IMPLEMENTACION DE UN PROGRAMA DE EDUCACION EN CULTURA ECOTURISTICA
PARA EL CANTON PASTAZA A TRAVES DEL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS

TESIS

PRESENTADA COMO REQUISITO PARCIAL PARA OBTENER
EL TITULO DE INGENIERIA EN ECOTURISMO

KAREN NATALY VILLACRES MACHADO

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE RECURSOS NATURALES

ESCUELA DE INGENIERIA EN ECOTURISMO

RIOBAMBA - ECUADOR
2012



CERTIFICACION

El tribunal de tesis CERTIFICA que:

El trabajo de investigacion titulado “IMPLEMENTACION DE UN PROGRAMA DE EDUCACION
EN CULTURA ECOTURISTICA PARA EL CANTON PASTAZA A TRAVES DEL USO DE
HERRAMIENTAS INFORMATICAS”, de responsabilidad de la Egresada Karen Nataly Villacrés

Machado, ha sido prolijamente revisado, quedando autorizada su presentacion.

TRIBUNAL DE TESIS:

Ing. Christiam Aguirre
DIRECTOR DE TESIS

Ing. Mbnica Pozo
MIEMBRO DE TESIS

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE RECURSOS NATURALES
ESCUELA DE INGENIERIA EN ECOTURISMO

Riobamba, Julio 2012



DEDICATORIA

Esta Tesis, esta dedicada a mi amado Padre, que
con su apoyo incondicional, preocupacion, y su
infinito amor, ha sido quien me ayudd y alento a
sequir dia a dia para poder llegar a la
culminacién de mi carrera e hizo de mi una
persona autosuficiente, con autoestima y util al

servicio de la sociedad.



AGRADECIMIENTO

Cuando un suefio se hace realidad no siempre se
le atribuye al empefio que pongamos en

realizarlo.

Detrés de cada suefio siempre hay personas que

nos apoyan Yy (Que creen en nosotros.

Son seres especiales que nos animan a seguir
adelante en nuestros proyectos brindandonos, de

diferentes maneras, su solidaridad.

Quiero agradecer de todo corazén a Napoledn
Villacrés, mi padre, Brenda Moya, mi madre,
Paul Quisiguifia, mi esposo, Gabriela Cifuentes,
mi Hermana, Danny Villacrés, mi hermano,
Virginia Cardenas y Maria Cadena, mis suegras,
quienes han sido mi familia incondicional que
han sabido darme un invalorable apoyo durante
mi carrera profesional, y porque no decirlo
personal, ya que en el transcurso por la Escuela
Superior  Politécnica de Chimborazo he
aprendido a ser amiga, persona, madre, esposa y

la mejor profesional para nuestro pais.

Hoy he podido realizar uno de mis mayores
anhelos, Graduarme como Ingeniera, sin dejar
de resaltar el apoyo para su elaboracion de mi

esposo.

A ellos mi més profundo agradecimiento



INFORMATICAS --rnmrmmemmrmmemmemeemnemnee

A.

M PO O DN PP O FP D

LISTA DE CONTENIDOS

IMPLEMENTACION DE UN PROGRAMA DE EDUCACION EN CULTURA
ECOTURISTICA PARA EL CANTON PASTAZA A TRAVES DEL USO DE HERRAMIENTAS

INTRODUCCION

JUSTIFICACION

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

REVISION BIBLIOGRAFICA

ECOTURISMO

¢ Qué es el Ecoturismo?

¢En gué consiste el ecoturismo?

¢Cémo se distingue el ecoturismo del turismo de naturaleza o el de aventura?

El ecoturismo debe procurar:

Cultura turistica

Elementos de la cultura turistica

Conocimientos

Valores

Actitudes

Principios bésicos de la cultura turistica

PROGRAMA DE EDUCACION

Definicién

DIAGNOSTICO PARTICIPATIVO

Definicion de Diagnostico participativo

¢Por gqué o para que hacer un diagndstico participativo?

¢Para queé otras cosas sirve el diagndstico participativo?

El diagnostico participativo contribuye a:

¢Como podemos agilizar la formulacién del diagndstico participativo?
ESTUDIO DE AUDIENCIA

Estudio de audiencia

Estudio de mercado

14

14

15
16
16

17

17
18
19
19
19
20
20
20
20
21
21
21
21
22
23
23
23
24
24
25
25
25



= m © N o o b

o o

o o

© T w NN

A
1
2
3
4
5.
6
a.
b
B
1

educacion en cultura ecoturistica

TIPOS DE ESTUDIOS DE MERCADO:

Beneficios de una investigacion de mercado

Encuesta

Muestra

Cuestionario

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

Tic's

¢Pueden las Tic's estar vinculadas a la educacién? ¢De qué forma?

El uso educativo de las Tic's

Aplicaciones Interactivas

Importancia de los juegos educativos

Los juegos educativos promueven el aprendizaje

Interfaz Gréfica

Zonas de interaccion

Zona de actividad

Zona de control

Zona de animacién

MATERIALES Y METODOS

CARACTERISTICAS DEL LUGAR

Localizacién

Ubicacion geografica

Caracteristicas climaticas

Clasificacion ecoldgica

Caracteristicas del suelo

Materiales y equipos

Materiales

Equipos

METODOLOGIA

Para la elaboracion del diagnostico participativo para la determinacion de necesidades para la

27
27
28
28
29
30
30
31
31
32
32
32
33
33
33
33
34

35

35
35
35
35
35
35
35
35
35
36

36

37

2. Para la elaboracion del estudio de audiencia sobre el uso de Herramientas informaticas en la
educacion.
3. Para el disefio del programa de educacion en cultura ecoturistica, desde la aplicacion de las tic’s- 38



4. Para la implementacion y evaluacion del programa de educacion en cultura ecoturistica: ----------- 38

VAR =1 ={ U]y /- 00 1 —— 39

A. DIAGNOATICO GENERAL PARTICIPATIVO DE LA EDUCACION EN EL CANTON

PASTAZA 39
a. Escolaridad 39
b. Principales atractivos turisticos del canton Pastaza 43
a. Puyo 43
b. El Triunfo 44
c. 10 de Agosto 44
d. Fatima 44
e. Simon Bolivar 44
f. Veracruz 45
g. Tarqui 45
h. Pomona 45
i. Rio Corrientes 45
j. Canelos 45
k. Montalvo 45
l. Rio Tigre 45
m.  Sarayacu 46
2. DIAGNOSTICO PARTICIPATIVO DE NECESIDADES PARA LA EDUCACION EN CULTURA ECOTURISTICA
46
a Segmentacion del mercado 46
b Universo 46
c Muestra 46
d. Instrumento 47
f Perfil de la audiencia 58
B. ESTUDIO DE AUDIENCIA SOBRE EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS EN
LA EDUCACION. 60
1. Justificacion del estudio 60
a Universo 60
b Muestra 60
2. Tabulacion de datos 61
4 Proyeccién de la demanda potencial para los proximos 5 afios 70



a. Caracteristicas definitivas del producto. 71
C. DISENO DEL PROGRAMA DE EDUCACION EN CULTURA ECOTURISTICA,

UTILIZANDO LAS NUEVAS HERRAMIENTAS INFORMATICAS. 72
1 Presentacion 72
5 Tipo de juego 73
7.  Laldea del juego 73
8 La Historia 74
9 Estilo grafico 75
10. Ambientacion Sonora 75
1. Guion, Bocetos, Storyboards y Mapeos 75
a. Guion técnico 75
b. Secuencia del Guion: 76
a. Disefio del tipo de navegacion 80
b. Disefio de los elementos multimedia 80
C. Proceso de interaccion 81
d. Mapeado de las zonas del juego 81
2. Animacién Final 82
3. Implementacion y pruebas 93
4. Mantenimiento del proyecto 93
a. Mantenimiento del software y participacion en grupos de discusion 93
b. Sobre nuevas versiones 94

D. IMPLEMENTACION Y EVALUACION DEL PROGRAMA DE EDUCACION EN
CULTURA ECOTURISTICA A TRAVES DE EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS

1. OBJETIVO 95
2. POBLACION 95
a. Poblacion General 95
b. Poblacion Especifica 97
3. CRONOGRAMA 97
C. Muestra 98
4. EVALUACION 99

5. RESULTADOS DEL TEST DE EVALUACION DE LA EFECTIVIDAD DEL PROGRAMA “APRENDAMOS
ECOTURISMO JUGANDO” 99
6. INDICADORES DE EVALUACION 106




7. FOTOGRAFIAS DE LA IMPLEMENTACION DEL PROGRAMA INTERACTIVO DE EDUCACION EN

CULTURA ECOTURISTICA “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” 108

AV TR = [T (o 7Y = 1 — 113

A [T NN = (o ——— 120



Vi

LISTA DE CUADROS
Cuadro N° 1: Escolaridad reflejada por nacionalidades indigenas del cantén Pastaza ..............ccocceeriennne. 39
Cuadro N° 2: Establecimientos educativos por parroquias del canton Pastaza............ccoceoveeerviineiencnenns 40
Cuadro N° 3: NUmero de estudiantes por género del cantin Pastaza............cccceereireiinineieneisceseees 41
Cuadro N° 4: Alumnos y docentes de educacion Hispana del canton Pastaza.............ccoceovevineiinciincnnnns 42
Cuadro N° 5: NUmero de establecimientos educativos del cantdn Pastaza.............ccoceoevverrienciineiencnenns 43

Cuadro N° 6: Descripcion de las actividades de las cuatro primeras SEmManas. .........ccccvevvevreevereseervesennns 132



Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°
Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

Tabla N°

vii

LISTA DE TABLAS

1: Conocimiento de los servicios turisticos del cantdn Pastaza ...........ccccooceverveiveiesiveieseseseseenns 47
2: Conocimiento de los atractivos turisticos del canton Pastaza.............cccoevverveivnveeseseseseeenns 48
3: Problemas que se identifican en el turismo del canton Pastaza...........ccoceevevveivivinneiesesiennn, 49
4: Opinion estudiantil de la puesta en practica de las capacitaciones en el canton Pastaza......... 50
5: Temética estudiantil para la educacion en cultura turistica en el canton Pastaza .................... 51
6: Importancia de conocer los temas: destinos turisticos, ecoturismo, cultura y naturaleza del

CANEON PASTAZA. ...ttt bbb bbbttt bbbt e s 52
7: Medios de promocidn turistica importantes y necesarios para ser manejados dentro y fuera de

UN establecimiento BAUCALIVO..........ooeieiiiiiiesie e sb e e 53
8: Difusion de nuevas alternativas promocionales con el uso de herramientas informaticas

(juegos, videos, presentaciones) de turismo en el cantdn Pastaza. ...........c.ccoeeveeveieve e, 54
9: Preferencias estudiantiles para conocer en el canton Pastaza. ..........ccceccevveveieiieeieseeiee e 55
10: Preferencias metodoldgicas para aprender la cultura ecoturistica del cantén Pastaza........... 56

11: Nivel de aceptacion por el disefio de un programa de educacion en cultura ecoturistica

interactivo, con contenidos educativos para fortalecimiento del turismo del cantén Pastaza .57

12: Factibilidad del uso de herramientas informaticas (juegos, videos, presentaciones, etc.) en la
educacion de 1os nufios del CaNtON PaStaza............cccuerveeeveiieiiie e 61

13: Nivel de importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (videos, juegos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica. ..........cccceevvvieriennns 62

14: Progreso del aprendizaje referente a atractivos turisticos del Cantdn Pastaza...................... 63

15: Importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (juegos, videos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de cultura turistica............ccoceeveevirerienns 64
16: Utilizacion de un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados con la
educacion en el CantOn PaStazZa...........cuuiuiiiereneieieieee s 65
17: Dificultades que se pueden encontrar en la implementacién de un programa informatico
interactivo (juegos, videos, presentaciones, etc.) con contenido turistico acerca del canton
PASLAZA ...ttt bbbt b e b et b ettt et e b e nae e e e b ns 66
18: Conocimientos estudiantiles acerca de las herramientas informaticas interactivas a nivel
nacional destinado a PromOCION tUFISLICA. .......covierierieieieeecee e 67
19: Necesidades de implementacion de tic’s para mejorar el aprendizaje de la cultura turistica en

Bl CANEON PASTAZA........eeeeee ettt ettt ettt e e et e e e et e e e et e e ee e e e ee et e e eneneeenannns 68



Tabla N°

Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°

Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°

Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°
Tabla N°

viii

20: Necesidad del uso de la nueva tecnologia (juegos, videos, guia interactiva, etc.) para
fortalecer el aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jovenes del cantdn Pastaza......69
21: Proyeccion de la demanda potencial @5 @fi0S. ......cccoeiiiiiiiienieee e 71
22: NUmero de estudiantes POr PAITOGQUIAS ........c.evererueuirreeriesirteesie st ses et see e seese e e 95
23: Numero de Establecimientos educativos POr ParrOQUIAS ..........cccerurereeereeenesienieeseeesieennes 96
247 CEB EVAIUAUODS ..ottt sttt st steene e e sneetesaeaneeneennes 97
25: Establecimientos VAlUAAOS .........cccveiiiiie e 98
26: Atractivos turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes ............cccceevernaee. 99
27: Servicios turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes ..............cccceevennens 100
28: Nombres de los atractivos turisticos de la ciudad de Puyo identificados por los estudiantes
............................................................................................................................................... 101
29: Funcionalidad de los juegos de “Aprendamos Ecoturismo Jugando™...........cccccevvrererinnne 102
30: Reconocimiento de platos tipicos de 12 ZONa ........cc.cvvieiieiicicce e 103
31: Conocimiento de los estudiantes sobre la palabra eCoturiSMO..........cccoovveveveieiieieciesieenas 104
32: Gusto de los estudiantes por aprender a través del juego "aprendamos ecoturismo jugando™
............................................................................................................................................... 105
33: INAICAAOrES EVAIUAUOS ........eivveiiiieiie ettt e ste et sreesaesteeneesreeseenrenneas 106
34: Estimacion de COStOS POI FUNCIONES .........cviuiiiiiririeieie e 131
35: Actividades para el desarrollo del proyecto en sus cuatro siguientes semanas................... 133
36: Descripcion de las actividades del tercer mes de trabajo. .........ccoevveriieiiiinisenseeee 134
37: Descripcion de las actividades del cuarto mes de trabajo. ..........ccccovreriieinininienseneeeen, 134
38: Descripcion de las actividades del quinto mes de trabajo...........ccccovveiieiireineniencee 135



Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Grafico N°

Gréafico N°

Grafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°
Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

