequefias empresas turisticas, asi como para emprendedores
individuales en areas rurales, como hoteles familiares, restaurantes, artesanos, proveedores
de actividades turisticas y guias de naturaleza. Situado en la interseccién del turismo
experiencial, la interpretacion del patrimonio, la narracién digital y el marketing, este curso
aborda las tendencias evolutivas del turismo, incluida la creciente demanda de experiencias
inmersivas al aire libre y la creciente influencia de las tecnologias digitales en la planificacidn
y ejecucion de los viajes. El curso INHERIT empodera a los adultos en edad de trabajar de las
comunidades rurales para desarrollar nuevos productos de turismo experiencial que se basen
en los recursos naturales y culturales locales.

La interpretacién del patrimonio juega un papel central en este curso, ofreciendo una
herramienta poderosa para crear conexiones significativas entre los visitantes y el patrimonio
tangible e intangible del destino. Al interpretar la importancia histérica, cultural y ambiental
de los recursos locales, los participantes seran capaces de transformar actividades turisticas
ordinarias en experiencias ricas y educativas que fomenten una comprensién mas profunda
de la region. La interpretacién ayuda a cerrar la brecha entre los visitantes y el paisaje local,
las tradiciones y el modo de vida, haciendo que la experiencia turistica sea mas auténticay
memorable.

El curso consta de seis mddulos que guian a los participantes a través del proceso de
desarrollo de productos de turismo experiencial. Comenzando con la identificacion,
evaluacion y seleccion de los recursos naturales y culturales del territorio, los participantes
avanzan para analizar los servicios turisticos locales y los perfiles de los clientes, culminando
en la creacién de actividades turisticas experienciales. Al revelar las historias detras de los
monumentos culturales, las practicas tradicionales y los paisajes naturales, los participantes
podran crear experiencias que inspiren a los visitantes a apreciar, proteger y apoyar el uso
sostenible de los recursos turisticos.

La sostenibilidad es un principio fundamental que atraviesa todo el curso INHERIT. Cada
modulo integra conceptos clave del turismo sostenible, subrayando la necesidad de
minimizar el impacto ambiental del turismo, promover la conservacion del patrimonio natural
y cultural, y fomentar practicas turisticas responsables. Al dotar a los proveedores de turismo
rural de las habilidades necesarias para disefiar experiencias significativas basadas en el
patrimonio, el curso promueve modelos turisticos que apoyan las economias locales a la vez
que protegen la integridad del destino.

Heritage Interpretation through Digital Storytelling for Experiential Tourism Development in Rural Areas

Project N2 2023-1-BG01-KA220-VET-000157210, Erasmus+, Key Action 2 - Cooperation partnerships in VET



Co-funded by
the European Union

Al finalizar el curso de formacién INHERIT, los participantes deberan ser capaces de disefar
e implementar actividades turisticas experienciales que resalten el patrimonio natural y
cultural Unico de su regién, promoviendo al mismo tiempo la sostenibilidad a largo plazo de
los recursos turisticos.

Il. Estructura del curso INHERIT

Médulo 1 Analisis de los recursos del territorio Formacioén en aula: 5h
- Unidad 1.1 Recursos naturales Actividad de campo: 10h
- Unidad 1.2 Recursos culturales

Total: 15h

Mdédulo 2 | Evaluacion y seleccion preliminar de los Formacion en aula: 3,5h
recursos territoriales Actividad de campo: 1,5h
- Unidad 2.1 Criterios para el analisis y
seleccion de recursos Total: 5h
- Unidad 2.2 Sostenibilidad del turismo rural:
criterios econdmicos, sociales, culturalesy
ambientales

Médulo 3 Identificacién y analisis de los servicios Formacién en aula: 2h
territoriales asociados al turismo Actividad de campo: 2h
- Unidad 3.1 Servicios basicos en la cadena de
valor del turismo Total: 4h
- Unidad 3.2 Servicios especificos que aportan
valor afadido

Moédulo 4 | Andlisis de los perfiles de los clientes para | Formacidén en aula: 1,5h
una oferta turistica Actividad de campo: 4,5h
- Unidad 4.1 Qué constituye un perfil de cliente
- Unidad 4.2 Enfoques y herramientas para el Total: 6h
analisis de clientes

Médulo 5 Formacion en la estructura de actividades Formacioén en aula: 6h
guiadas e interpretativas - storytelling Actividad de campo: 10h
- Unidad 5.1 Guia turistica
- Unidad 5.2 Interpretacion del patrimonio y Total: 16h
narracion de historias

Médulo 6 Desarrollo de productos turisticos Formacion en aula: 1h
- Unidad 6.1 Disefo de productos Actividad de campo: 3h
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- Unidad 6.2 Marca de productos y marketing
Total: 4h
Carga total del curso: | 50 horas

lll. Objetivos del Kit de Herramientas

El Kit de Herramientas del Formador es un recurso esencial disefiado para dotar a los
instructores de las directrices metodolégicas y estrategias practicas necesarias para impartir
de manera eficaz el curso de formacién INHERIT. Su objetivo principal es apoyar a los
formadores en la orientacién de los estudiantes a través del proceso de desarrollo de
productos turisticos experienciales basados en el patrimonio local. El kit proporciona pautas
sobre cdmo facilitar los mddulos del curso, asegurando que los formadores puedan ayudar a
los estudiantes a entender y aplicar conceptos clave como la interpretacidon del patrimonio,
la narracion de historias y las actividades de turismo experiencial.

El curso INHERIT promueve un enfoque centrado en el alumno, al poner el énfasis en el
aprendizaje experiencial o el "aprender haciendo". Destaca la aplicacién practica del
conocimiento, involucrando directamente a los estudiantes en el desarrollo de productos
turisticos a lo largo de todas sus fases: desde la identificacién de recursos hasta el disefo
final de actividades experienciales en su area local. El aprendizaje experiencial permite a los
estudiantes reflexionar sobre sus experiencias, aplicar el pensamiento critico y resolver
problemas reales, ayudandoles a interiorizar los conocimientos y habilidades necesarios para
desarrollar experiencias turisticas significativas. El Kit de Herramientas explica los principios
pedagégicos que subyacen a este enfoque, ofreciendo a los formadores estrategias para
facilitar la colaboracién entre companeros y la resolucién iterativa de problemas a lo largo del
proceso de aprendizaje activo.

Ademas, el Kit de Herramientas incluye un portafolio de actividades de aprendizaje
interactivas, disefnadas especificamente para cada moédulo, que permiten a los estudiantes
aplicar sus conocimientos en contextos del mundo real. Al ofrecer enfoques pedagdgicos
adaptables, el Kit de Herramientas garantiza que los formadores puedan ajustar su ensefianza
para satisfacer las diversas necesidades de los proveedores de turismo rural, ayudandoles a
crear experiencias turisticas significativas que no solo involucren a los visitantes, sino que
también promuevan la conservacion y el uso sostenible de los recursos naturales y culturales
locales.
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IV. Metodologia de aprendizaje experiencial

Definicion de aprendizaje experiencial
Las raices del aprendizaje experiencial se remontan a la teoria constructivista, que sostiene
gue los individuos construyen activamente su comprensiéon del mundo mediante la
transformacion de la experiencia y la reflexion (Kolb, 1984; Bhattacharjee, 2015). El
aprendizaje experiencial es un enfoque educativo en el que los estudiantes desarrollan
conocimientos, habilidades y competencias aplicando el conocimiento tedrico a situaciones
practicas y luego reflexionando sobre esta experiencia. Por lo tanto, el aprendizaje
experiencial es un proceso activo, reflexivo y participativo. Pone énfasis en el aprender
haciendo — obtener conocimientos a través de la accidn y aplicar esos conocimientos en
escenarios futuros (Lachapelle & Whiteside, 2017).

El aprendizaje experiencial suele enmarcarse dentro de resultados de aprendizaje claramente
definidos. Estad disefado para ayudar a los participantes a transferir las habilidades y
conocimientos adquiridos en un contexto a futuros esfuerzos profesionales o personales.
Ademas, promueve la colaboracién, ya que la interaccion social mejora la comprensiéon y
amplia las perspectivas (Brame, 2016).

Rol del docente y del alumno en el aprendizaje experiencial
El aprendizaje experiencial implica un cambio en el rol del docente (formador), pasando de
ser un instructor tradicional a ser un facilitador del aprendizaje. En este papel, el docente guia
y apoya a los estudiantes, formulando preguntas que fomenten la reflexidon, animando a la
exploracion y proporcionando retroalimentacion continua (Johnson & Johnson, 2018). Los
docentes también fomentan el dialogo reflexivo durante el proceso de aprendizaje, ayudando
a los estudiantes a interpretar y dar significado a sus experiencias (Schwartz, 2012). En lugar
de impartir conocimientos, el instructor promueve el descubrimiento y el aprendizaje
autodirigido.

En el aprendizaje experiencial, los estudiantes asumen un rol mas activo, asumiendo la
responsabilidad de su propia educacidon. Se espera que interactuen criticamente con el
material, resuelvan problemas, colaboren con sus companeros y reflexionen profundamente
sobre sus experiencias de aprendizaje (Moallei & Rahmana, 2012). Elaprendizaje experiencial
cultiva la iniciativa propia, la adaptabilidad y las habilidades analiticas, preparando a los
estudiantes para afrontar desafios complejos. A diferencia de los entornos de aprendizaje
pasivo, los estudiantes moldean activamente su experiencia a través de preguntas,
experimentacion y reflexion sobre diferentes perspectivas.
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El ciclo de aprendizaje experiencial
El modelo de aprendizaje experiencial de Kolb (1984) implica cuatro etapas interconectadas:
e FExperiencia concreta, en la que los estudiantes participan directamente en una
actividad o tarea.

e Observacion reflexiva, donde los estudiantes analizan la experiencia, reflexionando

sobre lo que funciond, lo que no funciond y por qué.
e Conceptualizacidon abstracta, donde los estudiantes utilizan la reflexién para sacar

conclusiones y hacer generalizaciones.
e Experimentacion activa, en la que los estudiantes aplican los conocimientos obtenidos

a nuevas situaciones, lo que conduce a nuevas experiencias.