Gréafico N°

LISTA DE GRAFICOS
1: Vida de un programa en el 4rea edUCALIVA ..........cccreireririeiecieee e 22
2: Conocimiento de los servicios turisticos del cantdn Pastaza ..........c.ccovevvevveeveicreeceesieiiins 48
3: Estudiantes que conocen los atractivos turisticos del canton Pastaza............cc.ceevvvrervenenne 49
4: Problemas del turismo del canton Pastaza............ccvevcviriiiee it 50

5: Opinion estudiantil de la puesta en practica de las capacitaciones en el canton Pastaza......51
6: Porcentaje de priorizacion de temas necesarios para la educacién en cultura ecoturistica del
(010 (0 o3 7= V.7 USSP 52
7: Importancia de Conocer los temas de: destinos turisticos, ecoturismo, cultura y naturaleza
el CANTON PASTAZA.......ccuveiiiiecicce sttt st be et e st e st e e aesbeeseesbesreeseesre e 53
8: Medios de promocidn turistica importantes y necesarios para ser manejados dentro y fuera
de un establecimiento educativo del cantdn Pastaza.............cccevveveiiiiie i s 54

9: Uso de alternativas promocionales con el uso de herramientas informaticas (juegos, videos,

presentaciones) de turismo en el cantdn Pastaza ............cccccveeeiicieie i 55
10: Preferencias estudiantiles para conocer en el canton Pastaza. ............ccoceeevecieieieceneennn, 56
11: Metodologias que prefieren los estudiantes para aprender ............ccoceovveeereiineresenseneenen, 57

12: Porcentaje del nivel de aceptacion del disefio de un programa de educacion en cultura
ECOLUISTICA INTEFACTIVO......iviiiicicee e et enes 58
13: Factibilidad del uso de herramientas informaticas (juegos, videos, presentaciones, etc.) en
la educacion de 1os NUAoS del CantON PaStaza............ccceveieieveeiese e 62
14: Nivel de importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (videos, juegos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica...........ccoceevvereiennns 63
15: Progreso del aprendizaje referente a atractivos turisticos del Canton Pastaza.................... 64
16: La importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (juegos, videos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de cultura turistica..........cccoceevveveveenennenn, 65
17: Utilizacion de un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados con
la educacion en el CantOn PaStAZA ..........couerveieeriieierie e 66
18: Dificultades que se pueden encontrar en la implementacion de un programa informatico
interactivo en el CaNtON PASLAZA ..........ccouerveieieiieeie e 67
19: Conocimientos estudiantiles acerca de las herramientas informaticas interactivas a nivel

nacional destinado & PromOCION tUFISLICA. .......ceerrrierieieieieee e 68



Gréafico N°

Gréafico N°

Grafico N°
Grafico N°
Grafico N°
Grafico N°
Grafico N°
Grafico N°
Gréfico N°

Gréafico N°

20: Necesidades de implementacion de tic’s para mejorar el aprendizaje de la cultura turistica
LTl O T (0 I o - V.2 SR 69
21: Encuestados que creen que es necesario el uso de la nueva tecnologia para fortalecer el

aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jovenes del canton Pastaza.............c.cccce.... 70
22: Atractivos turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes .............c.cc...... 100
23: Servicios turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes..............cc.cce..e. 101
24: Atractivos turisticos de la ciudad de Puyo identificados por los estudiantes.................... 102
25: Funcionalidad de los juegos de “Aprendamos ecoturismo Jugando™ ..........cc.ceeeververnennns 103
26: Reconocimiento de platos tipicos de 18 Z0Na ........cccveveviiiciecicc e 104
27: Conocimiento de los estudiantes sobre la palabra eCoturismo...........c.ccocceveeiveieieceennenn, 105

28: Gusto de los estudiantes por aprender a través del juego "aprendamos ecoturismo
0T =1 Lo [0 SRS SRPUSSSS 106

29: INAICAUOIES BVAIUAUODS ... vveeeeeteeee ettt e ettt e e ettt e s ettt esas et e sa et esasaeeeesasneeeesasneeeesannrenes 107



Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°

Imagen N°

Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°
Imagen N°

Imagen N°

Xi

LISTA DE IMAGENES

1: Disefio de INterfaces DASICAS .......cvverveieiieieiee sttt 77
2: Esquema bésico de interface para la introduccion del proyecto ...........ccccceveeneiereincnnnne. 77
3: Esquema basico de interface para la primera animacion del Menu Principal..............c........ 78
4: Esquema bésico de interface para el Menu Principal del juego luego de la animacion........ 79
5: Esquema bésico de interface para la transicion hacia cada juego desde el Menu Principal. 79
6: Esquema basico de interface para el inicio de cada uno de los cuatro juegos ...................... 80
7: GUION tECNICO ESAUEMALIZAUO. .....eiveevieieeieeie ettt et et r et et s re e nre e 81
8: Pantalla PrinCipal de INICIO ........ccooviiiiiie et 82
9: Pantalla de presentacion de la Maleta contenedora de los juegos educativos....................... 83
10: Pantalla de presentacion de la Maleta contenedora de los juegos abierta...........cc.ccevenneee. 83
11: Pantalla de transicion desde la Maleta contenedora de los juegos hasta el primer juego ...84
12: Pantalla de presentacion del juego DESCUBIE ........cvcviiiiiiiiie e 84
13: Pantalla de presentacion del men( del juego DesCubre ..........cccovvveveie i 85
14: Pantalla de presentacion del tablero de juego DesCUbIe .........c.cocveeeveve e 85
15: Pantalla de presentacion del tablero de creacion de una sopa de letras personalizada........ 86
16: Pantalla de presentacion del fin del juego mas el registro de puntaje en Descubre. ........... 86
17: Pantalla de presentacion del menu de inicio del juego Responde...........cccooovvrniiiciinnnnn 87
18: Pantalla de presentacion del tablero de juego para cualquiera de las tres categorias de
preguntas del JUEGO RESPONGE. .......ccveiiiiiiiierieie e 87
19: Pantalla de presentacion del fin del JUEQO.........coirieireiniiiec e 88
20: Pantalla de presentacion del juego Rayando. ..........ccoovverreriiinniieiee e 88
21: Pantalla de presentacion del menu del juego Rayando ............ccoceveivirniineincnineneee, 89
22: Pantalla de presentacion del tablero de juego de Rayando ...........cccccooeiveiiieienennienieen, 89
23: Pantalla de presentacion de finalizacion del juego Rayando. .........c.ccccoeveveveiicie e, 90
24: Pantalla de presentacion del juego Busca 1as Parejas .........c.cccoeveviveveieeie e, 90
25: Pantalla de presentacion del fin del juego Busca las Parejas cuando el tiempo se agoto....91
26: Pantalla de presentacion de los créditos del proyecto. .........ccoceccvverereieinieeienese e 91
27: Pantalla de presentacion de una de 1as opciones eXiSteNteS. ........ccoververeerenieierenesesenieens 92
28: Pantalla de salida del Maletin del JUBQO. ........coerveieieieiecce e 92
29: Pantalla de despedida con mensaje € INStIUCCION. .........cveveirererienieieeeeee e 93



xii

LISTA DE FOTOGRAFIAS

Fotografia N° 1: Socializacion a los maestros sobre el programa de educacion en cultura ecoturistica

interactivo “Aprendamos €COtUriSMO JUZANAO™ ........ccveiiiiiiiriieneeee e 108
Fotografia N° 2: Socializacion del programa de educacion en cultura eCoturistica .........c.ceevvvvrerererienens 108
Fotografia N° 3: Ronda de preguntas de 108 eStUdIANTES ..........cccoiriririieniie e 109
Fotografia N° 4: Socializacion practica del juego “Aprendamos ecoturismo Jugando” ............ccecerveruennne. 109
Fotografia N° 5: Nifios utilizando el programa “Aprendamos ecoturismo Jugando” ...........c.ccoceveriennennn. 110
Fotografia N° 6: Nifios jugando “ReSpPOnde™ .........ccociiiiiiiiiiiiieiie e 110
Fotografia N° 7: Nifios jugando “ReSpPOnde™ ...........cooiiiiiiiiiieiieiie et 111
Fotografia N° 8: Nifios jugando “Rayando”...........ccouiiiiiiiiiieiieiee e 111

Fotografia N° 9: Nifios jugando “DeSCUDIE” ..........cciiuiiiiiiiiiieiie st 112



Anexo N°

Anexo N°
Anexo N°
Anexo N°

LISTA DE ANEXOS

1: Encuesta dirigida a los estudiantes de quinto y sexto afio de educacién bésica del canton
PASEAZA ...ttt h bt R bbb e bt e b e e bt e ebb e etb e e be e e e

2: Encuesta dirigida a maestros y padres de familia............cccoooviiiiiineicici e

3: Parte practica del disefio de educacién en cultura ecoturistica interaCtivo............c..cccceevenee.

Xiii

4: Test aplicado a los estudiantes de quinto y sexto afio de educacion basica del cantén Pastaza



l. IMPLEMENTACION DE UN_ PROGRAMA DE EDUCACION EN CULTURA
ECOTURISTICA PARA EL CANTON PASTAZA A TRAVES DEL USO DE HERRAMIENTAS
INFORMATICAS

II. INTRODUCCION

El turismo puede ser visto y analizado desde multiples puntos. Generalmente es considerado como una
actividad econémica, pero desde sus comienzos, ha tenido un caracter de relacion humana, de tal manera
gue es una actividad enriquecedora en doble sentido: no s6lo como desarrollo econémico sino también,
enriquecedora de la mente de las personas que realizan esta actividad y de los propios habitantes que

reciben al turismo.

Ahora bien, una ciudad sin historia es una ciudad sin cultura, lo mismo sucede con el ser humano, Si no se
conoce a si mismo no tendra identidad y mucho menos una cultura mental, en el caso del cantén Pastaza,
los nifios desconocen la grandeza de su patrimonio natural, cultural y turistico, y esta falta de
conocimiento ha ocasionado gue no se fortalezcan debidamente sus atractivos y la actividad ecoturistica

gue a través de estos realizan.

Cabe mencionar que el canton Pastaza es un destino ecoturistico que se ha ido fortaleciendo en los ultimos
afios, de la misma manera los Gobiernos seccionales descentralizados han luchado por mejorar la calidad
del turismo que ofrece Pastaza sin obtener mayores resultados por la inadecuada forma de capacitacion a

la poblacion local.

Ademas es importante rescatar los programas de capacitacion que se encuentra desarrollando el gobierno a
través del Ministerio de Turismo, aunque lamentablemente no se estan consiguiendo los resultados
esperados, en vista que las herramientas utilizadas actualmente y con la revolucion informatica se esta

dejando de lado la utilizacion de folleteria y materiales tradicionales para el aprendizaje.

Por lo tanto, este proyecto radica su importancia en realizar un programa de educacion en “Cultura
Ecoturistica” diferente, que permita a los nifios del canton Pastaza contar con una herramienta teorica -
practica para aprender y reflexionar sobre la funcién del ecoturismo; como elemento importante de la
identidad y actividad turistica de sus habitantes, quienes deben sentirse orgullosos y afortunados de vivir

€n un sitio como este.
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A.  JUSTIFICACION

En la provincia de Pastaza, en especial en el canton Pastaza se han impulsado varias campafias de
capacitacion desarrolladas por los gobiernos seccionales, asi como a traves del Ministerio de Turismo,
teniendo menores resultados de los esperados, ya que la utilizacion de folleteria y materiales tradicionales
para el aprendizaje estan siendo reemplazados por las tic’s, generando desinterés en el uso de herramientas
tradicionales en el aprendizaje como, folleteria, libros para colorear, posters, etc., en especial por la
poblacion infantil, ya que en la actualidad se esta viviendo la revolucion informatica que abarca el uso de
computadoras no solo en la casa, sino también en la educacion en general, por lo que actualmente no es
necesario aprender a jugar, sino jugar a aprender, y de esta manera nace la idea de fortalecer la actividad

turistica y el ecoturismo en Pastaza a través del uso de herramientas informaticas.

Ademas dentro del mismo contexto cabe mencionar que luego de largos analisis y experiencias se cree
haber encontrado una respuesta positiva y por esta razon se cree necesario impulsar nuevas e innovadoras

ideas de capacitacion con el uso de la tecnologia moderna.

Es aqui donde cabe rescatar el texto citado por Gutiérrez Martin, 1999 donde menciona que: La
interactividad se utiliza como uno de los principales banderines de enganche para la promocién de los mas
variados productos, pues la interactividad real en muchos casos es un concepto que puede ser utilizado en
diferentes sentidos, por lo que lo primero sera preguntarse por su significado, donde la respuesta inmediata
seria que: La interactividad consiste "en la imitacién de la interaccidn por parte de un sistema mecanico o

electrénico cuyo objetivo principal radica en la funcién de comunicacion con un usuario”.

Debido a que en la actualidad la tecnologia ha invadido todos los &mbitos en los cuales se desarrolla la
sociedad, se cree conveniente realizar proyectos revolucionarios que involucren al sector ecoturistico
dentro de esta rama, haciendo uso de todos los elementos y ventajas que este ofrece, rescatando la
importancia de la educacion de una “Cultura Ecoturistica”, se tiene a bien proponer un estudio sobre el
impacto de las Tic’s en el aprendizaje, asi como el aporte aplicativo de un modelo Gnico de herramientas

informaticas en la capacitacion turistica.

Como punto de partida se realizd un diagndstico participativo, que determind las necesidades en la
educacion del cantén Pastaza, teniendo como eje central “la educacion en cultura ecoturistica”,
posteriormente se realiz6 un estudio de audiencia que determiné la factibilidad del uso de herramientas

informaticas en el aprendizaje de la “Cultura Ecoturistica” en los nifios del cantéon Pastaza, asi como
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también se determind conocimientos actuales sobre la cultura ecoturistica que se maneja en el cantén

Pastaza.

El proyecto en mencién no podria ser ejecutado sin tener un soporte tedrico acerca del uso de las Tic,
como herramientas para el aprendizaje en ecoturismo, ya que estos se utilizan en la actualidad en paises

muy desarrollados en la educacion como es el caso de Finlandia primero en educacién en el mundo.

Con esto no se quiere llegar a pensar que el poder de la tecnologia por si solo va a conseguir que los viejos
procesos funcionen mejor, sino que su uso debe servir para que las organizaciones sean capaces de romper
los moldes y creen nuevas formas de ensefiar y aprender como es en este caso la cultura ecoturistica que es

la base de esta investigacion.

B. OBJETIVOS

1. Objetivo General

Implementar un programa de educacion en cultura ecoturistica en el cantén Pastaza a través del uso de

herramientas informaticas

2. Objetivos Especificos

a. Determinar participativamente las necesidades para la educacion en cultura ecoturistica.
b. Definir la audiencia sobre el uso de herramientas informaticas en la educacion.

c. Disefiar el programa de educacidn en cultura ecoturistica, utilizando las nuevas herramientas

informaticas.

d. Implementar y evaluar el programa de educacién en cultura ecoturistica.



I1l. REVISION BIBLIOGRAFICA

A. ECOTURISMO

El término ecoturismo se debe al arquitecto mexicano Héctor Ceballos-Lascurian, miembro de la Union
Internacional para la Conservacion de la Naturaleza (UICN), quien es reconocido como la persona que lo

acufa y define por primera vez en 1983. Ceballos-Lascurian defini6 el ecoturismo como:

“Aquella modalidad turistica ambientalmente responsable en viajar o visitar areas naturales relativamente
sin disturbar con el fin de disfrutar, apreciar y estudiar los atractivos naturales (paisaje, flora y fauna
silvestre) de dichas areas, asi como cualquier manifestacion cultural (del presente y del pasado) que pueda
encontrarse ahi, a través de un proceso que promueva la conservacién, tiene bajo impacto ambiental y

cultural y propicia un involucramiento activo y socialmente beneficioso de las poblaciones locales”

El ecoturismo, es frecuentemente confundido con los deportes de riesgo, consiste en visitas a las areas
geogréficas relativamente inalteradas, con la finalidad de disfrutar y apreciar sus atractivos naturales o
culturales, por medio de un proceso que promueve la conservacion, tiene bajo impacto ambiental y
propicia la participacion activa de las poblaciones locales en los procesos de planificacion y en la

distribucién de sus beneficios.

El hombre hallarda aqui un motivo para reflexionar acerca del valor de sus abundantes recursos, y la
necesidad de contar con una politica responsable en la materia. Segun la Organizacion Mundial del
Turismo, los ingresos generados en los paises en desarrollo por la actividad turistica alcanzan un 42 por
ciento del total de los servicios y presentan un pronostico de crecimiento explosivo para los proximos

afios, especialmente el turismo en areas de riquezas naturales o culturales.

Nuestro pais posee evidentes ventajas comparativas para convertirse en uno de los lugares mas atractivos
del mundo en términos de diversidad de paisajes y areas de interés natural o cultural. Para que esa
situacion se transforme en una herramienta clave para el desarrollo sostenible, debera invertirse mucho
esfuerzo en capacitacion, planificacion y conservacion de nuestro patrimonio con el objetivo fundamental

de preservar su verdadera esencia, su autenticidad.


http://www.monografias.com/trabajos27/ecoturismo/ecoturismo.shtml
http://www.monografias.com/Salud/Deportes/
http://www.monografias.com/trabajos13/ripa/ripa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos13/impac/impac.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos34/planificacion/planificacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/travent/travent.shtml
http://www.monografias.com/trabajos15/fundamento-ontologico/fundamento-ontologico.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/nuevmicro/nuevmicro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos4/refrec/refrec.shtml
http://www.monografias.com/Politica/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/lamateri/lamateri.shtml
http://www.monografias.com/trabajos6/napro/napro.shtml
http://www.monografias.com/Turismo/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/cofi/cofi.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/tain/tain.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/adpreclu/adpreclu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/patrimonio/patrimonio.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
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El ecoturismo no sélo tiene un papel significativo en la lucha contra la pobreza, tal como ha sido
reconocido en la reciente Cumbre del Desarrollo Sostenible, efectuada en Johannesburgo, Sudéfrica.
Ademas, ofrece caracteristicas ideales para el desarrollo de la pequefia y mediana empresa y brinda una
oportunidad a las comunidades rurales ubicadas en lugares remotos, cuyo acceso a las inversiones o
fondos publicos es limitado, pero que cuentan con un paisaje inolvidable, una importante diversidad

biolégica o una cultura particular.

Las areas protegidas son y seran uno de los pilares mas fantasticos de nuestro patrimonio natural y
considerando la situacion econdmica actual, nada indica que los escasos recursos que reciben seran
incrementados en el futuro por venir. En este sentido se debe promover una adecuada capacitacion en todo
lo relativo a la utilizacién de los mecanismos econdmicos y financieros que permitan que los beneficios
obtenidos por el cobro de ingresos, concesiones, etc. sean reinvertidos en las propias areas y no se pierdan

en las avidas arcas de una burocracia desentendida de la importancia de su conservacion.

Seria necesario y urgente tal vez, iniciar una estrategia de ecoturismo responsable -independientemente de
los procesos politicos que tienen paralizado a nuestro pais, y dejar atras la actitud improvisada que nada

nos reporta para poner en marcha una politica en la que participen todos los sectores de nuestra sociedad.

Esta actividad debe o deberia contar con una planificacién adecuada que incentive la conservacion de los
atractivos, impida el avance de iniciativas negativas factibles de desvalorizar su entorno y promueva la

distribucion equitativa de los beneficios econdmicos, sociales y culturales que ofrece.

1. ;Oué es el Ecoturismo?

El término ecoturismo empez6 a usarse hace cerca de treinta afios, y ha sido sujeto de gran debate en
cuanto a su definicion. Actualmente el auténtico ecoturismo representa una opcion viable de conservacion
del patrimonio natural y cultural de los pueblos, fomentando al mismo tiempo la nocién de desarrollo

econodmico sustentable.

En 1983, Héctor Ceballos Lascurain, arquitecto y autor, definio al ecoturismo (o turismo ecol6gico) como

una modalidad de turismo responsable.


http://www.monografias.com/trabajos12/podes/podes.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/empre/empre.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/cntbtres/cntbtres.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/quentend/quentend.shtml#INTRO
http://www.monografias.com/trabajos7/mobu/mobu.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/henrym/henrym.shtml
http://www.monografias.com/trabajos5/psicoso/psicoso.shtml#acti
http://www.monografias.com/trabajos35/sociedad/sociedad.shtml
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2. . En qué consiste el ecoturismo?

En viajar por areas naturales sin perturbarlas, con el fin de disfrutar, apreciar y estudiar tanto sus atractivos
naturales (paisajes, flora y fauna silvestres), como las manifestaciones culturales que alli puedan

encontrarse.

3. . Como se distinque el ecoturismo del turismo de naturaleza o el de aventura?

Para ser considerado ecoturismo, éste debe de involucrar:

. Minimos impactos al medio ambiente.
. Participacion activa de las comunidades locales.
. Educacion para la conservacién.

. Maximizar la derrama econdémica en la comunidad.

Al convertirse en un medio de vida que permite cubrir sus necesidades econémicas, el ecoturismo educa y
fomenta que las comunidades que habitan los sitios con riqueza naturales excepcionales se conviertan en

sus mas fervientes defensores.

Segun Tolba (Dir. Ej. del Programa de ONU-Med. AMB./UNEP)

Ve al ecoturismo como dos fuerzas:

. Aspecto Negativo: Se le puede calificar asi por la destruccion de fragiles ecosistemas, por contribuir
a la inflacién, por cambiar estilos de vida locales, por causar contaminacién marina, terrestre, por
contribuir a la polucion, al calentamiento global.

. Aspecto Positivo: Puede promover empleos e intercambios econdmicos para beneficios de algun
pais; como fuentes de recursos para mantener parques y reservas ecoldgicas y artesanias como productos

turisticos, promueve el trabajo y desarrollo econdmico y social en un determinado sector.

4, El ecoturismo debe procurar:

. La conservacion de la naturaleza.
. La comunicacion de la historia natural en la que quedan contempladas las caracteristicas culturales

locales y mantener sus rasgos culturales.


http://www.monografias.com/trabajos5/ornaun/ornaun.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/eleynewt/eleynewt.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/ecosistema-contaminacion/ecosistema-contaminacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/contam/contam.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/formulac/formulac.shtml#FUNC
http://www.monografias.com/trabajos12/elproduc/elproduc.shtml
http://www.monografias.com/trabajos/fintrabajo/fintrabajo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/fundteo/fundteo.shtml
http://www.monografias.com/Historia/index.shtml
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. El bienestar de las culturas locales en el sentido de una mejor calidad de vida y no necesariamente
un mayor nivel de vida, con esto nos referimos a educacion y salud.

. El desarrollo sostenible de las presentes y de las futuras generaciones.

B. CULTURAECOTURISTICA

1. Cultura turistica

MARTIN, William B. Ph.( 1993) menciona que: La cultura turistica es resultado de esfuerzos tendientes
al conocimiento de los conceptos fundamentales del turismo. Tiene su fundamento desde la perspectiva
del desarrollo sustentable, incorporando las dimensiones sociales, culturales, ambientales y econémicas de
la actividad turistica, orientandose hacia los beneficios comunitarios pretendiendo resaltar la participacién

de las comunidades locales segln sus propias caracteristicas.

La cultura turistica es una serie de conocimientos y valores, susceptibles de ser difundidos y que, mediante
su asimilacion y observacién en la practica de (actitudes y costumbres), favorece el fomento y el
desarrollo sustentable de la actividad turistica. Propuesta apoyada en la vision del desarrollo sustentable,
la adecuada administracion de los recursos (naturales, culturales y humanos), con el fin de lograr la mayor

satisfaccion del visitante y mayor beneficio a la comunidad receptora
a. Elementos de la cultura turistica

MARTIN, William B. Ph. (1993) detalla a continuacion lo siguiente:

1)  Conocimientos

a). Historicos

b). Geogréficos

¢). Etnicos

d). Tradiciones

e). Sobre los recursos y repercusiones del turismo

f). Técnicas y métodos en la operacion de los servicios turisticos

2)  Valores

a). Compromiso

b). Respeto


http://www.monografias.com/trabajos11/conge/conge.shtml
http://www.monografias.com/Educacion/index.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/insu/insu.shtml
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c). Disciplina
d). Honradez
e). Constancia

3)  Actitudes
a). Amabilidad

b). Eficiencia

c). Disposicién

b.  Principios bésicos de la cultura turistica

COLORADO E. 1998 dice que existen 10 principios basicos que son:

a). Recibe al visitante con calidez y amabilidad.

b). Tréatalo como a ti te gustaria que te trataran.

c). Ofrece siempre un servicio o0 apoyo amigable y rapido.

d). Interésate por capacitarte o estudiar continuamente.

e). Conoce los atractivos de tu localidad, para que brindes una orientacion oportuna y confiable.
f). Promueve con orgullo los atractivos de tu localidad, manteniéndolos siempre limpios.

g). Cuida los parques, monumentos y zonas de interés de tu localidad.

h). Comenta con tus compafieros, amigos y familiares que atender bien al turista es tarea de todos.
i). No abuses del turista cobrando mas o prometiendo lo imposible.

j). iTu mejor cara seré siempre una SONRISA!

C. PROGRAMA DE EDUCACION

1. Definicion

Es considerado como un instrumento curricular donde se organizan las actividades de ensefianza-
aprendizaje, que permite orientar al docente en su practica con respecto a los objetivos a lograr, las
conductas que deben manifestar los alumnos, las actividades y contenidos a desarrollar, asi como las

estrategias y recursos a emplear con este fin. (Psicopedagogia, 2010)

De la pagina (apepalen, 2010) se obtuvo otra definicion acertada es la de ser un conjunto de actividades

planificadas sistematicamente, que inciden diversos ambitos de la educacion dirigidas a la consecucion de


http://www.psicopedagogia.com/
http://www.apepalen.cyl.com/descripcion.htm
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objetivos disefiados institucionalmente y orientados a la introduccion de novedades y mejoras en el

sistema educativo.

Los programas Educativos se caracterizan por su condicién de experimentalidad, en consecuencia por su
caracter temporal y por suponer el empleo de unos recursos en favor de unas necesidades sociales y

educativas que los justifican.

En el ambito del Area de Programas Educativos, el desarrollo de un programa pasa por tres fases
diferenciadas: Implantacion, Promocién y Extension. Cuando un programa nuevo se incorpora al area lo
haria en modo de experimentacion, pasando a promocion a medida que se vaya difundiendo e
implementando en el mayor nimero de centros, y a extension para conseguir su consolidacion dentro del

sistema educativo

Gréfico N° 1: Vida de un programa en el area educativa

ENTRADA DE SALIDA A OTRA AREA
PLANTACION ~ OMOCION
~ -
T~

‘/ﬂA DE UN PROGRAMA EN EL AREA |

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado: La Autora

Hay que destacar que para cada programa Educativo se establecera el periodo temporal en que debera
estar incorporado al sistema educativo y sus indicadores de evaluacion si su proceso experimental asi lo

aconsejara.

D. DIAGNOSTICO PARTICIPATIVO

Antes de iniciar el tema es importante revisar el concepto de diagndstico en el campo de la investigacion y
uno de los ejes a desarrollar es el diagnostico participativo. El diagnostico, es la palabra de moda hoy en
dia, la cual refiera a las distintas gestiones del trabajo Gubernamental-Social, en el cual tiene por objeto
obtener la informacion necesaria para generar proyectos factibles, afiadiendo la participacion del colectivo
de una comunidad, como valor agregado, en los proyectos, que tiene como meta-objetivo beneficiar a

dicha comunidad, mejorando las condiciones y calidad de vida a corto o mediano plazo.
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1. Definicion de Diagndstico participativo

Se llama diagndstico participativo (conocido también como diagnostico comunitario o diagnostico
compartido) al estudio o andlisis realizado por un colectivo. Es un instrumento empleado por las
comunidades para la edificacién en colectivo de un conocimiento sobre su realidad, en el que se reconocen
los problemas que las afectan, los recursos con los que cuenta y las potencialidades propias de la localidad
gue puedan ser aprovechadas en beneficio de todos; lo cual, permite identificar, ordenar y jerarquizar los
problemas comunitarios y, a través de ello, permite que la gente llegue mejor preparada a la formulacion
del presupuesto participativo. Un correcto diagndstico de la realidad de la comunidad es el punto de
partida indispensable para que los miembros de la comunidad planifiquen colectivamente actividades que
les permitan mejorar su situacion actual. (http://boards5.melodysoft.com)

El diagnoéstico participativo es una opcion para promover alternativas y solucion a los problemas de una
comunidad. EI mismo sensibiliza y motiva a los habitantes de la comunidad con los procesos de cambio y
los hace participes activos de los mismos con el fin de mejorar la calidad de vida.

2. ¢;Por qué o para gue hacer un diagnéstico participativo?

Porque, mientras se analiza el diagnédstico, va comprendiendo mejor su situacién, identificando los
problemas y obstaculos que impiden su desarrollo y determinando las prioridades. El diagnéstico sirve

ademas, para planificar y activar el Plan Unico de Desarrollo del Organo Ejecutivo.