El aprendizaje efectivo ocurre cuando los estudiantes completan las cuatro etapas de este
ciclo. Cada etapa alimenta la siguiente, creando un proceso dinamico que refuerza y
profundiza la comprensidon (Mainemelis, Boyatzis, & Kolb, 2002). Es importante sefalar que
los estudiantes pueden entrar en el ciclo en cualquier etapa, pero completar el proceso
completo es esencial para la retencién a largo plazo y el desarrollo de habilidades
transferibles.

Estructura de las tareas experienciales

El aprendizaje experiencial sigue un proceso estructurado que mejora el compromiso y los
resultados del aprendizaje. Segun Wolfe y Byrne (1975), las tareas experienciales
generalmente se desarrollan en cuatro fases:

e Disefio, en la que los docentes establecen los objetivos de aprendizaje y planifican
actividades que estén alineadas con los resultados deseados.

e Desarrollo, en la que los docentes facilitan la implementacién de la actividad,
asegurandose de que los estudiantes estén comprometidos y que el entorno apoye el
aprendizaje.

e FEvaluacidn, en la que tanto los estudiantes como los docentes evaluan la experiencia,
identificando lecciones clave y areas de mejora.

e Retroalimentacidn, en la que los docentes proporcionan comentarios a los estudiantes

para reforzar el progreso y orientar el aprendizaje futuro.

La reflexion es un componente vital en cada fase, permitiendo a los estudiantes conectar la
teoria con la practica y profundizar su comprension (Schwartz, 2012). La retroalimentacion
estructurada asegura que los estudiantes puedan refinar sus habilidades y enfoques basados
en sus experiencias.
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Aplicacion del aprendizaje experiencial en el curso INHERIT
El curso INHERIT se construye sobre la metodologia de aprendizaje experiencial. Cada
modulo estéd estructurado siguiendo la logica de una “tarea experiencial”, ya que:

e Define los resultados de aprendizaje previstos y ofrece fragmentos de material
tedrico, integrados con actividades practicas de campo que involucran directamente
a los estudiantes con el patrimonio naturaly cultural local (Fase de disefio).

o Describe el procedimiento para la implementacion de las actividades de campo,
incluidas las pautas para garantizar la participacion activa de los estudiantes (Fase
de desarrollo).

o Prevé la evaluacién de la experiencia adquirida durante la actividad de campo, asi
como la provision de retroalimentacion (Fases de evaluacién y retroalimentacion).

Los procedimientos para laimplementacion de las actividades de campo estan alineados con
el ciclo de aprendizaje experiencial, donde los estudiantes participan activamente en las
actividades de campo (es decir, en la fase de experiencias concretas), luego analizan su
experiencia (es decir, en la fase de observacién reflexiva), resumen los hallazgos (es decir, en
la fase de conceptualizacion abstracta) y utilizan los hallazgos como base para la siguiente
actividad de campo (es decir, en la fase de experimentacién activa).

La siguiente seccion describe detalladamente las actividades de campo, incluidas las fases
de implementacion.
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V. Actividades de aprendizaje

Como resultado del Mdédulo 1, los participantes del curso INHERIT seran capaces de
identificar diferentes tipos de recursos naturales y culturales del territorio, tanto tangibles
como intangibles, a través de visitas de campo y la consulta de diversos materiales. Los
recursos identificados serdn considerados en el proceso de desarrollo del producto turistico
en los médulos siguientes.

Después de proporcionar una visidon tedrica sobre las clasificaciones de los recursos
naturales y culturales, el formador deberd facilitar la siguiente actividad de aprendizaje.

Titulo Analisis de los recursos naturales y culturales de un territorio
determinado

Objetivo El objetivo de esta actividad es aplicar los conocimientos teodricos
adquiridos previamente sobre los recursos naturales y culturales. Los
estudiantes analizaran una region especifica para identificar y extraer
la mayor cantidad posible de recursos relevantes para el turismo. El
objetivo es establecer conexiones entre estos recursos y el potencial
turistico. Ademas, buscaran crear conexiones entre los recursos
naturales y culturales, desvelando los aspectos culturales de los
recursos naturales en los que trabajaron en la primera unidad.

Posicion en el Esta actividad de campo se llevard a cabo al final de la Unidad 2,
modulo después de haber completado la instruccidn tedrica.

Tiempo Esta actividad de campo tendra una duracién de unas 10 horas,
distribuidas en dos sitios diferentes. Los conocimientos tedricos se

impartiran en una clase de 5 horas antes de la actividad.

® Visitar los sitios e identificar los recursos en el lugar: 8 horas
® Recoger los hallazgos y organizar los datos en clase: 2 horas
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Lugar La ubicacion para esta actividad debe estar relacionada con los
recursos naturales y situada lejos de areas de habitabilidad y
actividad humana. Algunos lugares posibles incluyen zonas
designadas dentro de bosques, cuevas, lagos y entornos naturales
similares.

Una segunda ubicacion para esta actividad podria centrarse en los
recursos culturales y estar asociada con la actividad humana o
entornos creados por el ser humano. Los posibles lugares incluyen
sitios histéricos, museos y galerias, lugares religiosos y espacios
similares.

® Mapas del sitio, preferiblemente accesibles a través de sus

Materiales
teléfonos moviles

® Cuadernosy boligrafos

® (Camaras para tomar fotos en el lugar

® Teléfonos con acceso a internet

® Contactos de personas relevantes en la zona
Instrucciones - Preparacion teodrica en clase
para los

Los estudiantes recibiran las herramientas necesarias para analizar
estudiantes S . . L

los recursos de un territorio. Ademas, se les proporcionaran ejemplos
para que tengan una vision general del potencial de los recursos que

se pueden utilizar en el turismo
- Definir la ubicacion del sitio

Los estudiantes deberan elegir una ubicacion basandose en criterios
como el nivel de interés, la accesibilidad y la eficacia del sitio desde
una perspectiva turistica.

- Andlisis y identificacion de recursos en el sitio

Se les dara tiempo a los estudiantes para que, en grupos, revisen el
area definida y recojan todos los recursos que puedan identificar,
siguiendo las diferentes categorias revisadas en clase.

- Recoleccion y organizacion de los datos

Los estudiantes se reuniran nuevamente para intercambiar los datos
de cada grupo. El docente comentara y ayudara a los estudiantes a
entender la relevancia de cada uno de los elementos encontrados.
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Después de haber analizado cada uno de los elementos, se elaborara
una tabla que resuma todos los recursos por categoria. Esta tabla se
utilizara en el Médulo 2.

Procedimiento de
implementacion

® Apoyo con ejemplos de la experiencia
® Apoyo en el establecimiento de criterios de priorizacion

® Facilitar el proceso de busqueda de acuerdos para cada grupo

Sesion de
seguimiento (en
clase)

Organizar los datos recopilados segun las categorias definidas en el
Modulo, evaluando su relevancia para el turismo y su conexiéon con
los conceptos de patrimonio natural. Estos datos se utilizaran en el
Mddulo 2 para analizar las limitaciones y ventajas de cada recurso.

Debriefing (en
clase)

Recursos culturales

® ;Como se conecta este recurso con el patrimonio natural?
® ,Estainfluenciado por la actividad humana? Si es asi, ¢ califica
mas como un recurso cultural?
® ;Puede el turismo afectar este recurso y es compatible con un
enfoque sostenible?
Recursos naturales

® ;Cdomo se conecta este recurso con el patrimonio cultural?
e ;De qué manera esta influenciado por la actividad humana?

General

e ;De qué manera puede este recurso ser atractivo para el
turismo y quién es el publico objetivo?

Criterios de
evaluacion

- Numero de elementos encontrados en cada categoria de
recursos

- Relevancia y coherencia de los elementos en relacién con los
fines turisticos

- Capacidad para identificar recursos en un entorno
determinado

- Participacién en la actividad de campo en general
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Como resultado del Mddulo 2, los estudiantes del curso INHERIT seran capaces de identificar
las cualidades mas relevantes (originalidad, autenticidad, rareza, etc.) asi como las
limitaciones (dificultad de observacion, estacionalidad, etc.) de diversos recursos naturales y
culturales del territorio, tanto tangibles como intangibles, que pueden ser considerados en la
creacion de productos turisticos.

Después de ofrecer una vision tedrica de los criterios utilizados para la evaluacién de los
recursos naturales y culturales, el formador debera facilitar la siguiente actividad de
aprendizaje.

Titulo Evaluacion del patrimonio local involucrando a la comunidad
local
Objetivo Los participantes experimentan la discusion de los elementos del

patrimonio rural con representantes de la comunidad local.

Posiciéon en el Antes de terminar la Unidad 2.2, se realizara un ejercicio de campoy
maédulo una reflexion sobre los hallazgos.

Tiempo 1 hora 30 minutos, incluida la presentacion de resultados.

Lugar El ejercicio se llevara a cabo en lugares publicos cercanos a la

comunidad, como el club de pensionistas, la tienda, el centro
cultural, una casa de huéspedes, etc. Se recomienda que el
ejercicio se extienda fuera del pueblo especifico y llegue a un area
mas amplia y a las atracciones turisticas existentes.

Materiales Los participantes deberan llevar un cuaderno y algunas preguntas
preparadas con antelacion.

Trarrreeferee Pasos del ejercicio:
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1. Preparacion de preguntas: Los participantes deben
preparar un conjunto de preguntas para discutir con los
habitantes locales y los turistas sobre los recursos turisticos
(potenciales) en la region. Este paso se realiza en grupos de
dos o tres personas.

2. Visita a un lugar publico: En el mismo grupo, deben visitar
un lugar publico para encontrar representantes de la
comunidad local o turistas en casas de huéspedes o
atracciones turisticas.

3. Realizacion de entrevistas: Los participantes deben hacer
algunas de las preguntas preparadas y tomar notas. Se
recomienda entrevistar al menos a 3 personas por grupo.

4. Informe de resultados: Después de las entrevistas, los
grupos regresan al aula y presentan sus resultados.
Comparan sus hallazgos con los de los demads gruposy
reflexionan sobre los mismos.

Resultado esperado: Se debe obtener una lista de elementos
turisticos/objetos, priorizados segun la aprobacién de los habitantes
locales y los turistas.

Procedimiento de
implementacion

El formador apoya a los participantes en la formulacién de
preguntas. Luego, si es necesario, proporciona indicaciones sobre
doénde pueden ir los participantes a encontrar a los encuestados. Al
regresar, el formador modera la discusion sobre los resultados
obtenidos.

Sesion de
seguimiento (en
clase)

Como descrito anteriormente.

Debriefing (en
clase)

¢Coémo reaccionaron las personas locales a tus preguntas?
¢Como reaccionaron los turistas a tus preguntas?

¢ Existen coincidencias entre las respuestas de la comunidad localy
los turistas?
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¢ Los habitantes locales ven los recursos locales como posibles
sitios turisticos?

Criterios de
evaluacion

- Relevanciay coherencia de las preguntas

- Numero de objetos turisticos definidos por mas de 3
encuestados

- Nivel de involucramiento de la comunidad local
experimentado por los estudiantes (nimero de respuestas)

Como resultado del Médulo 3, los estudiantes del curso INHERIT seran capaces de analizar
su territorio a través de los diversos servicios relacionados con el desarrollo de actividades
turisticas: transporte, restauracion, alojamiento, seguridad, etc., tanto bdsicos como

especializados, y evaluar sus deficiencias para el posterior desarrollo de actividades.

Después de ofrecer una vision tedrica de los servicios turisticos basicos y especializados, el
formador debera facilitar la siguiente actividad de aprendizaje.

Titulo

Evaluacion de los Servicios Turisticos

Objetivo

Evaluar la variedad y calidad de los servicios turisticos basicos y
especificos en una zona local, comprender su papel en la experiencia
general del turista e identificar areas potenciales de mejora.

Posicion en el
modulo

Integrado en la Unidad 3.1 (Servicios Basicos) y en la Unidad 3.2
(Servicios Especificos) tras analizar el papely el impacto de los
servicios en el turismo.

Tiempo

Introduccion al Sitio: 30 minutos
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La introduccion se llevara a cabo en un espacio interior. Esta parte
tedrica se desarrollara en un aula o taller donde los estudiantes
recibiran una orientacion sobre la actividad de campo. Esto incluye la
explicacion del uso de la lista de verificacion para la evaluacion, los
aspectos de los servicios que deben observary cémo interactuar con
los proveedores de servicios y los turistas. Los estudiantes también
recibirdn pautas sobre cémo documentar sus observaciones de
manera efectiva.

La visita sera a un destino turistico local popular, como un sitio
patrimonial, un parque natural o cualquier area que ofrezca una
variedad de servicios relacionados con el turismo. El objetivo es
evaluar tanto los servicios basicos (como las instalaciones de
transporte, alojamiento, restaurantes) como los servicios especificos
(como visitas guiadas o actividades ecoldgicas) para valorar su
calidad y contribucidn a la experiencia turistica. El sitio seleccionado
debe contar con una infraestructura turistica diversa, lo que permitira
una evaluacion integral de los distintos servicios.

Evaluacion y Recopilaciéon de Datos: 1 hora

Los estudiantes evaluaran una variedad de servicios turisticos,
divididos en dos categorias principales:

e Servicios Basicos: Esto incluye instalaciones de transporte
(por ejemplo, estaciones de autobuses, servicios de taxi),
alojamiento (hoteles, posadas), restaurantes y centros de
informaciodn turistica.

e Servicios Especificos: Son servicios especializados que
mejoran la experiencia turistica, como visitas guiadas,
actividades de aventura, alojamientos ecolégicos y
experiencias culturales.

Los elementos a evaluar incluyen la calidad del servicio,
accesibilidad, limpieza, atencion al cliente, practicas de
sostenibilidad y como estos servicios contribuyen a la experiencia
general del turista.
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Realizar estos ejercicios practicos es altamente beneficioso para los
estudiantes, ya que les permite obtener experiencia practicay real en
la evaluacion de los servicios turisticos. Al visitar directamente a los
proveedores de servicios, los estudiantes pueden observar la
prestacion del servicio, interactuar con el personaly los turistas, y
obtener informacidn sobre los puntos fuertes y las dreas de mejora de
cada servicio. Estos ejercicios practicos ayudan a cerrar la brecha
entre el conocimiento tedérico y la aplicacion practica, permitiendo a
los estudiantes desarrollar una comprensidon mas profunda de como
los servicios contribuyen a la experiencia general del turista e
identificar areas concretas para su mejora.

Regreso y Discusion Inicial: 30 minutos

El objetivo de la discusidn inicial tras regresar del sitio es
proporcionar a los estudiantes la oportunidad de reflexionar sobre
sus experiencias y compartir sus observaciones. Esta sesiéon de
retroalimentacién ayuda a los estudiantes a procesar sus hallazgos y
resalta aspectos clave de la calidad del servicio, la experiencia del
cliente y la sostenibilidad. El instructor guiard a los estudiantes en la
organizacioén de sus datos e informacién, que formaran la base para
un andlisis mas detallado en la sesion de seguimiento.

Lugar Un destino turistico popular, como un centro urbano, un parque
natural o un pueblo patrimonio, con diversos servicios (por ejemplo,
alojamiento, instalaciones de transporte, restaurantes, centros de
informacion y actividades turisticas).

Materiales e Lista de verificacion de evaluacion (proporcionada por el

instructor)
e Cuadernosy boligrafos
Camaras o moviles para documentacion
Acceso a la informacion de los servicios (mapas, folletos,
aplicaciones)

Instrucciones

Preparacion:
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o Revisa la lista de verificaciéon de evaluacién y familiarizate con
los tipos de servicios que vas a evaluar (por ejemplo,
transporte, alojamiento, comiday bebida, servicios de tours).

e Realiza una breve investigacion en linea sobre el destino para
entender los servicios que ofrece.

Evaluacion en el Sitio:

e \Visita diferentes proveedores de servicios (hoteles,
restaurantes, centros de informacion turistica, puntos de
transporte) para evaluar aspectos como accesibilidad,
atencion al cliente, limpieza y calidad de los servicios.

e Observa como los servicios especificos (por ejemplo, visitas
guiadas, alojamientos ecolégicos) contribuyen a la experiencia
general del turista.

e Toma nota de detalles sobre la calidad del servicio, los
estandares mantenidos, el comportamiento del personaly las
practicas de sostenibilidad implementadas.

Interaccion:

e Sies posible, interactua con los proveedores de servicios (por
ejemplo, personal del hotel, guias, trabajadores de
restaurantes) para obtener informacién sobre sus roles y cdmo
contribuyen al turismo en la zona.

e Interactua con otros turistas para recopilar comentarios sobre
su experiencia con los servicios.

Recopilacién de Datos:

e Recoge cualquier material informativo disponible, como
folletos, mapas o menus.

e Toma fotografias de los servicios y las instalaciones con fines
de documentacion.

rseerreE G Apoyo del Instructor:

Implementacion . o . . .
P e Proporcionar una vision general de como utilizar la lista de

verificacion de evaluacidon y qué aspectos observar.
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e Facilitar el transporte hacia y desde el sitio.
e Estar disponible en el sitio para responder preguntas y ofrecer
orientacion.

Sesion de
Seguimiento (en
clase)

Analisis de Datos:

e Organizar los datos recogidos en categorias (por ejemplo,
alojamiento, comida y bebida, transporte).

e |dentificar los temas comunes, puntos fuertes y debilidades
observadas durante la evaluacion.

e Discutir codmo los hallazgos se relacionan con los conceptos
de servicios basicos y especificos en el turismo.

Plantilla:

e Utilizar una plantilla proporcionada para compilar un informe
estructurado detallando los puntos fuertes, debilidades y
recomendaciones para cada categoria de servicio evaluada.

Debriefing (en
clase)

Preguntas de Reflexion:

e ;Cuales fueron los servicios mas efectivos para mejorar la
experiencia del turista, y por qué?
¢ Qué servicios necesitan mejoras y como podrian optimizarse?
. Coémo contribuyen estos servicios al producto turistico
general del destino?

Criterios de
Evaluacion

Criterios de Evaluacion:

Calidad y completitud del informe de evaluacion.
Capacidad para identificar y analizar aspectos clave de los
servicios tanto basicos como especificos.

e C(Claridad en la presentacién de los hallazgos y
recomendaciones.

e Participaciony compromiso durante la actividad de campoy
las discusiones de seguimiento.
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Como resultado del Médulo 4, los estudiantes del curso INHERIT serdn capaces de analizar a
los clientes actuales - turistas - del territorio a través de diversos medios, como entrevistas,
recopilacién de datos turisticos nacionales, regionales o locales. Los estudiantes podran
seleccionar perfiles de clientes potenciales relacionados con la oferta de servicios actual, los
recursos naturales y culturales mas destacados, y las capacidades de las organizaciones en
el desarrollo de productos turisticos.

El Médulo 4 contiene tres actividades de aprendizaje. La primera estéd incluida en la Unidad 1.
La segunday la tercera estan integradas en la Unidad 2. Todas las actividades de aprendizaje
siguen la visidon general del material teérico relacionado.

Titulo 1. Desarrollo de Perfiles de Clientes

Objetivo Desarrollar perfiles de clientes detallados utilizando técnicas de
recopilacion y analisis de datos.

Integrado dentro de la Unidad 1, después de discutir los componentes
clave de un perfil de cliente.

Posicion en el

modulo

Tiempo Aproximadamente 1 horay media (45 min para la recopilacién de datos,
20 min para el analisis y 25 min para la creacion de perfiles).

Lugar Realizado en una zona turistica local o en linea a través de encuestas.
No se requiere un entorno especifico.