Existe una marcada diferencia entre un diagnéstico hecho por agentes externos a una localidad y aquel
hecho por los propios vecinos; de hecho, los planes de accion y las soluciones suelen ser mas apropiados y
eficaces cuando se basan en el analisis de los problemas realizados por las personas afectadas. El
diagnostico participativo es una actividad del colectivo; sin embargo, es conveniente que la comunidad
cuente con el apoyo de facilitadores para aplicar la metodologia adecuada al proceso investigativo llevado

a cabo por los sectores populares.

3. ¢ Para qué otras cosas sirve el diagndstico participativo?

El diagndstico participativo servird ademas para: Conocer con un minimo de fuero cientifico, el lugar
donde vivimos. Establecer las prioridades con un criterio racional a las demandas. Construir un jnosotros!
Territorial. Hacer que se tome conciencia de los diversos aspectos relacionados con los problemas que

aquejan. Proporcionar espacios concretos para la organizacion y la participacion de diferentes grupos.
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Proporcionar una base para elaborar un plan Gnico de trabajo dirigido a la solucion de los problemas.
Recolectar datos que puedan proporcionar una base para el sistema de seguimiento, control y evaluacion.

A desarrollar el Poder Popular.

4, El diagnostico participativo contribuye a*:

. Conocer con un minimo de fuero cientifico, el lugar donde vivimos
o Establecer las prioridades con un criterio racional a las demandas comunitarias.
. Construir un jnosotros! comunitario territorial.

o Hacer que la comunidad tome conciencia de los diversos aspectos relacionados con los problemas

gue las aquejan.

o Proporcionar espacios concretos para la organizacion y la participacion de diferentes grupos

comunitarios.

o Proporcionar una base para elaborar un plan unico de trabajo dirigido a la solucién de los problemas

comunitarios.

o Recolectar datos que puedan proporcionar una base para el sistema de seguimiento, control y

evaluacion.
J Contribuir a desarrollar el poder popular.

5. ; Cémo podemos agilizar la formulacion del diagnéstico participativo? 2

Se puede agilizar el proceso, haciéndose las siguientes preguntas:

¢ Cudl es el problema que mas te afecta? ;Cuéles son las causas que lo originan? ;Qué relacién tienen los
problemas que planteas con otros expuestos por otros? ;Qué soluciones pueden emplearse para
resolverlos? ;Qué posibilidades reales existen de solucion? ;Como se ha aprovechado la capacidad

técnica, artesanal, laboral y profesional que existe? ¢Cuél es el origen de los conflictos? ¢Estamos

! Melodysoft, 2010
2 Mailxmail, 2010



25

aprovechando los recursos y las condiciones naturales, organizativas, geograficas y econémicas que se

tiene?

E. ESTUDIO DE AUDIENCIA

1. Estudio de audiencia

DAVID A. Aaker. 2006 dice que estudio de audiencia consiste en conocer el nimero de personas que han
consumido un producto, ya sea textual, sonoro, fotografico o multimedia. Hoy en dia se entiende la
medicion o analisis de audiencias como un estudio cuantitativo, pero que también aporta cierta
informacién cualitativa. Asi, el fin basico de estos analisis es descubrir el nimero de personas

consumidoras.

Los andlisis de audiencia se realizan principalmente para dos sectores: los medios de comunicacion y las
empresas de publicidad. Estas Gltimas los utilizan para decidir en qué soporte (escrito, visual 0 sonoro)

van a publicitarse.

Este es una de las categorias del Estudio de Mercado, el mismo que serd empleado en este caso con los
métodos tradicionales de muestreo, por lo tanto un estudio de mercado se lo determina de la siguiente

manera.

2. Estudio de mercado

FERRE J. Maria. 2003 dice: Es un método para recopilar, analizar e informar los hallazgos relacionados
con una situacion especifica en el mercado. Se utiliza para poder tomar decisiones sobre: La introduccion
al mercado de un nuevo producto o servicio, los canales de distribucién mas apropiados para el producto,

cambios en las estrategias de promocion y publicidad.

El estudio de mercado trata de determinar el espacio que ocupa un bien o un servicio en un mercado

especifico. Por espacio se entiende:

a. La necesidad que tienen los consumidores actuales y potenciales de un producto en un area delimitada.
b. También identifican las empresas productoras y las condiciones en que se esta suministrando el bien.
c. Igualmente el régimen de formacion del precio y de la manera como llega el producto de la empresa

productora a los consumidores y usuarios.


http://es.wikipedia.org/wiki/Multimedia
http://es.wikipedia.org/wiki/Medios_de_comunicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Publicidad
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El estudio de mercado esta compuesto por bloques, buscando identificar y cuantificar, a los participantes y

los factores que influyen en su comportamiento.

El estudio de mercado busca probar que existe un nimero suficiente de consumidores, empresas y otros
entes que en determinadas condiciones, presentan una demanda que justifican la inversion en un programa

de produccién de un bien durante cierto periodo de tiempo.

Una investigacion de mercado refleja: Cambios en la conducta del consumidor, cambios en los habitos de

compra, la opinién de los consumidores

Se utiliza para poder tomar decisiones sobre:

e Laintroduccién al mercado de un nuevo producto o servicio
e Los canales de distribucién mas apropiados para el producto

e Cambios en las estrategias de promocion y publicidad

Una investigacion de mercado refleja:

e Cambios en la conducta del consumidor
e Cambios en los habitos de compra

e Laopinion de los consumidores

El objetivo de toda investigacion es obtener datos importantes sobre nuestro mercado y la competencia,

los cuales serviran de guia para la toma de decisiones.

No se debe limitar el proceso de investigacion Unicamente al momento en que se inicia un nuevo negocio.

Por el contrario, debe convertirse en una actividad continua.

La investigacion de mercado involucra el uso de varios instrumentos para analizar las tendencias del
consumidor. Algunos de estos instrumentos incluyen: encuestas, estudios estadisticos, observacion,
entrevista y grupos focales. La investigacion nos provee informacion sobre el perfil de nuestros clientes,
incluyendo sus datos demograficos y psicoldgicos. Estos datos son caracteristicas especificas de nuestro

grupo objeto, necesarias para desarrollar un buen plan de mercadeo dirigido a nuestro publico primario.
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3. Segmentacion del mercado

La segmentacion del mercado es la division de la poblacion en sub-grupos con motivaciones similares.
Los criterios méas utilizados para segmentar incluyen las diferencias geogréficas, diferencias de

personalidades, diferencias demogréaficas, diferencias en el uso de productos y diferencias psicograficas.

4, Tipos de Estudios de Mercado:

Los estudios de mercado pueden ser cualitativos o cuantitativos:

. Estudios cualitativos: Se suelen usar al principio del proyecto, cuando se sabe muy poco sobre el
tema. Se utilizan entrevistas individuales y detalladas o debates con grupos pequefios para analizar los
puntos de vista y la actitud de la gente de forma un tanto desestructurada, permitiendo que los encuestados
hablen por si mismos con sus propias palabras. Los datos resultantes de los métodos cualitativos pueden
ser muy ricos y fascinantes, y deben servir como hipédtesis para iniciar nuevas investigaciones.

Son de naturaleza exploratoria y no se puede proyectar a una poblacién mas amplia (los grupos objetivos).

. Estudios cuantitativos: Intentan medir, numerar. Gran parte de los estudios son de este tipo: cuanta
gente compra esta marca, con qué frecuencia, donde, etcétera. Incluso los estudios sobre la actitud y la
motivacién alcanzan una fase cuantitativa cuando se investiga cudnta gente asume cierta actitud.
Se basan generalmente en una muestra al azar y se puede proyectar a una poblacion mas amplia (las

encuestas).

5. Beneficios de una investigacién de mercado

FERRE J. Maria. 2003, asegura que la informacién obtenida a través de una investigacion cientifica de
mercado suele ser confiable y debe ser utilizada como guia para el desarrollo de las estrategias

empresariales.

La investigacion de mercado es una guia para la comunicacion con los clientes actuales y potenciales

T o

La investigacion le ayuda a identificar oportunidades en el mercado

o

La investigacion de mercado minimiza los riesgos
d. La investigacion de mercado identifica futuros problemas

e. Lainvestigacion de mercado le ayuda a evaluar los resultados de sus esfuerzos
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Los datos demogréficos estan basados en los hallazgos del censo nacional, agencias de gobierno y firmas

privadas que se dedican a recopilar este tipo de informacion.
Con la obtencion de esta informacion se podria:

a. ldentificar cualquier predisposicién por parte del consumidor por razones culturales o ambientales.

b. Conocer las preferencias del consumidor
6. Encuesta

En este método se disefia un cuestionario con preguntas que examinan a una muestra con el fin de inferir
conclusiones sobre la poblacion. Una muestra es un grupo considerable de personas que relne ciertas
caracteristicas de nuestro grupo objeto. Es recomendable que las preguntas de la encuesta sean cerradas
[preguntas con alternativas para escoger]. Este es el método que mas se utiliza para realizar

investigaciones de mercado.

Otro factor importante es la secuencia en la cual las preguntas son presentadas. Las preguntas iniciales
deben ser sencillas e interesantes. Las preguntas se deben tocar desde lo general hasta lo especifico. El
cuestionario debe ser féacil de leer.

7. Muestra

La muestra es el nimero de elementos, elegidos o no al azar, que hay que tomar de un universo para que
los resultados puedan extrapolarse al mismo, y con la condicion de que sean representativos de la

poblacién. El tamafio de la muestra depende de tres aspectos:
a. Del error permitido.

b. Del nivel de confianza con el que se desea el error.

c. Del cardcter finito o infinito de la poblacion.

Se realizar4d muestreos aleatorios como su nombre indica estan basados en el azar. Exigen para su
utilizacion la existencia de una relacién numérica de los elementos que componen la poblacion. Se

caracterizan porque todos los elementos tienen siempre la misma probabilidad de resultar elegidos.

La férmula general que permite determinar el tamafio de la muestra es la siguiente:
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N N.P.Q
e Leyenda:
(N-D(C)2+PQ ¥
Z
n = muestra
N = universo

P = probabilidad de ocurrencia (50%)
Q = probabilidad de la no ocurrencia (50%)
e = margen de error 6%

Z = confianza = 1.69

8. Cuestionario

El cuestionario no s6lo debe permitir una correcta plasmacion de la informacion buscada, sino que
también tiene que ser disefiado de tal forma que facilite al maximo las posibilidades de un tratamiento
cuantitativo de los datos recogidos. Es decir, hay dos aspectos que se deben tener en cuenta:

Por un lado, el cuestionario es el punto de encuentro, en la relacion de comunicacion, entre el
entrevistador y el entrevistado. De ahi la importancia de que el cuestionario posibilite una corriente de
comunicacion, facil y exacta, que no dé lugar a errores de interpretacion y permita cubrir todos los

objetivos.

Por otra parte, el cuestionario es un formulario, es decir, un impreso en el que se registran datos e
informacién, por lo que en su elaboracion se definen ya los codigos de tabulacion y el formato, de manera

que la labor del procesado de datos resulte simple.

Un buen cuestionario debe tener las siguientes propiedades:

a. Claridad del lenguaje: Hay que procurar términos que sean suficientemente claros, lo que evitara

errores de interpretacion.

b. Respuestas faciles: Para evitar incorrecciones como consecuencia de la fatiga, hay que elaborar

preguntas cuyas respuestas no supongan gran esfuerzo mental.

c. Evitar, en lo posible, preguntas molestas: Si a pesar de ello es preciso realizarlas, conviene introducir

al entrevistado en el espiritu de la encuesta.
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d. No influenciar en la respuesta: Hay que dejar entera libertad a la hora de elegir la respuesta, sin influir

de ninguna forma al entrevistado.

e. Diferentes tipos de preguntas:

Dentro del cuestionario, se pueden realizar diferentes tipos de preguntas:

1. Abiertas y cerradas. Abiertas, son aquellas en que el entrevistador puede dar libremente su respuesta.

Por el contrario, en las cerradas el entrevistador debe elegir una o varias.

2._Preguntas para ordenar. En ellas se pide al entrevistado que segin su criterio coloque por orden los

términos que se le indican.

3._Preguntas en bateria. Constituyen un conjunto de cuestiones o interrogantes que, en realidad, forman

una sola pregunta, con el objetivo de obtener una respuesta concreta.

4. Preguntas proyectivas. Se pide la opinién al entrevistado sobre una persona, marca o situacion que se le

muestre.

5._Preguntas de control. Sirven para proporcionar una idea de la verdad y sinceridad de la encuesta

realizada, es conveniente incluir una o dos en todo cuestionario. En el caso de detectar en las preguntas de

control falsedad de criterio, se ha de proceder a la eliminacion de todo ese cuestionario.

F. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y COMUNICACION

1. Tic's
Segin PALIWALA (2004). Son tecnologias de la informacién y de la comunicacion, constan de equipos
de programas informaticos y medios de comunicacion para reunir, almacenar, procesar, transmitir y

presentar informacion en cualquier formato es decir voz, datos, textos e imagenes.

Las Tic’s son aquellas herramientas computacionales e informaticas que procesan, almacenan, sintetizan,
recuperan y presentan informacion representada de la mas variada forma. Es un conjunto de herramientas,
soportes y canales para el tratamiento y acceso a la informacion. Constituyen nuevos soportes y canales

para dar forma, registrar, almacenar y difundir contenidos informacionales.
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Las Tic"s agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la informacién, y especialmente los
ordenadores y programas necesarios para convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla vy

encontrarla.

Los primeros pasos hacia una sociedad de la informacién se remontan a la invencion del telégrafo,
eléctrico, pasando posteriormente por el teléfono fijo, la radiotelefonia y, por ultimo, la television internet,
la telecomunicacion movil y el GPS pueden considerarse como nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacioén. La revolucion tecnoldgica que vive en la humanidad actualmente es debida en buena parte
a los avances significativos en las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Los grandes cambios
gue caracterizan esencialmente esta nueva sociedad son: la generalizacion del uso de las tecnologias, las
redes de comunicacién, el rapido desenvolvimiento tecnoldgico y cientifico y la globalizacién de la

informacion.

a. ¢Pueden las Tic's estar vinculadas a la educacion? ¢ De qué forma?

Si, en la era Internet exige cambios en el mundo educativo. Si constituyen poderosas razones para
aprovechar las posibilidades de innovacién metodoldgica que ofrecen las Tic para lograr una escuela mas

eficaz e inclusiva.