Materiales Encuestas/cuestionarios

Cuadernos, boligrafos
Dispositivos digitales para la recopilacion de datos en linea
Acceso a herramientas de CRM o analisis de datos

Instrucciones 1. Desarrollar una encuesta para recopilar datos sobre los aspectos

demograficos, psicograficos y de comportamiento de los
clientes.
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2. Realizar la encuesta con una muestra de turistas locales o con
encuestados en linea.
3. Analizar los datos recopilados para identificar patrones comunes
y segmentar a los clientes.
4. Crear perfiles detallados de clientes para cada segmento
identificado.
Brocediniante 1. El formador explica la importancia de cada componente de un
de perfil de cliente.
implementacion 2. Elformador guia a los estudiantes en la creacién de la encuesta
y en la recopilaciéon de datos.
3. El formador brinda apoyo durante el analisis de los datos y la

creacion de los perfiles, ofreciendo retroalimentacion vy

sugerencias.

de
seguimiento (en
clase)

Sesion

Los estudiantes presentan sus perfiles de cliente al grupo. Comparany

contrastan sus perfiles, discutiendo similitudes y diferencias. Se puede

proporcionar una plantilla de folleto para presentar los perfiles.

¢ Qué desafios enfrentaste durante la recopilacién de datos?

Debriefing (en
clase) ¢.Como identificaste los patrones comunes en los datos?
¢ Qué ideas o conclusiones obtuviste al crear los perfiles de cliente?
¢Como influiran estos perfiles en el desarrollo de tus productos
turisticos?
Criterios de 1. Exhaustividad y precision de los perfiles de cliente.
e 2. Calidad de la recopilacidony el analisis de datos.
3. Claridad y profundidad de los perfiles presentados.
4. Capacidad para vincular los perfiles con productos turisticos

potenciales.

Anexo : Plantilla de Cuestionario de Entrevista a Turistas

1. Cuéntanos un poco sobre ti:

Edad:

Pais de residencia:

Motivo de la visita: [1 Ocio [ Viaje de negocios [1 Combinado [ Otro (especificar)
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2. ¢Con qué frecuencia viajas?
[JUnavez al afio
[J2-3 veces al afio
[] Cada pocos meses
L] Mensualmente

1 Primera vez viajando

3. ¢Qué es lo mas importante para ti al elegir un alojamiento?
L] Precio
L] Ubicacién
[ Nivel de servicio
] Servicios e instalaciones
[1 Recomendaciones y valoraciones
1 Otro (especificar)

4. ;Cuales son tus principales intereses mientras viajas? (Selecciona todo lo que

corresponda)

L1 Monumentos histéricos

L1 Parques naturales y reservas

1 Eventos culturales (exposiciones, conciertos)

] Gastronomia (restaurantes, catas)

1 Compras

1 Turismo de aventura (senderismo, ciclismo)

1 Vacaciones en la playa

L1 Eventos deportivos

L1 Entretenimiento para familias y nifios

L] Vida nocturna (bares, discotecas)

L] Relajacién y bienestar (SPA, meditacion)

L] Otro (especificar): ___

4.1 De tu seleccion, ¢puedes precisar algun interés especifico? (Selecciona todo lo
que corresponda)

Ej: Parques naturales y reservas: observacion de aves, geologia, ...

5. ¢Cual es tu impresion de la zona donde se encuentra nuestro alojamiento?
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] Muy atractiva

[l Agradable pero no especial
L] Neutral

1 No me gustoé

6. ¢Qué te gustaria mejorar o anadir a los servicios del alojamiento?

[J Mas informacidn sobre las atracciones locales

1 Organizacién de excursiones

1 Mejores opciones de transporte

1 Menu de restaurante ampliado

[1 Servicios adicionales para nifios

[1 Servicios de SPA y bienestar

L] Alquiler de material deportivo

[ Otro (especificar): ___
7. ¢Qué dificultades encontraste durante tu estancia?

1 Problemas de transporte

[ Barrera del idioma

L] Falta de informacién necesaria sobre la zona

1 Mal tiempo

[ Dificultades para organizar actividades de ocio

L1 Otro (especificar)

8. ¢Qué preocupaciones o miedos tienes relacionados con los viajes?
[l Seguridad en el pais/ciudad
L1 Pérdida de equipaje
L] Enfermedad o accidente
L] Barrera del idioma
[] Pérdida de documentos
L] Cancelaciones o retrasos de vuelos
[1 Otro (especificar)

9. ¢Qué te gustaria ver en una ruta turistica organizada por nuestro hotel?
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10.¢,;Como prefieres planificar tus excursiones?
] De forma independiente a través de internet
L1 A través de agencias de viajes
L] Basado en las recomendaciones del hotel
L Improvisando en el lugar

11.¢.Tienes algun deseo o sugerencia adicional para mejorar tu estancia?

12.Tu nombre

13.Tus contactos

Titulo 2. Mapeo del Recorrido del Cliente

Objetivo Mapear elrecorrido del cliente e identificar los puntos de contacto clave
y las dreas de mejora.

Integrado dentro de la Unidad 2, después de discutir las técnicas de
mapeo del recorrido del cliente.

Posicion en el

modulo

Tiempo Aproximadamente 1 horay media (20 minutos para el mapeo inicial, 45
min para el analisis detallado de los puntos de contacto y 25 minutos
para la presentacion).

Lugar Realizado en un sitio turistico local o como una revisién de caso en el
aula.

Nt Plantillas de recorrido del cliente, marcadores, papel grande o pizarra,

dispositivos digitales para la investigacion.

1. Elegirun producto o servicio turistico para mapear elrecorrido del
cliente.

Instrucciones

2. Identificar las etapas clave en el recorrido del cliente (por
ejemplo, conciencia, consideracion, compra, post-compra).
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3. Mapear cada etapa, anotando las acciones del cliente, las
emociones y los puntos de contacto.
4. Analizar cada punto de contacto para identificar posibles
mejoras.
BroceHiiente 1. Elformador proporciona un ejemplo de un mapa delrecorrido del
de cliente.
implementaci6 2. El formador facilita la primera sesién de lluvia de ideas para
n identificar las etapas del recorrido.
3. El formador ofrece orientacién durante el anélisis de los puntos
de contacto y el perfeccionamiento del mapa.
oo de Los estudiantes presentan sus mapas del recorrido del cliente.

seguimiento (en

Discuten los puntos de contacto identificados y sugieren mejoras. Se

puede proporcionar una plantilla para los mapas del recorrido.

clase)
Debriefing (en ¢Cuales fueron los puntos de contacto mas significativos en el
clase) recorrido del cliente?
¢.,Como identificaste las areas para mejorar?
¢, Qué cambios implementarias basandote en tu analisis?
¢.,Cémo puede el mapeo delrecorrido del cliente mejorar la satisfaccion
del cliente?
Criterios de 1. Exactitud y exhaustividad del mapa del recorrido del cliente.
ol 2. Perspicacia en el analisis de los puntos de contacto.
3. Viabilidad de las mejoras sugeridas.
4. Claridady efectividad de la presentacion.

Anexo: Plantilla: Creacion de un Perfil de Tu Cliente Ideal

e o o -

alto)

Informaciéon Demografica

Edad: ¢;Cual es el rango de edad tipico de tu cliente ideal? (ej. 25-40, 50+)

Género: ¢ Tu cliente ideal tiende a ser masculino, femenino o es equilibrado?

Nivel de Ingresos: ;Cual es el rango de ingresos de este cliente? (ej. bajo, medio,

e Ubicacién: ;Donde vive tu cliente? ¢Es una ubicacion nacional, internacional,

urbana o rural?

Ejemplo:
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e Edad: 30-45

e Género: Femenino

e Nivel de Ingresos: Ingresos medios

e Ubicacidén: Zonas urbanas, principalmente de Europa
Psicografia (Valores, Intereses, Estilo de Vida)

e Aficiones e Intereses: ;Qué le gusta hacer a tu cliente ideal en su tiempo libre? (ej.
senderismo, exploracién cultural, experiencias gastrondmicas)

e Valores: ;Cudles son los valores fundamentales que guian sus decisiones? (ej.
sostenibilidad, autenticidad, lujo)

e Rasgos de Personalidad: ;Cémo describirias su personalidad? (ej. aventurero,
relajado, curioso)

Ejemplo:

e |Intereses: Aventura al aire libre, fotografia de naturaleza, inmersién cultural

e Valores: Sostenibilidad, viajes eco-amigables

e Rasgos de Personalidad: Aventurero, curioso, prefiere experiencias fuera de lo
comun
Informacién Comportamental
Habitos de Viaje: ¢ Con qué frecuencia viajan? ;Qué los motiva a elegir un destino?

o Preferencias de Reserva: ; Como prefieren reservar sus viajes? (ej. online, agencia de
viajes, directamente con proveedores)

e Actividades Preferidas: ;Qué tipo de actividades buscan? (ej. tours histéricos,
caminatas por la naturaleza, experiencias culinarias)

e Comportamiento de Gasto: Son conscientes del presupuesto o estan dispuestos a
gastar mas por experiencias Unicas?