Razon para usar las Tic’s en educacion:

1). Razén Innovar en las Practicas docentes:

Aprovechar las nuevas posibilidades didacticas que ofrecen las Tic para lograr que las personas realicen

mejores aprendizajes y reducir el desinterés en aprender.

b. El uso educativo de las Tic’'s

De forma incluso no planificada, las Tic’s se utilizan como instrumentos en la ensefianza y el aprendizaje,
tanto por parte del profesorado, como por parte de alumnado, fundamentalmente en cuanto a la
presentaciéon y basqueda de informacion. Mas alla, podemos hablar de que las TIC pueden suponer un
salto mayor si se explotan sus potencialidades de forma mas profunda, imaginativa y coherente, de

acuerdo con las posibilidades que permiten. Como dice JUDIT Minian, 1999.
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c. Aplicaciones Interactivas

Las aplicaciones interactivas utilizadas en la educacion son un ejemplo del paso tan grande al que nos ha
llevado la tecnologia, teniendo en cuenta la importancia de las mismas en este sector. EI hecho de que los
estudiantes tengan la oportunidad de acceder a este tipo de aplicaciones, los ayuda mucho con su estudio,
sin importar de cudl sea el nivel del que se esté tratando, ya que generalmente tanto las escuelas primarias
como las universidades estan implementando todo tipo de aplicaciones interactivas y esta es una de las
mejores maneras de garantizar que el aprendizaje no solo sea un poco mas entretenido sino también
mucho mas facil. Las aplicaciones interactivas en este sentido, son muy convenientes para el aprendizaje
de los nifios, teniendo en cuenta que ellos son a quienes mas les cuesta poder interiorizarse con los

contenidos de los programas que las escuelas proponen.

Y justamente, el hecho de porque utilizar las aplicaciones interactivas en los mismos, es que para ellos es
mas divertido, teniendo en cuenta que la mayoria de las veces las aplicaciones interactivas que utilizan
tienen que ver con juegos y entretenimientos, a diferencia que aquellos estudiantes de niveles méas altos,

quienes suelen utilizar presentaciones un poco mas armadas y organizadas para ser expuestas.

d. Importancia de los juegos educativos

Los juegos de aprendizaje en sentido estricto son juegos que se han disefiado especificamente para los
propositos educativos. Los juegos de aprendizaje suelen ensefiar a los nifios y adultos por igual una gran
variedad de temas. Permiten a la gente ampliar conceptos y conocimientos generales. Un desarrollador de
juegos para nifios tiene que ser plenamente consciente de su base de clientes, el necesita tener una amplia

comprension del desarrollo infantil y los procesos de aprendizaje.

Los juegos no son una herramienta nueva de educacion, desde hace mucho tiempo se han utilizado en la
sociedad para transmitirle a los nifios los valores culturales (gj. jugar "policias" y "ladrones"). Los juegos
también responden a otros niveles de educacion. Los videojuegos no son la excepcion y también son

utilizados para ensefiar, sélo que por su capacidad se pueden ensefiar algo mas complejo.
e. Los juegos educativos promueven el aprendizaje

Los juegos interactivos son uno de los entretenimientos mas populares. Los nifios son los més interesados
en estos juegos, asi que este interés de los nifios por este tipo de diversion puede ser utilizado de una
manera efectiva. Es responsabilidad de los padres hacer uso de los juegos educativos para propdsitos de

ensefianza, de manera que el uso de multimedia en la educacion pueda cambiar efectivamente el proceso
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de aprendizaje de los nifios. Existen muchas investigaciones que han demostrado que los juegos por
computadora son un valioso auxiliar en el sistema de aprendizaje de los nifios. El videojuego, como medio
masivo, tiene la capacidad de llevar mensajes, expresar las ideas, criticas y consternaciones
sociales/politicas de un autor o autores. A la vez que también es capaz de llevar toda una ideologia como
sucede en el cine y la television. Los medios masivos se han usado para proponer una idea, para
rechazarla, para protestar, para dar cierta informacion a la gente. El videojuego no ha sido utilizado
mucho en este sentido, tal vez sea porque no mucha gente se ha dado cuenta de éste uso o tal vez porque
crean que no es conveniente pero si es posible. Y lo mas importante, le permiten aprender a su propio

ritmo, de una forma interactiva, entretenida y eficaz.

2. Interfaz Gréfica

JOSE M. (2009) dice que la interfaz grafica de usuario, conocida también como GUI (del
inglésgraphicaluser interface) es un programa informéatico que actta de interfaz de usuario, utilizando un
conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones disponibles en la
interfaz. Su principal uso, consiste en proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la

comunicacioén con el sistema operativo de una maquina o computador.

Habitualmente las acciones se realizan mediante manipulacién directa, para facilitar la interaccion del
usuario con la computadora. Surge como evolucién de los intérpretes de comandos que se usaban para

operar los primeros sistemas operativos y es pieza fundamental en un entorno grafico.

3. Zonas de interaccion

Son las diferentes partes que conforman el control y las actividades del software interactivo, estas se

dividen en las siguientes:

a. Zona de actividad

Esta zona es el tablero donde se encuentran programadas todas las actividades que proporcionara el

software interactivo, es decir todas las acciones que el usuario podra realizar.

b. Zona de control

Es la zona donde se encuentran programadas las acciones que realizard el usuario mediante botones, es

decir el control del juego, el control de la navegacién y el control de las animaciones.


http://es.wikipedia.org/wiki/Idioma_ingl%C3%A9s
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_inform%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz_de_usuario
http://es.wikipedia.org/wiki/Icono
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Int%C3%A9rprete_de_comandos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/X_Window_System
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C. Zona de animacion

Es la zona donde se encuentran programados los videos interactivos que publiciten las ideas necesarias, es
decir las animaciones de introduccion al juego, asi como las animaciones de transicion, las animaciones de

victoria y las animaciones de finalizacion.



IV. MATERIALES Y METODOS

A. CARACTERISTICAS DEL LUGAR

1. Localizacion

El cantdn Pastaza se ubica al este del territorio ecuatoriano. Su superficie abarca la zona central de la
Amazonia, con una extension de 29.520 km2. Limita al norte con las provincias Napo y Orellana; al
sur, con Morona Santiago; al este, con Per( y al oeste, con la provincia de Tungurahua.

2. Ubicacién geogréafica

El cantdn Pastaza se localiza al centro de la Region Amazénica Ecuatoriana entre las coordenadas
geograficas 1°10 Latitud Sur y 78° 10 de Longitud Oeste; 2° 35 de Latitud Sury 76° 40 de Longitud
Oeste.

3. Caracteristicas climaticas

Tiene un clima humedo subtropical, con una temperatura promedio de 20,7° C, variando de 18 a 24°
C. Se registra una precipitacion anual promedio de 4520,8 mm y se registra 1003 horas/luz/afio y una

humedad relativa de 89,1%

4, Clasificacion ecologica

El cantdén Pastaza no presenta estaciones definidas, de acuerdo a la clasificacion ecolégica la zona

corresponde al bosque pluvial pre montano (bpPM) segun la escala de Holdridge.

5. Caracteristicas del suelo

La zona perteneciente al cantdn Pastaza es tipica por sus suelos del grupo hydrandepts, que se
caracterizan por la sobre saturacion de humedad. Son suelos con topografia ondulada y delgada capa
arable originaria de ceniza volcanica de reciente formacion, lo que posibilita su rapida degradacion si

el suelo es mal utilizado o mal manejado.

6. Materiales y equipos

a. Materiales

Libreta de campo, Utiles de oficina, DVD’s, boligrafos, papel de fotos, fichas bibliograficas.

b. Equipos

Computadora, scanner, cdmara digital, calculadora, infocus.
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B. METODOLOGIA

El tipo de investigacion que se realiz6 fue la investigacion empirica, ya que por medio de este
proyecto se impulsé un proceso para la resolucion de problemas detectados en base a la experiencia
desarrollada durante los ultimos afios, por lo tanto tom6 la decisién de impulsar alternativas de
capacitacion y educacién en cultura ecoturistica con herramientas modernas como es el uso de juegos

de computadora para los nifios del canton Pastaza.

El proyecto se guié en los principios del paradigma critico prop6sito, con un caracter investigativo,

cualitativo y cuantitativo.

Investigativo, porque fue un proyecto innovador que requirié de una amplia investigacion teérica —

practica.

Cuantitativo porque abarcé informacion numérica a través de la estadistica, descriptiva y cualitativa
porque estos datos numéricos fueron sometidos al analisis critico, que se apoy6 con la teoria del

marco teorico.

Ademas el desarrollo del presente trabajo se basé principalmente en el modelo de capacitacion dictado
por los gobiernos seccionales asi como el Gobierno Central, en el que las etapas tienen un caracter
dinamico y retroactivo permitiendo un féacil manejo, actualizacion de informacién y hace posible
trabajar de acuerdo a las condiciones cambiantes de la actualidad. Se complementd con algunas
herramientas para hacer de este un proceso participativo. La practica consté asi, de las siguientes fases

para el cumplimiento de sus objetivos:

1. Para la elaboracién del diagnéstico participativo para la determinacion de necesidades para

la educacidn en cultura ecoturistica

Se utiliz6 la Bibliografia, ya que para el diagnostico participativo de necesidades se partié de datos
documentados anteriormente por el GAD Municipal de Pastaza, asi como se realiz6 la compilacion,
revision y andlisis de la informacion disponible por medio de la investigacion documental de la
Camara de Turismo Provincial, Direccion del MITUR en Pastaza, donde se determind ciertos

comportamientos del turista y de la poblacién con respecto a la cultura turistica local.

Cabe mencionar que por medio de la bibliografia se facilito la informacion necesaria para la

investigacion.
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De la misma manera se tomo referencia para un diagnéstico general del Plan de Desarrollo Cantonal,
con informacién actualizada de los centros de educacién y los principales atractivos turisticos por
parroquias que integran el canton Pastaza, con la finalidad de poseer informacion general pero béasica

para la presente investigacion y cumplimiento del objetivo planteado.

La entrevista fue un recurso importante, ya que los maestros tienen una base de los conocimientos
adquiridos por los nifios y los prestadores de servicios turisticos nos permitieron saber algo mas de lo
que el turista busca en Pastaza, de esta manera se caracterizo las fortalezas y debilidades de la cultura

turistica que se maneja en el canton Pastaza.

Finalmente a través de la encuesta se disefié un cuestionario que fue dirigido a los nifios de quinto y
sexto afio de educacion basica del cantdn Pastaza; la misma que se seleccion6 por escuelas al azar para

la aplicacion de la misma que fue determinada con la formula:

_ N.P.Q
(N —1)(2)2 +PQ

El modelo de cuestionario que se empleo se lo encuentra en el anexol.

El trabajo de campo se considerd el mas importante ya que fue ahi donde se obtuvo la mayor
informacidn requerida para la realizacion de la base de la investigacion determinando una muestra del

universo de estudio.

2. Para la elaboracion del estudio de audiencia sobre el uso de Herramientas informaticas en

la educacion.

Se obtuvo informacidn de internet para responder preguntas como: ¢Qué es un estudio de audiencia?,

¢Cbémo hacer un estudio de audiencia?, ;Qué es el universo de estudio?, ; CoOmo determino la muestra?

Se realiz6 muestreos basados en el azar que exigieron para su utilizacion la existencia de una relacion

numeérica de los elementos que componen la poblacion estudiantil infantil.

La formula general que se utilizd es la siguiente:

N.P.Q

(N-D()*+PQ
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Leyenda:
n = muestra
N = universo

P = probabilidad de ocurrencia (50%)
Q = probabilidad de la no ocurrencia (50%)
e = margen de error 9%

Z = confianza = 1.69

3. Para el disefio del programa de educacién en cultura ecoturistica, desde la aplicacion de

las Tic’s

Se analizaron varios elementos para realizar el disefio del material didactico multimedia concebido
con fines didacticos. Dichos elementos pudieron ser clasificados en tres grandes rubros: disefio
grafico, lenguajes audiovisuales y método pedagdgico aplicado.

Todo esto se trabajo de una manera descriptiva y que en esta investigacion dependia especificamente
de los resultados que se obtuvieron en los resultados del primer y segundo objetivo, ya que en base a
esta informacién obtenida se pudo determinar los principales temas que abarca la presente
investigacion, asi como también en el trabajo de campo que se realiz para determinar las preferencias

y necesidades educativas de los nifios del canton Pastaza con el uso de la tecnologia actual.

4, Para la implementacion y evaluacion del programa de educacidn en cultura ecoturistica:

Se plasmd todos los conocimientos e informacion adquirida en el proceso investigativo con la
finalidad de implementar el software interactivo, educativo “APRENDAMOS ECOTURISMO
JUGANDO”, vy posteriormente se realizd una evaluacién que nos permitié conocer los resultados
obtenidos a través de un test, aplicado a los estudiantes de una de las escuelas que se encuentran

utilizando el programa. Anexo No. 4.



V. RESULTADOS

A.  DIAGNOSTICO GENERAL PARTICIPATIVO DE LA EDUCACION EN EL CANTON
PASTAZA

1. Diagnostico General Educativo del cantdn Pastaza

a. Escolaridad

El porcentaje de escolaridad del canton Pastaza es del 89%, en relacion al indicador provincial del
84% se evidencia que en mayor porcentualidad la escolaridad esta representada por los ciudadanos del
cantén Pastaza, y representa el 0,15% en relacion a la poblacidn total de Ecuador, en un rango entre
los 2 y 19 afios. En el canton Pastaza existen dos grandes grupos de desarrollo escolar: La Educacion
Intercultural Bilinglie, que cuenta con 100 establecimientos educativos para un total de 4.020
estudiantes, de los cuales el 52,2% pertenecen al género masculino y 47,8% al femenino.