Ejemplo:

e Habitos de Viaje: Viajan tipicamente 2-3 veces al afio, motivados por la aventura y
las experiencias culturales

e Preferencias de Reserva: Prefieren reservar a través de plataformas de viajes eco-
amigables online

e Actividades Preferidas: Caminatas por la naturaleza, interactuar con locales,
degustaciones gastrondmicas

e Comportamiento de Gasto: Estan dispuestos a pagar mas por experiencias
auténticas y eco-amigables

4. Objetivos y Necesidades
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e ;Québusca logrartu cliente alviajar? (ej. relajacion, crecimiento personal, aprender
sobre nuevas culturas)

e ;Qué necesidades especificas tiene tu cliente durante sus viajes? (ej. destinos aptos
para ninos, opciones sostenibles, accesibilidad)

Ejemplo:
e Objetivos: Explorar nuevas culturas y comprender mejor las tradiciones locales
o Necesidades: Alojamiento sostenible y actividades conscientes del medio ambiente

Puntos de reticencia y Desafios

e ;Cudles son sus mayores frustraciones o desafios al viajar? (ej. destinos
masificados, falta de experiencias auténticas)

e ;Qué lesimpidereservar ciertos viajes? (ej. coste, accesibilidad, falta de interaccion
local)

Ejemplo:
e Puntos de Reticencia: No le gustan los lugares turisticos demasiado
comercializados, prefiere experiencias tranquilas y auténticas
e Desafios: Le cuesta encontrar opciones eco-amigables que no comprometan la
comodidad

Preferencias de Marketing y Comunicacion

e ;Dodnde obtienen su informacion sobre viajes? (ej. redes sociales, blogs de viajes,
boca a boca)
¢ Qué tipo de contenido consumen? (ej. videos, articulos, testimonios)

e Canales de Comunicacion Preferidos: ;Cémo prefieren comunicarse con las
marcas? (ej. correo electrénico, redes sociales, llamadas telefdnicas)

Ejemplo:
e |[nformacién sobre Viajes: Sigue principalmente a influencers de viajes y blogs de
eco-turismo
e Consumo de Contenido: Responde bien a documentales cortos y relatos de viajeros
reales
e Comunicacion: Prefiere interactuar a través de redes sociales y recibir boletines por
correo electréonico con recomendaciones personalizadas

Ejemplo de Perfil Resumido

Nombre del Perfil: La Eco-Aventurera
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Edad: 30-45

Género: Femenino

Nivel de Ingresos: Medio

Ubicacion: Europa urbana

Intereses: Aventura al aire libre, fotografia, inmersién cultural
Valores: Sostenibilidad, viajes eco-amigables

Rasgos de Personalidad: Aventurera, curiosa

Habitos de Viaje: 2-3 veces al ano, motivada por la naturaleza y las experiencias

culturales

e Actividades Preferidas: Caminatas por la naturaleza, interaccién con locales,
experiencias gastrondémicas

e Comportamiento de Gasto: Dispuesta a invertir en experiencias eco-amigables y
auténticas

e Puntos de Dolor: Evita los lugares turisticos demasiado comercializados, busca
opciones eco-amigables

o Preferencias de Marketing: Sigue blogs de eco-turismo, prefiere contenido en video

y boletines por correo electrénico

Titulo 3. Taller de Desarrollo de Perfiles

Objetivo Crear perfiles detallados de clientes que representen los segmentos
clave del mercado objetivo.

Posicion en el| !ntegrado dentro de la Unidad 2, después de discutir las técnicas de

desarrollo de perfiles.

modulo

Tiempo Aproximadamente 1 hora y media (20 minutos para la investigacion, 45
min para la creacion de los perfiles y 25 min para la presentacion).

Lugar Realizado en el aulao en un espacio adecuado para talleres con acceso
a materiales de investigacion.

Materiales Plantillas de perfiles, materiales de investigacion (acceso a internet),

marcadores, papel, dispositivos digitales para la investigacion.
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Instrucciones

1. Investigar datos demograficos,
comportamiento del mercado objetivo.

2. Utilizar los datos recopilados para crear perfiles detallados de
diferentes segmentos de clientes.

3. Incluir informacién como edad, género, intereses, valores,

psicograficos y de

necesidades en cada perfil.

4. Preparar una presentaciéon de cada perfil, destacando las
caracteristicas clave y cémo influyen en las preferencias de los
productos turisticos.

Procedimiento
de
implementacio

El formador proporciona ejemplos de perfiles bien desarrollados.
El formador facilita las actividades de investigacion y guia a los
estudiantes para extraer los datos relevantes.

o El formador apoya en la creacion de los perfiles y ofrece
retroalimentacion sobre los borradores.
Sesion de Los estudiantes presentan sus perfiles al grupo. Discuten cémo cada

seguimiento

perfilinfluird en las estrategias de marketing y desarrollo de productos.
Se puede proporcionar una plantilla para la creacion de los perfiles.

(en clase)

Debriefing (en ., Como recopilaste los datos para tus perfiles?

clase) ¢ Cuales fueron las caracteristicas clave de tus perfiles?
;Coémo pueden estos perfiles ayudar a personalizar los productos
turisticos?
¢ Qué desafios encontraste en el desarrollo de los perfiles?

Criterios de Exhaustividad y profundidad de los perfiles.

evaluacion Relevanciay precision de los datos utilizados.

Aplicacion practica de los perfiles a las estrategias turisticas.
Calidad y claridad de la presentacion.

B W=

Anexo: Plantilla: Mapa del Viaje del Cliente

1. Etapa de Conciencia

o Objetivo: ;Cémo se entera el cliente de tu producto?

o Puntos de contacto: {Dénde encuentran tu marca? (por ejemplo, redes

sociales, pagina web, blog de viajes, boca a boca)
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o Acciones del cliente: ;Qué hace el cliente? (por ejemplo, ve un anuncio, lee
un articulo, recibe una recomendacién)

o Puntosdereticencia: ;Qué desafios podria enfrentar el cliente en esta etapa?
(por ejemplo, falta de informacién, mensajes confusos)

o Oportunidades: {Como puedes facilitarles el proceso para que tomen
conciencia de tu producto?

Ejemplo:

Puntos de contacto: Publicaciéon de un influencer de viajes en Instagram

o Acciones del cliente: El cliente da "me gusta" a la publicacién y hace clic en
el enlace hacia tu pagina web

o Puntos de reticencia: Falta de informacidn detallada sobre las credenciales
de sostenibilidad del producto

o Oportunidades: Incluir detalles claros y concisos sobre los aspectos
ecolégicos en las publicaciones sociales

2. Etapa de Consideracion

o Objetivo: ;Cémo evalua el cliente tu producto?

o Puntos de contacto: ;Qué recursos usan para explorar tu producto? (por
ejemplo, pagina web, resefas de clientes, videos de YouTube)

o Acciones del cliente: ;Cémo obtiene informacién el cliente? (por ejemplo,
navegando por tu pagina web, comparando con competidores)

o Puntos de reticencia: ;Qué podria hacer que no elijan tu producto? (por
ejemplo, precios poco claros, falta de resefias)

o Oportunidades: {Como puedes proporcionarles confianza y simplificar su
proceso de toma de decisiones?

Ejemplo:
Puntos de contacto: Pagina web, testimonios de clientes, resefias online
Acciones del cliente: Lee resefias, compara precios con competidores
Puntos de reticencia: Detalles poco claros sobre lo que incluye el precio del
tour
o Oportunidades: Proporcionar una seccion de preguntas frecuentes detallada
y un desglose de costes

3. Etapa de Reserva
o Objetivo: ;Cémo reserva el cliente tu producto?
o Puntos de contacto: ;Dénde y como realiza la reserva? (por ejemplo, pagina
web, teléfono, plataforma de terceros)
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o Acciones del cliente: ;Qué necesita hacer para completar la reserva? (por
ejemplo, rellenar un formulario, llamar al servicio de atencién al cliente)

o Puntos de reticencia: ;Qué obstaculos podria encontrar el cliente al realizar
la reserva? (por ejemplo, formularios complejos, falta de opciones de pago)

o Oportunidades: ;Cémo puedes agilizar el proceso de reserva y hacerlo mas
facil de usar?

Ejemplo:

Puntos de contacto: Pagina de reservas en tu pagina web

o Acciones del cliente: El cliente selecciona las fechas y rellena los datos de la
reserva

o Puntos de reticencia: Opciones de pago limitadas, formularios de reserva
largos

o Oportunidades: Ofrecer multiples métodos de pagoy simplificar el formulario
con menos campos obligatorios

4. Etapa de Experiencia

o Objetivo: ;Cémo es la experiencia del cliente durante el viaje?

o Puntos de contacto: Como interactian con tu producto en persona? (por
ejemplo, guia turistica, alojamiento, proveedores de actividades)

o Acciones del cliente: ;Qué estan haciendo y sintiendo en esta etapa? (por
ejemplo, disfrutando del tour, haciendo preguntas, enfrentandose a desafios)

o Puntos de reticencia: ;Qué problemas podrian surgir durante el viaje? (por
ejemplo, retrasos, mal servicio, falta de comunicacion)

o Oportunidades: {COmo puedes mejorar su experiencia y asegurar su
satisfaccion?

Ejemplo:

Puntos de contacto: Interaccion con el guia turistico, actividades locales
Acciones del cliente: Participaciéon en actividades de ecoturismo,
exploracion de la cultura local

o Puntos de reticencia: Malentendidos sobre los horarios de inicio de las
actividades

o Oportunidades: Proporcionar itinerarios claros y actualizaciones regulares
mediante SMS o notificaciones de la app

5. Etapa Post-Experiencia
o Objetivo: ¢ Como reflexiona el cliente sobre su experiencia?
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o Puntos de contacto: ;Como dan feedback o comparten su experiencia? (por
ejemplo, resefas, encuestas, redes sociales)

o Acciones del cliente: ;Qué hacen después del viaje? (por ejemplo, dejar una
resefia, recomendar el viaje a otros)

o Puntos de reticencia: {Qué podria impedirles compartir comentarios
positivos? (por ejemplo, un proceso de resefas complicado, falta de
seguimiento)

o Oportunidades: ;Como puedes animarles a compartir su experiencia y
mantener la conexién?

Ejemplo:
o Puntos de contacto: Encuesta post-viaje, plataformas de resefias, redes
sociales
o Acciones del cliente: Comparte fotos en Instagram, completa la encuesta de
feedback

Puntos de reticencia: Falta de incentivos para dejar una resefa
Oportunidades: Ofrecer un pequefo descuento para su préximo viaje o
solicitar una resenfa al final del tour

6. Etapa de Lealtad

o Objetivo: ; COmo retienes al cliente y fomentas su repeticién de negocio?

o Puntos de contacto: ; Qué métodos usas para mantenerte en contacto con el
cliente? (por ejemplo, boletines de correo electronico, programas de
fidelidad, ofertas especiales)

o Acciones del cliente: (Qué les motiva a regresar? (por ejemplo, ofertas
exclusivas, comunicacion personalizada)

o Puntos de reticencia: ; Qué podria impedirles regresar? (por ejemplo, falta de
seguimiento, escasa interaccion continua)

o Oportunidades: ;Cémo puedes fomentar la lealtad a largo plazo y
convertirlos en defensores de tu marca?

Ejemplo:
o Puntos de contacto: Correo electronico de seguimiento con ofertas
exclusivas, invitaciones a programas de fidelidad
o Acciones del cliente: El cliente recibe un mensaje de agradecimiento con un
descuento para su proximo viaje
o Puntos de reticencia: No hay una razén convincente para volver a reservar o
interactuar mas
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o Oportunidades: Ofertas personalizadas basadas en sus preferencias y
comportamientos de viaje previos

Ejemplo Resumido de un Mapa del Viaje para un Viajero Familiar

1. Conciencia: Ve un anuncio de un tour de naturaleza para toda la familia en
Facebook.

2. Consideraciéon: Navega por la pagina web, lee resefnas sobre seguridad y actividades
para nifos.

3. Reserva: Rellena un formulario simple, selecciona alojamiento apto para nifios y
reserva online.

4. Experiencia: Disfruta de caminatas guiadas por la naturaleza con actividades
educativas para nifos, excelente comunicacioén por parte del guia.

5. Post-Experiencia: Comparte fotos en redes sociales, deja una resefia positiva.

6. Lealtad: Recibe un correo electréonico con un descuento para su préxima aventura
familiar.

Como resultado del Médulo 5, los estudiantes del curso INHERIT seran capaces de identificar
los tipos de turismo potenciales para cada region participante y los aspectos especificos
relevantes relacionados con las actividades ofrecidas. Los estudiantes podran crear una
actividad guiada siguiendo la estructura general, que incluye los cuatro pasos: preactividad,
inicio, desarrollo y cierre, y determinar qué elementos son necesarios.

EL Médulo 5 contiene material tedrico sobre la guia turistica, la interpretacion del patrimonio
y la narracién de historias. La primera actividad practica esta dedicada a los fundamentos de
la guiay se integra en la Unidad 5.1. La segunda actividad de campo esta orientada al disefio
de una visita guiada y se integra en la Unidad 5.2.

Titulo Actividad sobre los fundamentos del guiado

Objetivo . . . -
) El objetivo de esta actividad es proporcionar a los participantes una

aplicacién practica del contenido cubierto en clase sobre los
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elementos esenciales para un guiado exitoso. Los participantes
aplicaran sus conocimientos mediante ejercicios basados en diversas
situaciones reales.

Posicion en el | Los ejercicios practicos se integraran a lo largo de toda la primera
modulo unidad, alternando entre aprendizaje tedrico y actividades practicas.
Tiempo En total, el contenido préactico de la unidad ocupara unas 4 horas.
Lugar . . -
No se requieren condiciones especificas para el entorno de esta
actividad. Los participantes deberdn practicar fuera del aula, en los
alrededores inmediatos de la ubicacién del curso.
Materiales - Materiales de apoyo para el guiado: Mapas, imagenes, libros,

folletos

- Accesorios de campo

Instrucciones

e Establecer grupos de 3 a 4 personas para los ejercicios,
asegurando que los grupos cambien para cada actividad.
Definir la profesion de guia dentro de cada grupo.

Llegar a una respuesta consensuada con toda la clase.

Definir los deberes y funciones de un guia.

Llegar a una respuesta consensuada con toda la clase.
Identificar los tipos de turismo donde el guiado es beneficioso.

Practicar las técnicas de guiado discutidas en clase en parejas.

Procedimiento de
implementacion

Apoyo con ejemplos de experiencias
Retroalimentacidn sobre los ejercicios y areas de mejora.
Facilitar el proceso de busqueda de acuerdos para cada grupo.

de
seguimiento (en
clase)

Sesion

Las sesiones de seguimiento se integraran a lo largo de la actividad,
consolidando la informacion de cada grupo y alcanzando respuestas
los participantes que
proporcionen comentarios sobre todo el médulo al final de la clase.

consensuadas. Ademads, se solicitard a
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Debriefing (en e ,;Como varia el rol de un guia en los diferentes tipos de turismo
clase) (por ejemplo, cultural, aventura, ecoturismo)?

e ;Qué tan efectivamente puedo comunicarme e involucrar a
audiencias diversas?

e ,;Cdomo puedo asegurarme de que mis practicas de guiado sean
inclusivas y respetuosas con las diferentes perspectivas
culturales?

Criterios de L L . .
.. v Practica de las técnicas de guiado con al menos cinco recursos
evaluacion ) o ) )
identificados como interesantes por cada socio del proyecto.
Titulo Disefo de una ruta guiada
Objetivo El objetivo de esta segunda actividad de campo es involucrar a los

estudiantes en la creacién de su propia ruta guiada. Comenzaran
identificando los elementos de interés que desean incluir en su
recorrido. Utilizando las diversas herramientas cubiertas en la Unidad
1, luego disehardn una ruta destinada a conectar al publico con el
territorio y practicaran como presentarla.

Posicion en el

La actividad de campo se realizara al final de la Unidad 2, después de

modulo haber abordado los conocimientos tedricos.

Tiempo Duracion aproximada: 6 horas.

Lugar El entorno debe ser seleccionado en colaboracion con los estudiantes.
Puede ser en las inmediaciones del aula o dentro de la zona potencial
donde se planifique realizar la ruta guiada, siempre que esté cerca.

Nt - Materiales de apoyo para el guiado: Mapas, imagenes, libros,

folletos
- Gadgets de campo
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e aetames - Los estudiantes deberan identificar y seleccionar los elementos
y recursos turisticos que deseen incluir en su ruta, siguiendo los
criterios discutidos en el Médulo 2.

- Luego, disefiaran su ruta guiada utilizando las herramientas de
la Unidad 1 y los conceptos tedricos de la Unidad 2.

- Al final de la clase, los estudiantes tendran la oportunidad de
presentar su ruta en un entorno real ante una audiencia y

recibiran retroalimentacion y evaluacién por parte del profesor.

Brocediniante e Apoyo con ejemplos de experiencias

de e Retroalimentacion sobre los ejercicios y areas de mejora.

. e [ ] i6 i i
implementacion Apoyo en la creacion de narrativas creativas.

Sesion de | Cada estudiante recibira retroalimentacion especifica sobre su ruta y
seguimiento (en | 4reas definidas de mejora para poder perfeccionarla.
clase)

Debriefing (en e ;Son los elementos y recursos incluidos en la ruta relevantes y

atractivos para el publico objetivo?

. e /Esta la ruta bien organizada y estructurada en una secuencia
légica? ¢He utilizado un lenguaje claro y conciso que sea
facilmente comprendido por el publico?

® ;Soy capaz de adaptar mi presentacion a las necesidades y
reacciones del publico?

e ;,Como ha respondido el publico a la ruta? ;He recibido
comentarios constructivos?

Criterios de L ) . L .

Evaluacién v Disefar al menos 4 guias, 10 historias interpretativas para cada

socio del proyecto

v Identificar al menos 4 actividades posibles para cada socio del
proyecto.
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Como resultado del Médulo 6, los estudiantes del curso INHERIT seran capaces de sintetizar
la experiencia adquirida en los médulos anteriores para crear, marcar y comercializar un
producto turistico basado en la interpretacion del patrimonio y la narracion de historias en su
area local. Los estudiantes podran desarrollar un codigo ético de conducta basado en los
pilares de la sostenibilidad (econdmica, social, ambiental y cultural) para garantizar un futuro
coherente para el turismo en su territorio.

La actividad practica integrada en el Médulo 6 es un proyecto, que requiere que los
estudiantes disefien un producto turistico, desarrollen su marcay un plan de marketing para
su promocion.

Titulo . - -
Disefiar, Crear la Marca y Comercializar un Producto Turistico

Sostenible

Resumen Esta actividad involucra a los participantes en el desarrollo practico de
productos turisticos. Trabajando en grupos, los participantes
seleccionaran una ubicacion, desarrollaran un producto turistico,
crearan una identidad de marca y disenaran un plan de marketing. Se
hace hincapié en la sostenibilidad, lainnovaciény un enfoque centrado
en el cliente, incorporando los conceptos clave de disefio de
productos, branding y marketing.

Objetivo Aplicar los principios de disefio de productos para crear un producto
turistico listo para el mercado.

Desarrollar una identidad de marca clara que comunique los valores y
la singularidad del producto turistico.

Crear y presentar un plan de marketing utilizando herramientas
digitales, con enfoque en sostenibilidad y en alcanzar a los publicos
objetivos.

Fomentar el trabajo en equipo y la creatividad para desarrollar ofertas
turisticas innovadoras.
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Posicion en
modulo

el

Esta actividad de campo se encuentra dentro de la Unidad 6.2 del
maodulo de Desarrollo de Productos Turisticos, después de la discusion
tedrica sobre branding, estrategias de marketing y desarrollo de
productos sostenibles.

Tiempo

Duracion total: 3 horas

Preparacion y planificaciéon: 20 minutos

Desarrollo de la marca: 50 minutos

Desarrollo de la estrategia de marketing: 50 minutos
Presentacion y retroalimentacion: 40 minutos

Conclusiones y reflexién: 20 minutos

Lugar

Los participantes trabajardan en pequenos grupos en el interior,
utilizando portatiles o tabletas para desarrollar identidades de marca,
crear estrategias de marketing digital y preparar presentaciones.
Dependiendo de la ubicacién, los grupos también podran explorar
productos turisticos locales para inspirarse.

Materiales

Portatiles/tabletas con acceso a internet para la investigacion de
marketing digital.

Papel, marcadores y boligrafos de colores para esbozar logotipos y
elementos de branding.

Software de diseno grafico o de video (opcional) para la creacion de
contenido promocional avanzado.

Proyector o pantalla grande para las presentaciones.

Instrucciones

Preparacion y Planificacion (30 minutos)

e Revisar el producto turistico desarrollado previamente en
actividades anteriores.

e Dividir a los participantes en grupos pequeinos (4-5
personas) y asignar roles (por ejemplo, estratega de marca,
estratega de marketing, director creativo).
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e Identificar los puntos de venta tinicos del producto y discutir
como incorporarlos en la estrategia de branding y
marketing.