Cuadro N° 1: Escolaridad reflejada por nacionalidades indigenas del cantén Pastaza

ESCOLARIDAD REFLEJADA POR NACIONALIDADES INDIGENAS

NIVEL N° ALUMNOS
Kichwa 2507
Shuar 1081
Shiwiar 192
Achuar 28
Sépara 1
Huaorani 0
Andoa 3
Hispano Hablante 208
TOTAL 4020

Fuente: Direccién Provincial de Educacién Intercultural Bilingiie de Pastaza 2011
Elaborado por: La Autora



Cuadro N° 2: Establecimientos educativos por parroquias del canton Pastaza

N°. de

establecimientos

Parroquia Puyo
Parroquia Canelos
Parroquia el Triunfo
Parroquia Fatima
Parroquia Montalvo
Parroquia Rio Tigre
Parroquia Sarayacu
Parroquia Pomona

educativos

Parroquia 10 de Agosto

Parroquia Simoén Bolivar
Parroquia Rio Corrientes

11 al 53
11 al 74
1al

Bachillerato
lal53
lall10

No definido

13 al 53
lal74
Subtotal

Parroquia Tarqui

Parroquia Tnte Hugo Ortiz

Parroquia Veracruz
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Fuente: Direccién Provincial de Educacion Intercultural Bilinglie de Pastaza 2011
Elaborado por: La Autora
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Cuadro N° 3: Numero de estudiantes por género del canton Pastaza

PARROQUIA H M
Parroquia Puyo 356 296
Parroquia Canelos 245 211
Parroquia 10 de Agosto 57 58
Parroquia el Triunfo
Parroquia Fatima 9 11
Parroquia Montalvo 137 117
Parroquia Simén Bolivar 669 649
Parroquia Rio Tigre 21 18
Parroquia Sarayacu 339 315
Parroquia Rio Corrientes 77 66

Parroquia Pomona

Parroquia Tarqui 152 153
Parroquia Tnte Hugo Ortiz 15 20
Parroquia Veracruz 20 14
SUBTOTAL 2097 1923
TOTAL 4020

Fuente: Direccién Provincial de Educacion Intercultural Bilinglie de Pastaza 2011
Elaborado por: La Autora

La Educacién Hispana con 125 establecimientos educativos para un total de 18.300 habitantes en edad
escolar, de los cuales el 80% se encuentra cursando educacion basica y el 20% cursando bachillerato. Los
alumnos de estas unidades educativas reciben adicionalmente los siguientes beneficios escolares:
desayuno y almuerzo, textos de forma gratuita para los 10 afios de educacion bésica, uniformes para los
estudiantes de planteles rurales y urbano - rurales de 1 a 7 afios de educacion basica, un bono de US$25,00

por cada alumno para material didactico.



Cuadro N° 4: Alumnos y docentes de educacion Hispana del cantén Pastaza

PARROQUIA ALUMNOS DOCENTES

Parroquia Puyo 14642 844
Parroquia Canelos 250 20
Parroquia 10 de Agosto 145 18
Parroquia el Triunfo 378 30
Parroquia Fatima 92 22
Parroquia Montalvo 433 22
Parroquia Simén Bolivar 1127 83

Parroquia Rio Tigre

Parroquia Sarayacu 251 30
Parroquia Rio Corrientes 76 3
Parroquia Pomona 30 3
Parroquia Tarqui 201 16
Parroquia Tnte Hugo Ortiz 119 14
Parroquia Veracruz 556 46

TOTAL 18300 1151

Fuente: Direccién Provincial de Educacién Hispana 2011

Elaborado por: La Autora
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Cuadro N° 5: Numero de establecimientos educativos del cantén Pastaza

Ne. de

establecimientos

Parroquia Fatima
Parroquia Rio Tigre
Parroquia Sarayacu

Parroquia Pomona

Parroquia Tarqui
Parroquia Veracruz

%)
o L
> 3]
> c
[a 3]
< O
5 &
g ]
s 8
— o
o —
[a ©

[a

educativos

Parroquia 10 de Agosto
Parroquia el Triunfo
Parroquia Montalvo

Parroquia Simoén Bolivar
Parroquia Rio Corrientes
Parroquia Tnte Hugo Ortiz

11 al 53 9 ] ] 9
11al 74 2 2

1 al Bachillerato | 15 | 8 | 6 | 8 | 5 | 11 | 16 4 111216 /|3]|7]| 92
1al53 3 3
1al 10 3 3

No definido 10 10
13 al 53 3 3
lal74 0

Subtotal 45 8|6 |8 |5|11 |16 (0|4 |1|2 |6 |3 )|7]|122

Fuente: Direccién Provincial de Educacién Hispana 2011
Elaborado por: La Autora

b. Principales atractivos turisticos del canton Pastaza

A continuacion se nombra cada uno de los atractivos turisticos distribuidos por parroguias pertenecientes
al cantdon Pastaza, que constituyen la base para la investigacion y el diagndstico General de la

investigacion.

a. Puyo

* CRFA Jardin Botanico las Orquideas
* Museo Etno Arqueologico

*» Parque Real de aves exdticas

* Catedral de Puyo

* Parque Central 12 de Mayo



* Malecon Boayacu - Puyo

* Anturiario Carmen Carrillo

* Museo Etno Arqueologico del Colegio Pastaza
* Parque acuatico Morete Puyo

* Paseo ecologico Los Monos

* Quinta agro turistica Naveda Santos

* D’Marcos

* Yanacocha Centro Rescate

* Orquidiario Lolita Guzman

* Parque Etnobotanico Omaere

b. El Triunfo

* Cascada El Triunfo

C. 10 de Agosto

 Cascada Roca Azul

» Asociacion Union Libre

d. Fatima

* Cabeceras del Rio Puyo

* Cavernas

* Cavernas de Fatima

* Cavernas de la Cabecera del Rio Puyo

» Zoo criadero Fatima

e. Simén Bolivar

* Cueva de Los Tayos
* Centro Shuar Consuelo
* Bosque Protector Arutam

» Jardin Botéanico Jintim
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f. Veracruz

* Dique de Veracruz
* Cuerpos Pintados

* Cascada Indillama (Encafionado de Arco Iris)
g. Tarqui

* Zoo criadero Tarqui
« Casa Artesanal Cotococha

» Mini Central Panelera El Valle
h. Pomona

* Bosque Indichuris
* Reserva Bosque Tropical Holavida

* Mirador Altos del Pastaza

I. Rio Corrientes

* Programa de Turismo Comunitario de Juyuentsa
J. Canelos

* Rio Bobonaza

k.  Montalvo

* Reserva Capawi

l. Rio Tigre

* Comunidad Shiwiar Tanguntsa

* Pushanta Napurkari - Saladero de las Loras

* Kiniants Mamus - Complejo Lacustre del Caiméan
* Kuntifiu Napurkari — Saladero de Animales

+ Churaya Mamus — Complejo Lacustre Aguila Arpia
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m.  Sarayacu

* Meandro de Rio Bobonaza y Artesanias Jhulluwasi

2. Diagnostico participativo de necesidades para la educacion en cultura ecoturistica

a. Segmentacion del mercado

El producto esté destinado a los estudiantes del canton Pastaza.

Los potenciales usuarios del programa de educacion seran nifios entre los 10 y 12 afios, tanto hombres y
mujeres que se encuentren estudiando en establecimientos educativos dentro del canton y que tengan la
intencion de aprender sobre la cultura turistica, sin importar el establecimiento educativo al que
pertenezcan, destacando que a partir de esta se incrementaran nuevas iniciativas para nifios desde primer

afio de bésica.

b. Universo

Para el calculo del universo de estudio se trabajé con el nimero de estudiantes de quintos y sextos afios

de los establecimientos educativos del cantén Pastaza.

Numero de estudiantes de quinto y sexto afio de educacion basica, se obtiene por medio del Director

provincial de Educacion Hispana de Pastaza-= 1730 estudiantes.

El universo de estudio del 2011 es 1.730 estudiantes.

N = 1.730 universo de estudio

c. Muestra

Aplicando la formula:

N.P.Q

n=
(N-()2+PQ
Z
Donde:
n = muestra

N=1.730
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P = probabilidad de ocurrencia (50%)

Q = probabilidad de la no ocurrencia (50%)
e = margen de error 6%

Z = confianza 1.69

Entonces:

Tamaifio de la muestra es:

1730 X 0.5x0.5

n:
0.06,,

1730 —-1)(——)° +0.5x0.5
( )(1‘69)

4325

2.43

n =178 Total encuestas a aplicar.

d. Instrumento

El instrumento empleado fue un cuestionario de encuesta que se encuentra en el anexo #1.

e. Caracterizacion de la audiencia en relacidon a las necesidades educativas del cantén Pastaza,

en el marco de la cultura turistica.

Tabla N° 1: Conocimiento de los servicios turisticos del cantén Pastaza

PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

AIOJamlento O%

——
——

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

La interpretacion de esta informacion nos indica que el 44% de los estudiantes conoce los servicios de

distraccion, mientras que el 30% los establecimientos de alimentacion, reduciéndose asi el numero de
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estudiantes al conocimiento del servicio de hospedaje, por lo que claramente se puede identificar el

desconocimiento en conjunto de la mayoria de servicios que ofrece el cantdn Pastaza en el sector turistico.

Grafico N° 2: Conocimiento de los servicios turisticos del cantén Pastaza

CONOCE LOS SERVICIOS TURISTICOS

—
6%

20%

= Alojamiento

/ ¥ Alimentacion
™ Distraccion

» Operacion turistica

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado: La Autora

Tabla N° 2: Conocimiento de los atractivos turisticos del cantdn Pastaza

i PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

Si 12%

21
i L

Algunos 109 61%

TOTAL RESPUESTAS _

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Realizando el andlisis acerca del conocimiento de atractivos turisticos la mayor parte de estudiantes
representada por el 61% solo conoce algunos de los atractivos turisticos que ofrece el canton Pastaza
continuando con una cifra alarmante del 21% que desconoce totalmente los atractivos turisticos en el

cantoén.
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Gréfico N° 3: Estudiantes que conocen los atractivos turisticos del cantén Pastaza

CONOCE LOS ATRACTIVOS TURISTICOS

= Sl
*NO
® ALGUNOS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 3: Problemas que se identifican en el turismo del canton Pastaza

PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

Insalubrldad 12%

——
——

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los estudiantes manifiestan que el principal problema que tiene el cantdn Pastaza en el turismo es la
inadecuada informacion con un 47%, seguida por la mala atencién al turista con un 32%, que describen la

realidad del cantén en la actualidad.
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Grafico N° 4: Problemas del turismo del cantdn Pastaza

PROBLEMAS

y

¥ Insalubridad
* Inseguridad
™ Mala atencidn

™ Inadecuada informacién

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 4: Opinion estudiantil de la puesta en practica de las capacitaciones en el canton Pastaza

i PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

Si 13 7%
N L
Algunas 94 53%

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

El cantdén Pastaza ha tenido varias capacitaciones en el ambito turistico, dentro de todos los sectores,
incluyendo a los mas pequefios con el programa del MITUR pequefio turista, pero al parecer no han dado
los frutos esperados, ya que hasta la actualidad se ha visto estancado el desarrollo turistico del canton
teniendo como respuesta de los estudiantes en un 53% que solo algunas capacitaciones han servido para

algo y el 40% que han sido en vano.
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Gréfico N° 5: Opinion estudiantil de la puesta en practica de las capacitaciones en el canton Pastaza

RESPUESTAS SOBRE LAS CAPACITACIONES

= Sl
» NO
™ ALGUNAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 5: Tematica estudiantil para la educacion en cultura turistica en el cantén Pastaza

‘ ] PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

[EMss ]
Destinos turisticos 34%
——
——

Informacidn turistica 21%

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los estudiantes creen que se debe fortalecer el tema de Destinos turisticos del cantén en un 34% vy la
atencion al cliente en un 23%, seguido muy de cerca los temas de informacion turistica y otros que

consideran importantes.
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Gréfico N° 6: Porcentaje de priorizacion de temas necesarios para la educacion en cultura ecoturistica del
cantén Pastaza

TEMAS NECESARIOS PARA LA EDUCACI
EN CULTURA TURISTICA

- N

* Destinos Turisticos
® Turismo Sostenible
™ Modalidades de Turismo
® Atencion al Cliente

™ Otros

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 6: Importancia de conocer los temas: destinos turisticos, ecoturismo, cultura y naturaleza del

canton Pastaza.

VARIABLE NUMERO PORCENTAJE

56%

e — __

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los estudiantes en un 56% creen importante el conocer temas de turismo, y algunos estan inseguros por el

desconocimiento que presentan con respecto al tema.
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Grafico N° 7: Importancia de conocer los temas de: destinos turisticos, ecoturismo, cultura y naturaleza
del cantdn Pastaza

TURISTICOS

= Si
" NO

/ ® ALGUNOS

-/.

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 7: Medios de promocion turistica importantes y necesarios para ser manejados dentro y fuera de

PORCENTAJE
NUMERO

FoIIeterla 4%

un establecimiento educativo

VARIABLE

N
Promomon en internet 22%
——
Informacion turistica personalizada 11%

——
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los estudiantes creen que el mejor medio para educarlos y promocionar los atractivos y la cultura turistica

del cantdn es por medio de la computadora por guias interactivas en un 49%, promocién en internet en un
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22%, con informacion personalizada que garantice el interés por aprender el 11%, generando asi
expectativas por el uso de la nueva tecnologia.

Gréfico N° 8: Medios de promocion turistica importantes y necesarios para ser manejados dentro y fuera
de un establecimiento educativo del canton Pastaza

RESPUESTAS

4% ™M * Folleteria
6%

¥ Guia Impresa

®™ Promocion en internet
* Guia Interactiva
» Informacion Turistica

personalizada

™ Otros

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 8: Difusion de nuevas alternativas promocionales con el uso de herramientas informaticas

(juegos, videos, presentaciones) de turismo en el cantdn Pastaza.

i PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

o [

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

El uso de alternativas para promocionar al canton, en los estudiantes causo gran interés, ya que el 60%
piensa que es mucho mejor el uso de las herramientas informaticas, mientras que algunos representado por

el 35% tiene incertidumbre por el desconocimiento de este tipo de educacidn y menos adn en turismo.
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Gréfico N° 9: Uso de alternativas promocionales con el uso de herramientas informaticas (juegos, videos,

presentaciones) de turismo en el cantén Pastaza

CONTICs

= Sl
¥ NO
™ ALGUNOS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 9: Preferencias estudiantiles para conocer en el cantén Pastaza.

VARIABLE NUMERO PORCENTAJE

Historia del cant6n 8%
Vestimenta

Juegos tradicionales

Etnias

Lugares que se puede visitar
La gastronomia

Atencion al cliente

Sitios de recreacion

TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los temas de lugares turisticos con el 29%, la gastronomia con el 22%, sitios de recreacion con el 15%,

atencion al cliente con el 10% son temas que se presentaron interesados los estudiantes por conocer, ya



56

que durante la encuesta mencionaban que desconocen acerca de estos temas, dificultando brindar un buen

servicio de informacion al turista que visita Pastaza.

Gréfico N° 10: Preferencias estudiantiles para conocer en el canton Pastaza.

LO QUE LE GUSTARIA CONO

CANTON
8%

» HISTORIA DEL CANTON

6%
¥ VESTIMENTA

A
™ JUEGOS TRADICIONALES

= LUGARES QUE SE PUEDE
VISITAR

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 10: Preferencias metodoldgicas para aprender la cultura ecoturistica del cantén Pastaza

PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

Vldeos 2%

——
——
Dinémicas 11%

——

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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La metodologia que prefieren los estudiantes para aprender acerca del tema de turismo son a través de
juegos de video, presentaciones multimedia como juegos de computadora representado su interés en un

48%, seguido por videos en un 12% y dinamicas en un 11%.