Procedimiento
de
implementacion

Paso 1: Desarrollo de la marca (1 hora)
Objetivo: Desarrollar una identidad de marca fuerte y Unica para el
producto turistico.

e Desarrollo del nombre de la marca y logotipo:

o Realizar una lluvia de ideas y finalizar un nombre
memorable e impactante para el producto.

o Esbozar un logotipo sencillo o una representacion visual
que comunique los valores fundamentales del producto
turistico.

e Creacion del eslogan y narrativa de la marca:

o Crear un eslogan corto y atractivo que refleje los puntos
de venta Unicos del producto.

o Escribir una historia de marca convincente que enfatice
la sostenibilidad, la experiencia del cliente y la propuesta
de valor Unica del producto.

e Posicionamiento de la marca:

o Posicionar la marca dentro del mercado competitivo
destacando lo que la hace sobresalir (por ejemplo,
ecologia, autenticidad cultural, aventura).

o Considerar el publico objetivo, el panorama competitivo
y las tendencias actuales del turismo.

Paso 2: Desarrollo de la estrategia de marketing (1 hora)
Objetivo: Crear una estrategia de marketing digital integral para
promocionar el producto turistico.

e Investigacion de mercado y segmentacion del publico:

o Realizar una investigacion rapida para identificar los
segmentos de clientes objetivo del médulo anterior.

o Analizar las tendencias turisticas relacionadas con el
producto (por ejemplo, el creciente interés en el
ecoturismo, los viajes de aventura, el turismo de
bienestar).
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e Segmentacion, targeting y posicionamiento:

o Definir los segmentos de mercado y seleccionar los
publicos objetivos mas relevantes (por ejemplo,
millennials, buscadores de aventuras, viajeros eco-
conscientes).

o Desarrollar una declaraciéon de posicionamiento que
comunique el valor del producto al publico
seleccionado.

e Mezcla de marketing (4Ps) (30 minutos):

o Producto: Revisar las caracteristicas del producto
existentes y hacer ajustes finales segun las necesidades
del cliente.

o Precio: Definir una estrategia de precios que refleje tanto
el valor del producto como su posicionamiento en el
mercado.

o Plaza: Identificar los canales de distribuciéon apropiados
(por ejemplo, plataformas en linea, agencias de viajes,
redes sociales).

o Promocion: Desarrollar estrategias promocionales
utilizando herramientas de marketing digital (campafas
en redes sociales, asociaciones con influencers,
marketing por correo electronico).

e Desarrollo de la estrategia de marketing digital:

o Construir una presencia en linea disefiando una pagina
de aterrizaje o esbozando ideas para un sitio web.

o Planificar una estrategia de marketing de contenidos (por
ejemplo, publicaciones en blogs, videos promocionales
cortos, publicaciones atractivas en redes sociales) para
promocionar el producto turistico.

o Esbozar una breve estrategia de SEO para mejorar la
visibilidad en linea y generar trafico organico.

o ldentificar influencers o bloggers cuya audiencia se
alinee con el mercado objetivo y los valores del producto.

Paso 3: Presentacion y retroalimentacion (1 hora)
Objetivo: Presentar la marca desarrollada y la estrategia de marketing
al grupo para recibir retroalimentacion.
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e Presentaciones grupales:

o Cadagrupo presentara su identidad de marca, estrategia
de marketing y plan de campana digital.

o Las presentaciones deben incluir un mock-up o
storyboard de los elementos de marketing digital (por
ejemplo, una campanfa en redes sociales, conceptos de
publicaciones en blogs o ideas de disefo de sitios web).

e Retroalimentacion y discusion:

o La retroalimentacién del grupo y del instructor se
centrara en la efectividad del branding, la claridad del
mensaje de marketing y la creatividad general para
promover el producto turistico.

o Se alentard a los grupos a identificar posibles mejoras y
areas de refinamiento en su estrategia.

Paso 4: Conclusiones y reflexiéon (30 minutos)
Objetivo: Reflexionar sobre el proceso de branding y marketing y su
aplicacién en la industria del turismo.

e Discusion:

o ¢Cudles fueron los principales desafios enfrentados
durante el desarrollo del branding y marketing?

o ¢Cdomo garantizo el grupo la coherencia entre la historia
de la marca, la identidad visual y el mensaje de
marketing?

o ¢Como se pueden utilizar las estrategias de marketing
digital desarrolladas durante esta actividad en campanas
de marketing turistico mas amplias?

o Reflexion:

o Discutir la importancia del branding centrado en el
cliente y como se integraron los principios de
sostenibilidad en la estrategia de marketing.

o Fomentar que los participantes consideren cdmo estas
habilidades podrian aplicarse a empresas turisticas del
mundo real, especialmente en un entorno digital
competitivo.
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Criterios de | Creatividad: La capacidad del grupo para crear una identidad de
Evaluacion marca atractiva y distintiva.

Coherencia de la marca: Qué tan bien se integraron los elementos de
la marca (nombre, logotipo, eslogan) en la estrategia de marketing.

Mensaje de marketing: Claridad y efectividad del mensaje de
marketing para llegar al publico objetivo.

Sostenibilidad: Cémo se incorporaron los principios de sostenibilidad
en la marcay las campafas promocionales.

Ejecucion técnica: Calidad y coherencia del plan de marketing,
incluidas las estrategias digitales y las ideas de contenido presentadas.

Colaboracion en equipo: Eficacia del trabajo en equipo para lograr los
objetivos de la actividad y dividir las responsabilidades.

VI. Temporalidad de las actividades

Moédulo 1: Analisis de los Recursos de un Territorio Tiempo

Unidad 1.1: Recursos Naturales 1 h 30 min
Introduccién a los Recursos Naturales en el Turismo 30 min
Presentacion Detallada sobre Categorias de Recursos Naturales

] . 1h
(Flora, Fauna, Geologia, Clima, etc.)
Unidad 1.2: Recursos Culturales 1 h 30 min
Introduccion a los Recursos Culturales en el Turismo 30 min
Presentacion Detallada sobre Categorias de Recursos Culturales 1h
(Arquitectura, Artesania, Folklore, Gastronomia, etc.)
Preparacion de Actividad de Campo 1 h 30 min
Vision General y Planificacidon de la Actividad de Campo 20 min
Seleccion e Investigacion de un Territorio para Analisis de Campo | 30 min
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Preparacion Grupal: Herramientas y Técnicas para el Analisis de

Mddulo 2 : Evaluacion y seleccion preliminar de los recursos

territoriales

Recursos in situ 40 min
Actividad de Campo 10 h
Analisis e ldentificacion in situ de Recursos Naturales y Culturales | 8 h
Organizacién en Clase, Puesta en Comun y Revision de oh
Resultados
Conclusién, Reflexion y Resumen 30 min
Puntos Clave y Reflexion sobre Experiencias de la Actividad de .
20 min
Campo
Debate de Cierre: Relacion entre Recursos y Turismo Sostenible | 10 min
Total 15 h

Unidad 2.1. Criterios para el analisis y seleccion de recursos 1 h 30 min
Introduccidén y presentacién de los temas: Temporalidad, Rareza, 40 min
Demanday Polivalencia

Ejercicio sobre Polivalencia 20 min
Presentacion de Accesibilidad 10 min
Lluvia de ideas en grupo sobre Accesibilidad 10 min
Presentacion de Propiedad 10 min
Unidad 2.2. Sostenibilidad en el Turismo Rural 1 h 40 min
Presentacidon sobre los cuatro pilares de la sostenibilidad: 40 min
ambiental, cultural, social y financiera

Ejercicio de lluvia de ideas 20 min
Presentacion sobre la relacion con marcas/tipos en la zona 10 min
Ejercicio en grupos (seguido de informe y discusién) 30 min
Actividad de campo 1 h 30 min
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Reflexiones de la sesidn y cierre

20 min

Total:

Modulo 3 : Identificacion y analisis de los servicios territoriales

relacionados al turismo

5 horas

Tiempo

Unit 3.1:Servicios basicos en la cadena de valor del turismo 1h
Unit 3.2: Servicios especificos que aportan valor ainadido 1h
Actividad de Campo 2h

e Introduccion al sitio 30 min

e Evaluaciény recopilacién de datos 1h

® Regreso y discusion inicial 30 min
Total: 4 horas

Modulo 4 : Analisis de los perfiles de clientes para una oferta

turistica
Introduccién y Resultados de Aprendizaje 15 min
Unidad 4.1: Qué constituye un perfil de cliente 30 min
Componentes clave de un perfil de cliente 15 min
Creacioén de un perfil de cliente 15 min
Unidad 4.2: Enfoques y herramientas para el analisis de clientes | 30 min
Enfoques para el analisis de clientes 15 min
Herramientas para el analisis de clientes 15 min
Actividad de campo 4 h 30 min
Actividad 1: Perfil de Cliente 1h 30 min

Recopilacion de datos: 45 minutos
Andlisis: 20 minutos
Creacion del perfil: 25 minutos
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Actividad 2: Mapeo del Recorrido del Cliente
Mapeo inicial: 20 minutos
Analisis detallado de los puntos de contacto: 45 minutos
Presentacién: 25 minutos

1 h 30 min

Actividad 3: Taller de Desarrollo de Perfiles
Investigacion: 20 minutos
Creacion del perfil: 45 minutos
Presentacién: 25 minutos

1 h 30 min

Reflexion

15 min

Total

Maédulo 5: Guiado e Interpretacion

6 horas

Unidad 5.1: Guiado 3 horas
Introduccién a la profesidon de guia: Roles, responsabilidades, .
L 30 min
contexto histérico
Presentacion sobre los tipos de turismo y enfoques de guiado .
: 30 min
(cultural, aventura, ecoturismo)
Normas éticas y mejores practicas en el guiado 30 min
Visidn detallada de las técnicas de interaccidn entre el guia y el .
. 30 min
visitante
Ejercicios de Rol Interactivo: Practicando Técnicas Clave de 1h
Orientacion
Unidad 5.2: Interpretacion del Patrimonio y Storytelling 3h
Introduccion a la interpretacién del patrimonio: Conceptos y 20 min
relevancia en el turismo
Presentacion sobre técnicas y herramientas para una .
. , . 20 min
interpretacion efectiva
La narracion de historias como herramienta interpretativa clave: .
, . . 20 min
Creacién de narrativas atractivas
Ejercicio: Desarrollando Temas y Técnicas de Narracion 1h
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Planificacion y preparacion para la actividad de campo: Seleccion
de elementos clave del patrimonio y disefio de una ruta

1 hora

Field Activity 9 horas 30 min
Ejecucion de la Visita Guiada Diseflada con Enfoque en Técnicas
. 6 horas
de Interpretacion
Recoleccion y Revision en Clase de los Hallazgos de la Actividad
2 horas
de Campo
Taller de Retroalimentacién: Perfeccionamiento de Habilidades .
. ~ 1 h 30 min
Basado en las Observaciones del Desempefio en Campo
Conclusién y Resumen 30 min
Reflexion sobre el desarrollo de habilidades en guiado e .
. i 20 min
interpretacion
Discusién final: Impacto a largo plazo del guiado en la 10 min
preservacion del patrimonio
Total 16 horas

Moédulo 6: Desarrollo de productos turisticos Time

Unidad 6.1 Diseno de productos 30 min
Unidad 6.2 Marca y comercializacion de productos 30 min
Actividad de Campo 3h
e Preparaciony planificacion 20 min
e Desarrollo de la marca 50 min
e Desarrollo de la estrategia de marketing 50 min
e Presentaciony retroalimentacion 40 min
e Conclusionesy reflexion 20 min
Total: 4 horas
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VIl. Instrucciones para formadores de
INHERIT

Como se menciond anteriormente, el aprendizaje experiencial implica un cambio en el rol del
formador, que pasa de ser un instructor tradicional a un facilitador del aprendizaje. El
programa de formacién actual tiene una duracion total de 50 horas. Estas pueden planificarse
para realizarse en 5 dias consecutivos o en 2-3 periodos de formacién mas cortos. Una
facilitacién adecuada por parte del formador asegura procedimientos de trabajo orientados a
los objetivos y a los aprendices durante todo el curso de seis médulos y en todas las fases de
cada moédulo: fase de disefio, fase de ejecucién, fase de evaluacién y fase de
retroalimentacion.

Por muy experimentados que sean, los buenos formadores experienciales siempre se
preparan para cada formacién especifica. Organizar un equipo bien equilibrado, establecer la
agenda, revisar minuciosamente las presentaciones y tareas, los métodos, los materiales y
los resultados evita muchos problemas potenciales y hace que tanto los aprendices como los
formadores se sientan satisfechos al final del dia.

Aunque la formacidon de INHERIT es un evento especificamente estructurado con un
escenario solido y pasos definidos, la facilitacion sigue las mismas reglas generales
probadas a lo largo del tiempo en una variedad de formatos. Tenerlas en cuenta siempre
ayuda al buen formador y garantiza un ambiente adecuado, comportamientos constructivos
y resultados positivos del curso.

1. Diferentes roles y tareas:

Un formador experiencial, como buen facilitador, se diferencia de:

e un conferenciante
un jefe/presidente
un animador

un maestro

un consultor

Las tareas de un facilitador:

Guiar a los aprendices.

Gestionar el grupo.

Seleccionar métodos y enfoques.

Proponer tareas y procedimientos.

Motivar a los aprendices.

Crear un ambiente constructivo dentro del grupo.
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Consejo: no mezcles los roles; sé un facilitador, sin importar cudl sea tu rol fuera de la
formacion. Incluso si eres un experta, un jefe o un maestro en la vida real, no actiues camao

tal al impartir este tipo de formacion experiencial. Abstente de juzgar o de asignar una nota
de examen.
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2. Facilitacion: técnicas basicas

Las técnicas de facilitacion se pueden subdividir en dos grupos: uno relacionado con el
comportamiento del facilitador y el otro con los métodos aplicados.

Comportami Métodos

e Hacér acuerdos con la audiencia e Realizar una lluvia de ideas

e Usarvisualizacion/ imagenes e Formular tareas y preguntas

e Utilizar el espacio e Formar grupos y reestructurarlos

e Usarlavoz e Facilitar el intercambio de

e Percibir/ interpretar/ valorar resultados del trabajo en grupo

e Parafrasear e Gestionar el tiempo

e |eerellenguaje corporal e Usar dinamicas energizantes

e Resumiry establecer los proximos e Evaluar una sesidn o el curso
pasos completo

Consejo: Al realizar la farmacion de INHERIT (o cualquier otra farmacion), elabora un plan
para todo el evento. Para cada modulo y secuencia, prepara el comportamiento
correspondiente y relacidnalo con el método gque planeas usar. Piensa en los materiales gue
vas a necesitar: un rotafolio/ pizarra blanca, un proyectar, rotuladores, presentaciones, etc.,
y asegurate de tenerlos en el lugar del evento.

3. Reglas de trabajo para facilitadores

Condiciones indispensables
e Preparate bien y reacciona con flexibilidad.
e Sigue la agenda de la formacion con flexibilidad, pero sin comprometer los
resultados.
e Sé consciente del tiempo necesario y disponible.

Dirige a los participantes sin manipularlos

e Gana la confianza del grupo: demuestra que estds bien preparado.
e Haz transparente la I6gica del programa de formacion INHERIT para el grupo.
e Explica con precision las tareas a realizar.

Manejar preguntas y criticas
e Acepta preguntas y criticas y visualizalas.
e Nunca te justifiques ni te excuses.
e Transfiere las preguntas y criticas al grupo de participantes y saolicita opiniones
adicionales.
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e Anota en una lista de recordatorios las preguntas que no estén relacionadas
con el tema actual.

Facilitar con un colega: su rol

e Asistir al facilitador principal.

e (QObservar al grupo y gestionar el tiempo.

e Ayudar a explicar las tareas en los grupos de trabajo.
e Tomar notas y hacer resimenes.

e Apoyar la visualizacion.

Consejo: En la formacion INHERIT, el rol de los facilitadores es crucial. Familiarizate con el
escenario, el cronograma y las tareas de los diversos modulos desde el principio hasta e/
final. Cuando trabajes en equipo, todos los facilitadores deben repasar juntos todo el
escenario con antelacion, distribuyendo roles, tareas y expectativas entre ellos.

4. Visualizacion: por qué y como utilizarla

e Facilita el sequimiento activo y mejora la asimilacion de la informacion
transmitida.
e Mejora el enfoque en el tema en discusion.

e Hace que el contexto, las estructuras y los procesos sean mas faciles de seguiry
recordar.

e Permite una vision general y ayuda a mostrar conexiones y relaciones.

e Sin embargo, requiere una preparacion mas minuciosa.

e (Obliga a los participantes a usar argumentos precisos y concretos.

e Reduce la implicacion emocional cuando surgen discusiones.

e Sirve como documentacion al registrar sugerencias, ideas y resultados.

Consejo: En el curso de farmacion INHERIT, la visualizacion desemperia un papel
significativo. Asegdrate de asignar las tareas adecuadas y proporcionar formatos de
infarme/ materiales que permitan gue los participantes en todas las mesas sientan que
estdan desemperiandose por igual. 5é creativo, pero evita la improvisacion: si no puedes
dibujar un esquerma o un grdfico, prepdralo con antelacion para evitar el riesgo de no ser
entendido.

5. Protocolo fotografico
Un protocolo fotografico es un documento util para los participantes en un curso de INHERIT.
Permite reproducir todas las ideas y propuestas practicas tal como se presentaron durante el
evento. No solo se transmite la informacidn verbal, sino también el disefo, los graficos, etc.
Si en las fotos aparecen personas, el protocolo fotografico adquiere incluso un aspecto
emocional. jMantén un alto estandar de calidad! Una buena calidad de un protocolo
fotografico comienza con la calidad de los rotuladores y una escritura legible, tanto tuya como
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de los participantes. El siguiente desafio es el uso de la camara. Coloca tu camara
exactamente en el centro del grafico que vas a fotografiar para obtener una imagen
rectangular.

Puedes crear el protocolo fotografico en tu computadora utilizando un programa sencillo
como PowerPoint o Word. Reduce los pixeles de las fotos segun el contenido; esto te permitira
mantener el tamafo del archivo en un nivel aceptable.

Consejo: Cada vez que expligues las tareas a los grupos de trabajo, instriyelos sobre como
escribir en las tarjetas/ rotafolios. iMantén tu cdmara estable al tomar las fotas!

6. Asignaciones para trabajo en grupo

Por lo general, la mayoria de los participantes entiende una tarea solo parcialmente
después de una unica presentacion oral.

Una asignacion debe incluir los siguientes elementos:
e (Composicion y tamano del grupo: especificar cdmo se formaran los grupos y
cuantas personas los integraran.
Tarea: describir la actividad que se debe realizar.
Objetivo/propasito de la tarea: explicar el proposito de la actividad asignada.
Propuesta de procedimiento: detallar los pasos a seguir y la division del trabajo.
Tiempo disponible: indicar cuanto tiempo tienen los grupos para completar la
tarea.
Materiales: enumerar los recursos necesarios para llevar a cabo la tarea.
e Resultado concreto esperado: especificar lo que se espera como resultado,
acompanado, si es posible, de un ejemplo.
e Indicaciones para la presentacion: explicar qué debe ser presentado, c6moy en
cuanto tiempo.

Consejo: Formula cuidadosamente las asignaciones para el trabajo en grupo o /las tareas.
Escribelas o visualizalas para los participantes. El facilitador principal de un mdodulo o
sesion puede contar con el apoyo de sus colegas, quienes pueden ayudar
considerablemente a aclarar las tareas a los grupas o participantes individuales (siempre
gue también estén preparados de antemanao).

Para resumir, el programa de formacion INHERIT exige que los facilitadores transiten de la
instruccion tradicional a la facilitacién, basandose en principios de aprendizaje experiencial.
Los facilitadores desempefian un papel vital al guiar a los participantes en el proceso de
adquisicion de conocimientos y habilidades. Al seguir pautas estructuradas de facilitacion,
los formadores aseguran una experiencia centrada en el participante, participativay orientada
a resultados, preparando a los participantes para enfrentar desafios del mundo real.
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El éxito de la formacion depende de la interactividad, la flexibilidad y el uso efectivo de
técnicas como la visualizacidn y la dinamica de grupo. El trabajo en equipo y una preparacion
detallada son cruciales para evitar problemas potenciales y lograr que tanto los participantes
como los facilitadores se sientan satisfechos.
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