Gréfico N° 11: Metodologias que prefieren los estudiantes para aprender

LE GUSTARIA
\

12% ¥ VIDEOS

* CARTELES

® EXPRESIONES ARTISTICAS

* JUEGOS, VIDEO,
PRESENTACIONES
MULTIMEDIA

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 11: Nivel de aceptacién por el disefio de un programa de educacion en cultura ecoturistica

interactivo, con contenidos educativos para fortalecimiento del turismo del cantén Pastaza

PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO

8%

| TOTAL RESPUESTAS |

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los estudiantes a los que les gustaria que se disefie un programa de educacién en cultura turistica
interactivo esta representado por el 88%, demostrando un gran interés por el tema y la metodologia a

implementarse
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Gréfico N° 12: Porcentaje del nivel de aceptacion por el disefio de un programa de educacién en cultura

ecoturistica interactivo, con contenidos educativos para fortalecimiento del turismo del canton Pastaza

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

f. Perfil de la audiencia

De las 178 encuestas realizadas en el estudio de campo, se obtuvo la siguiente informacion:

El 20% conoce los servicios de alojamiento, el 30% conoce los servicios de alimentacion, el 44% conoce

los lugares de distraccion y el 6% conoce las operadoras de turismo del canton Pastaza.

El 12% conoce los atractivos turisticos, mientras que el 27% no conoce la riqueza turistica del cantén, y el

61% conoce solo una parte de todos los atractivos turisticos del canton Pastaza.

El 32% menciona la mala atencion como uno de los problemas en el cantén, mientras que el 47% se queja

de la mala informacion que brindan y reciben acerca de los atractivos turisticos de Pastaza.

Los estudiantes que conocen todos los atractivos turisticos del canton Pastaza representan el 10,3%, los
que no conocen todos los atractivos turisticos representan el 16,5%, mientras que los que conocen algunos

atractivos representan el 73,2%
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Por otra parte se considera un gran problema la falta en practica de la capacitacion que se ha dado en el
cantén con un 53% que menciona que solo una pequefia parte de la capacitacion se ha aplicado y en menor
grado y el 40% niega la aplicacion de esta capacitacion. Se ha analizado y dialogado con los prestadores
de servicios turisticos, maestros, estudiantes sobre el ;por qué? De este problema y se considera la
inadecuada metodologia e informacién para la capacitacion, ya que preferencialmente quieren conocer
directamente los destinos turisticos del canton en un 34%, servicio y atencion al cliente, en un 23%, y
otros el 21%.

Ademas se destaca que la metodologia que prefieren es a través de Guias interactivas, por medio de las
nuevas tecnologias en un 49%, o a través de internet en un 22%, por lo que mencionan en un 60% que si
utilizarian nuevas opciones de promocién como videos de promocién, juegos de computadora, entre otros

gue forman parte de las nuevas tecnologias.

La mayoria de los encuestados representada en un 88% esta de acuerdo en que se disefie un programa de
educacion en cultura ecoturistica interactivo para que posteriormente sea implementado en su malla

curricular.
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B. ESTUDIO DE AUDIENCIA SOBRE EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS EN
LA EDUCACION.

1. Justificacion del estudio

El producto estd destinado a los estudiantes de las escuelas del cantdn Pastaza, pero es de suma
importancia el criterio e involucramiento de sus maestros, padres de familia, turistas, entre otros que
tengan directa relacion con el tema de capacitacion y su beneficio para el fortalecimiento del sector
turistico, destacando que desde los méas pequefios es donde se puede lograr eficiencia en el turismo que
ofrece Pastaza.

a. Universo

Para el célculo del universo de estudio se trabajé con un célculo relativo en base al nimero de estudiantes
de séptimo, octavo y noveno de los establecimientos educativos del canton Pastaza, pero en este caso
involucrando en los distintos cuestionarios a sus maestros y padres, ya que son ellos los que conocen las
necesidad e interés de los nifios en el proceso del aprendizaje y el sector turistico como un integrante mas

de la sociedad pastacense.

El Numero de padres de familia, se obtiene por medio de la informacion de alumnos conseguida mediante
el Director provincial de Educacion Hispana de Pastaza, ya que se trabajé con una media de padres de
familia que equivale al mismo nimero de estudiantes de los quintos y sextos afios = 1730, y con un total

de maestros de 532.
El universo de estudio del 2011 es 2262.

N = 2262 universo de estudio
b. Muestra

Aplicando la férmula:

_ N.P.Q
(N-D()*+PQ
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Donde:

n = muestra

N = 2262

P = probabilidad de ocurrencia (50%)

Q = probabilidad de la no ocurrencia (50%)
e = margen de error 6%

Z = confianza 1.69

Entonces:

Tamafio de la muestra es:

. 2262 x0.5x0.5
B 0.06 .,
2262 —-1)(—)° +0.5x0.5
( )(1‘69)
565.5
n=———
243

n = 157 Total encuestas a aplicar.

2. Tabulacién de datos

El instrumento empleado fue un cuestionario de encuesta que se encuentra en el anexo #2.

3. Caracterizacion de la audiencia

Tabla N° 12: Factibilidad del uso de herramientas informaticas (juegos, videos, presentaciones, etc.) en la
educacion de los nifios del cantén Pastaza
PORCENTAJE

VARIABLE NUMERO

Si
No

TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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El cuadro anterior muestra una clara evidencia de la preferencia del uso de herramientas informaticas por

los nifios para su educacion con un 84% de factibilidad del uso de las Tic’s.

Grafico N° 13: Factibilidad del uso de herramientas informaticas (juegos, videos, presentaciones, etc.) en
la educacion de los nifios del canton Pastaza

CREE USTED QUE ELUSODE TIC'S
AYUDA AL APRENDIZAIJE

- 16%

.

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 13: Nivel de importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (videos, juegos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica.
PORCENTAJE
VARIABLE
NIVEL DE IMPORTANCIA

Muy importante 75%

Poco importante

Desconozco el término  herramientas
informaticas
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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El nivel de importancia que le dan los nifios al uso de herramientas informaticas interactivas (videos,
juegos, presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica es del 75%, ubicandose en

un nivel de muy importante el uso de las Tic’s en la educacion.

Gréfico N° 14: Nivel de importancia del uso de herramientas informéticas interactivas (videos, juegos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica

NIVEL DE IMPORTANCIA

15% | ¥ Muy importante

* Poco importante

™ Desconozco el término
herramientas informaticas

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 14: Progreso del aprendizaje referente a atractivos turisticos del Cantén Pastaza
i PORCENTAJE
VARIABLE NUMERO N
Si
N[o}

No esta seguro
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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Este cuadro representa el nimero de encuestados que creen que mediante la incorporacion de programas
informaticos interactivos (juegos, videos, presentaciones, etc.) se pueda mejorar el aprendizaje referente a

atractivos turisticos del Canton Pastaza

Gréfico N° 15: Progreso del aprendizaje referente a atractivos turisticos del Canton Pastaza

LA INCORPORACION DE PROGRAMAS
INFORMATICOS PUEDE MEJORAREL
APRENDIZAIJE

’\

= Sl
11% ¥ NO

/ = NO ESTA SEGURO

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 15: Ventajas del uso de herramientas informaticas interactivas (juegos, videos, presentaciones,
etc.) en el proceso de aprendizaje de cultura turistica
PORCENTAJE
VENTAJAS

Forma visual y entretenida de aprender a tu propio ritmo _—

Manera organizada de recibir la informacion al momento del _—
(0]

VARIABLE NUMERO

aprendizaje

Forma actual y divertida de recibir la informaciéon al momento de
aprender

TOTAL RESPUESTAS 157

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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El presente cuadro representa las ventajas del uso de herramientas informaticas interactivas (juegos,
videos, presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de cultura turistica

Gréafico N° 16: La importancia del uso de herramientas informéticas interactivas (juegos, videos,
presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de cultura turistica

VENTAJAS

¥ forma visual y entretenida de
aprender a tu propio ritmo

¥ manera organizada de recibirla
informacion al momento del

/ 54% izai
aprendizaje

® forma actual y divertida de recibir
lainformacion al momento de
aprender

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 16: Utilizacion de un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados con la
educacion en el Canton Pastaza

PORCENTAJE

HA UTILIZADO

VARIABLE NUMERO

Si

N[o) 39%

TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los encuestados que han utilizado un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados
al turismo del Cant6n Pastaza representan el 61%, por lo que se ha determinado la preferencia del uso de

las Tic’s.
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Grafico N° 17: Utilizacion de un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados con
la educacion en el Canton Pastaza

HA UTILIZADO LAS TIC'S PARA
APRENDER TURISMO

.

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 17: Dificultades que se pueden encontrar en la implementacién de un programa informatico

interactivo (juegos, videos, presentaciones, etc.) con contenido turistico acerca del cantén Pastaza
PORCENTAJE
DIFICULTADES

VARIABLE NUMERO

Falta de interés referente al tema.

Problemas econémicos al momento de implementar.

Falta de predisposicion por parte de las autoridades del cantén

Pastaza.
Desconocimiento
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Las dificultades que se pueden encontrar en la implementacion de un programa informatico interactivo
(juegos, videos, presentaciones, etc.) con contenido turistico acerca del canton Pastaza son: problemas

econoémicos al momento de implementarlo con un 52%, falta de predisposicion de las autoridades en un
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36%, falta de interés referente al tema en un 12%, y finalmente se ha identificado en un 9% el

desconocimiento del uso de las Tic’s.

Gréfico N° 18: Dificultades que se pueden encontrar en la implementacién de un programa informatico

interactivo (juegos, videos, presentaciones, etc.) con contenido turistico acerca del cantén Pastaza

DIFICULTADES
’;;:' m ¥ Falta de interés referente al

tema.

* Problemas econdmicos al
momento de implementar.

™ Falta de predisposicion por
parte de las autoridades del
cantdn Pastaza.

¥ Desconocimiento

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 18: Conocimientos estudiantiles acerca de las herramientas informaticas interactivas a nivel
nacional destinado a promocion turistica

PORCENTAJE

CONOCE

VARIABLE NUMERO

Si
No

No estoy seguro
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los conocimientos de los estudiantes sobre las herramientas informaticas interactivas a nivel nacional

destinado a promocidn turistica son muy escasas ya que el 75% de ellos desconoce acerca de este método
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de ensefianza — aprendizaje, convirtiéndose en un producto nuevo en el mercado educativo del cantén

Pastaza.

Grafico N° 19: Conocimientos estudiantiles acerca de las herramientas informaticas interactivas a nivel

nacional destinado a promocion turistica

= S|

= NO
™ NO ESTOY SEGURO

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 19: Necesidades de implementacion de Tic’s para mejorar el aprendizaje de la cultura turistica
en el Canton Pastaza

PORCENTAJE

NECESIDAD

VARIABLE NUMERO

Sumamente Necesaria 59%

Innecesaria
TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

La necesidad de implementar alguna herramienta informatica interactiva para mejorar el aprendizaje de la
cultura turistica en el Cantén Pastaza se determina en un 59% como una actividad urgente mas un 36%

como muy necesaria que se categorizan dentro de la necesidad de la misma.
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Gréafico N° 20: Necesidades de implementacion de Tic’s para mejorar el aprendizaje de la cultura
turistica en el Canton Pastaza

NECESIDAD

* Muy necesaria
» Sumamente necesaria

™ Innecesaria

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 20: Necesidad del uso de la nueva tecnologia (juegos, videos, guia interactiva, etc.) para
fortalecer el aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jévenes del canton Pastaza

PORCENTAJE

SI/NO

. I

VARIABLE NUMERO

No ‘ 12%

TOTAL RESPUESTAS

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Los encuestados que creen que es necesario el uso de herramientas informaticas (juegos, videos, guia
interactiva, etc.) para fortalecer el aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jovenes del canton
Pastaza esta representada en un 72%, con un 16% de inseguros y un 12% de incredulidad al respecto que

se da por el desconocimiento acerca del tema.
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Gréfico N° 21: Encuestados que creen que es necesario el uso de la nueva tecnologia (juegos, videos,
guia interactiva, etc.) para fortalecer el aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jovenes del cantén
Pastaza

= Sl

™ NO
= TALVEZ

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

4. Proyeccion de la demanda potencial para los préximos 5 afos

Para proyectar los futuros usuarios del programa propuesto, se utilizé6 la férmula del incremento
compuesto y tomando como dato de crecimiento estudiantil proporcionado por la Direccidn de Educacion

Hispana, el cual indica que desde el afio 2008, el indice del crecimiento de los estudiantes es de 2,3%.

Cn=Co (1+i)"
Cn=1824(1+0,023)"
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Tabla N° 21: Proyeccidn de la demanda potencial a 5 afios.

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

a. Caracteristicas definitivas del producto.

La cultura turistica es una actividad que consiste en fortalecer y cultivar los conocimientos historicos,
geograficos, étnicos, tradiciones, sobre los recursos y repercusiones del turismo, las técnicas y métodos en

la operacion de los servicios turisticos.

De la misma manera la cultura turistica siembra valores de compromiso, respeto, disciplina, honradez y

constancia.
La cultura turistica esta representada por actitudes de amabilidad, eficiencia y disposicion
El disefio del programa de educacion en cultura ecoturistica a través del uso de herramientas informaticas

brindara un instrumento que permitira cultivar y fortalecer conocimientos, valores y actitudes beneficiosas

para el desarrollo y afianzamiento de la cultura propia de una sociedad desarrollada turisticamente.
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C. DISENO DEL PROGRAMA DE EDUCACION EN CULTURA ECOTURISTICAA
TRAVES DEL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS.

1. Presentacion

Las actividades descritas a continuacién son las actividades entregadas por la responsable del proyecto:

o Obijetivos propios para el proyecto.

o Una vez analizado y recolectado la informacién para el proyecto, tomando como fuente principal
una entrevista establecida por la responsable del proyecto, previo acuerdo.

J Disefio del proyecto con el fin de implementarlo en las escuelas del cantén Pastaza, definiendo y
estableciendo un grupo inicial para el proyecto piloto.

o Desarrollo del proyecto por cuenta del programador durante las 8 semanas laborables, haciendo
equipo con la tesista, teniendo en cuenta que estos dias seran utilizados también para presentar y
registrar el avance que se esté dando en cada semana.

J Entregar el Proyecto final en la fecha establecida.

La capacidad de un videojuego como narrativa y como simulaciéon lo vuelven un medio Gnico para
producir mensajes que en un principio sélo le llegan a los jugadores. EI hecho de que el videojuego tenga
gue ser "jugado” y el usuario debe participar en él, el mensaje es mas directo ya que el jugador es quién lo
esta realizando.

La parte practica se describe en el Anexo N.3.

2. Nombre del Programa:

El programa se ha denominado “Aprendamos ecoturismo Jugando”, ya que los nifios a través de juegos
interactivos como sopa de letras, aprendizaje visual con imagenes de los atractivos turisticos, rayar el
contorno de atractivos turisticos, 0 preguntas y respuestas, pueden divertirse y al mismo tiempo, jugar a

aprender.
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3. Tipo de Aplicacién:

Se han utilizado recuadros en formatos estandares. En especial se utilizé el formato APRENDAMOS
ECOTURISMO JUGANDO.exe, para la ejecucion de la aplicaciéon en cualquier ordenador que no posea

el paquete flash.

4, Programa utilizado

Se ha utilizado el paquete FLASH 8 para la realizacién como para el modo presentacion.

5. Tipo de juego

El tipo de juego que se realizd es 2d-educativo, siendo este un sistema de visualizacion de dos
dimensiones donde los gréficos estan representados en una sola vista y un mismo angulo, ademas de

contener informacion turistica destinada al aprendizaje de los destinos de acogida del cantén Pastaza.

6. Descripcién de la interfaz del programa

Se utilizo lo siguiente:

La navegacién no es por medio de teclas, es por medio de botones.

o o

Los botones son utilizados de la biblioteca de flash

El fondo utilizado en las escenas de flash, son importados

o o

Los gréficos utilizados son importados.

Todas las fotos fueron convertidas en simbolos.

®

f. Se trabajo6 en la mayoria con simbolos como: gréficos y clip de pelicula.

g. Se trabajo con efectos méascara, interpolacién de movimiento e interpolacion de trayectoria.

7. La Idea del juego

Para poder llegar a impartir conocimientos ecoturisticos a los estudiantes y publico en general se necesito
del uso de medios de entretenimiento actuales basados en juegos que contiene informacion personalizada
sobre el canton y la provincia de Pastaza, donde el usuario interactud directamente con cuatro distintos
escenarios navegando por cada uno de ellos a traves de una pagina o menu principal , todo el disefio debid

ser con colores llamativos e interesantes que involucraron al jugador con las actividades que realiza,
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ademas de estar acompafiado con un ambiente sonoro acorde a cada actividad, teniendo la capacidad de
cortar el sonido si asi el usuario lo decide, los gréaficos fondos y animaciones debieron tener un alto grado
de calidad para poder captar la atencion y aprendizaje de una mejor manera.

Los juegos en su totalidad se obligaron a contener informacién sobre el auspiciante oficial y los

encargados del proyecto.

8. La Historia

Rayando: Es un juego donde se tiene que unir puntos ubicados en diferentes partes de figuras del cantdn
Pastaza y de la provincia segun el nivel que se vaya avanzando, cada vez que se pase de nivel aparecera
una nueva fotografia con la descripcion de esta en la parte superior del tablero de juego, para empezar se
tendra que descubrir la secuencia numérica de los puntos escondidos en las fotos, a continuacion unirlos
con el uso del raton teniendo presionado el botdn izquierdo del mismo hasta terminar la secuencia del
enlace, cada vez que se termine la secuencia el tablero generard una nueva foto con mas puntos para
incrementar la dificultad segin se avance en el juego si se finalizan todos los niveles de rayando se
encontrard un mensaje alentador al jugador y un pequefio set de botones donde permita regresar al maletin
de juegos o de repetir otra partida, ademas de tener también la opcion de salir definitivamente de todo el
paquete de juegos.

Descubre: Es un juego donde se tiene que encontrar varias palabras referentes al turismo del cantdn
Pastaza en una sopa de letras segun el tema que el usuario decida, teniendo la opcion de escoger entre
atractivos, hospedaje, alimentacion o crear su propia sopa de letras con el tema libre que él resuelva, ya en
el tablero de juego se presenta una lista con las palabras a buscar seleccionadas acorde al tema, mismas
que se iran tachando segun se las encuentre en el tablero con el uso del ratén y teniendo presionado el
bot6n izquierdo del mismo a lo largo de la palabra, para motivos de registro de records se mostrara el
tiempo que se demore en resolver toda la lista asi como el puntaje obtenido segun el tiempo empleado, una
vez finalizado el juego se presenta una pantalla con un mensaje para el jugador y el registro del puntaje,
extra a esto se presenta un pequefio set de botones donde permitira regresar al menu del juego y tomar otra

partida, regresar al maletin de juegos o salir definitivamente del paquete.

Encuentra: Es un juego donde se tiene que encontrar la pareja de la foto volteada por el usuario, existen
varias opciones de fotos repartidas sobre un tablero en forma aleatoria por cada jugada, poseer una
interface amigable e intuitiva, lo que hard que el usuario se introduzca y relacione facilmente con su

entorno de trabajo, este juego tiene como objetivo principal entrenar la memoria de los usuarios
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relacionando las iméagenes de los atractivos del canton Pastaza, aprendiendo y conociendo visualmente la
riqueza turistica que posee Pastaza, como refuerzo del proceso ensefianza-aprendizaje. En el bloque de
botones se tiene la opcion de regresar al menu principal, asi como el de dejar el paquete de juegos

definitivamente o repetir una partida.

Responde: Es un juego donde en un inicio se debe escoger en un mend una entre tres opciones para un set
de preguntas, luego se presenta un pequefio mensaje seguido de las respectivas preguntas mismas que se
podrén responder con el uso del ratdn o mouse colocdndose sobre la respuesta elegida, luego de que
termine de responder el usuario vera una pantalla de resultados con el nimero de preguntas que respondio

correctamente, asi como los puntos que por estas se le asigno.

9. Estilo grafico

Se tiene gréficos que representan un mundo infantil imaginario, todo relacionado a la educacién, como

lapices, maletas, pizarrones, borradores, etc.

Los elementos graficos que conforman el juego se los describe a continuacion:

Grupo 1: Los graficos que conformarén el envoltorio del juego en si; presentacion, graficos de mends y
despedida o fin.

Grupo 2: Los graficos que forman el conjunto de los protagonistas del juego: jugador, tableros, objetos.

Grupo 3: Los graficos que componen el entorno del juego: fondos objetos de decoracion, indicadores de

pantalla, efectos especiales

Nota: Todos los graficos utilizados son mapas de bits o sprites

10. Ambientacion Sonora

Se incluyo sonidos para todas las acciones del juego.

1. Guion, Bocetos, Storyboards y Mapeos

a. Guion técnico

Se presenta la descripcion paso a paso de todo el juego (la navegacién, las transiciones que van a aparecer,

etc.) el objetivo es tener una secuencia fécil de entender para el momento de la implementacion.
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b. Secuencia del Guién:

- El proyecto comienza con un intro, mismo que fue armado en funcion a los requerimientos descritos
anteriormente.

- A continuacién se muestra el mena principal con su animacidn respectiva, aqui se encuentra los
botones que nos llevaran a cada juego.

- Al clickear en un boton de juego debe presentarse una transicién que constard de animacion en el
cargador y una animacion de fondo que simula el traslado desde el menu hasta el juego.

- Al momento de llegar al juego este presenta una primera pantalla indicando el nombre del juego y una
pequefia ayuda si se necesita.

- Cada juego tiene un menu donde se selecciona las opciones de juego y todo lo referente a la actividad
que este provee.

- Cada juego asi mismo tiene su respectivo tablero donde se realizan las diferentes actividades
programadas.

- Todos los juegos y escenarios tienen opciones de salir con el objetivo de abandonar el juego totalmente
o regresar al menu principal y dejar el juego actual.

- La opcidn salir nos llevard a un escenario de confirmacion donde se selecciona segun el criterio del
usuario si dejar el juego o no, si la opcién escogida es afirmativa se mostrara un escenario de despedida
creado con los requerimientos solicitados y descritos anteriormente, caso contrario se regresara al mend

principal o maletin de juegos.

11. Disefo de Interfaces

En la determinacién de los aspectos basicos de disefio grafico que influyen directamente en el desarrollo
de software educativo “Juego Interactivo APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO?”, se han utilizado

las siguientes interfaces:

Seleccion por menl: Se despliega un mend por medio de botones por los cuales se tiene acceso a
cualquiera de las ventanas del software excepto a la ventana en la que estamos trabajando es un menu

sencillo, facil de manejar y sobretodo ordenado.
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Manipulaciéon Gréfica Directa: Se hace uso directo de escenarios, que para los usuarios son ventanas
ordenadas donde no se pierde la orientacion ya que existen botones de manipulacion directa que permiten

ubicarse en cualquier punto al que se quiera acceder.

Imagen N° 1: Disefio de Interfaces basicas

NOMBRE DEL

ZONA DE

VIDEO

FONDO DECORACION

Esta parte del proyecto fue la inicial, en vista que se procedié a buscar un nombre para el juego, la

decoracion u la ubicacion de cada uno en la interfas gréfica.

Imagen N° 2: Esquema basico de interface para la introduccion del proyecto

Animacion Menu
Principal '"Maletin
de Juegos''

FONDO DECORACION
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En esta seccion se procedio a buscar una animacion adecuada para el juego que se pretendia realizar,

donde se escogi6 un maletin para simular el ir a la escuela donde al momento de abrirla se encontraran los

juegos.

Imagen N° 3: Esquema basico de interface para la primera animacion del Men0 Principal, luego de la

introduccion.

enu _Ayuda

acion_lapiz

Menu_Selecci
de juegos

FONDO DECORACION

En este punto se ubicd una forma de ayuda al usuario que se ubico junto al menu de juegos, con la

finalidad de facilitar al usuario la interaccién directa con el juego.
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Imagen N° 4: Esquema bésico de interface para el Menu Principal del juego luego de la animacion del

maletin.

Zona animacion
transicion_ para

cada juego

FONDO DECORACION

En esta zona se busco animaciones, sonido y forma de cada juego, para que llame la atencion de los nifios

y de esta manera les incentive a jugar.

Imagen N° 5: Esquema basico de interface para la transicion hacia cada juego desde el Menu Principal.

Nombre del Juego

Menu de
control de
cada
juego

FONDO DECORACION

Una vez realizado todo el proceso anterior se procedio a finalizar la pantalla principal del juego donde se
encuentra la ayuda, el menu de control de cada uno de los juegos con un fondo establecido con toda la

decoracion que asemeja la amazonia.
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Imagen N° 6: Esquema bésico de interface para el inicio de cada uno de los cuatro juegos

Z.ona de Enunciados

de control
de
escenario

vV juego

Zona de jueg
tablero

FONDO DECORACION

Una vez establecida la pagina principal se procedi6 a realizar cada uno de los escenarios y secciones de

los juegos, con sus respectivos botones de control y animaciones.

a. Disefio del tipo de navegacion

La navegacion se realiza por medio de botones que en el interior han sido programados, la navegacion es
el orden en que desee el usuario, no existe forma de que el usuario pueda perder su orientacion ya que los

botones estan presentes en toda la navegacion.
b.  Disefio de los elementos multimedia

Titulo: textos estaticos

Audio: en la presentacion, durante la ejecucion del juego, en los botones, y en las

Opciones extras.

Gréficos: En todas la presentaciones del software.

Animaciones: En la presentacion inicial, confirmacion, créditos y despedida, asi como en las

transiciones de los juegos.
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Imagen N° 7: Guion técnico esquematizado.

Opcion de Sonido

1 ‘ ANIMACION
J2NIN(01 N Opcion de saltar Intro

PRESENTACION
DEL MENU

SELECCION DE
JUEGO

‘ SELECCION
SALIR

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

=

MUSICA Y BOTON
DE ENTRADA

ANIMACION DE
APERTURA DE
MALETIN

DESPLIEGUEDE == Opcum de Sonido
S ONABIOIE——"  Opcion de Salir /

AYUDA RAPIDA DEL
JUEGO, PARA C/U

MENU PRINCIPAL
DEL JUEGO PARA

CRAYON

PRESENTACION DE

: = N
TRANSICION PRESENTACION DEL U

USRS PRESENTACION DEL
7 TABLERO DE JUEGO,
¢ MUSICA C/U

Opcion de Sonido C'U
Opci(m de Salir C'U

PRESENTACION DE

OPCION "ST" ? LA CIONDE &
’ DESPEDIDA

PANTALLA DE
CONFIRMACION

\ REGRESO AL MENU
OPCION "NO" Sl

= MALETIN DE JUEGOS

d. Mapeado de las zonas del juego

Ademés de los diferentes tableros que el proyecto tendrd se indica a continuacion los elementos

decorativos para los escenarios:
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- La animacion principal tendrd una decoracion con arboles, casas, marcos lineales y una animacion
principal describiendo de que trata el proyecto, asi como el auspiciante.

- Cada escenario de juego tendré fondo de color verde con un marco en forma de palmeras, tipicas del
oriente ecuatoriano en color oscuro, con la finalidad de no distraer la atencion del objetivo principal que es
aprender a través del juego.

- Las transiciones tendran letras de varios colores en el cargador del juego, ademas de una pequefia
animacion que simule el viaje hasta el escenario.

- Los escenarios de confirmacion de salida y despedida tendran animaciones futuristas electrénicas como
robots, naves, etc., por peticion del departamento de turismo con el objetivo de mantener el juego vigente

por un periodo considerable de tiempo.

2. Implementacion vy animacion final

Imagen N° 8: Pantalla principal de inicio

.

Cr

A2ENNANDS Tt

La pantalla de Introduccién al software educativo “Aprendamos ecoturismo Jugando” se la esquematizo
con un fondo de color verde, arboles, casa y letras curvas que refleje un juego para nifios con el verde
Amazonia, asi como el escudo del GAD Municipal de Pastaza, ya que fue el mismo quien auspicio la

elaboracion del presente programa.
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Imagen N° 9: Pantalla de presentacion de la maleta contenedora de los juegos educativos.

Esta pantalla se la elabord con un maletin de color fuerte que resalte sobre el verde para llamar la atencién

de los pequefios que asiten a la escuela, la misma que tiene una imagen que se mueve y con sonido de

fondo que captura inmediatamente su atencién.

Imagen N° 10: Pantalla de presentacion de la maleta contenedora de los juegos abierta

Posteriormente la maleta se abre desde un cierre, donde se puede observar claramente el menu principal de

los juegos, con la ayuda correspondiente.
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Imagen N° 11: Pantalla de transicion desde la maleta contenedora de los juegos hasta el primer juego
escogido.

Esta pantalla es Unicamente para indicar al nifio que en esse momento esta trasladandose al juego elejido.

Imagen N° 12: Pantalla de presentacion del juego Descubre

La pantalla de presentacion de uno de los juegos nos permite visualizar claramente y en gran tamafio el
nombre del juego para crear incertidumbre por conocer de que se trata, de la misma manera se presenta

una breve descrpcion del juego, donde nos da la opcién de entrar en el mismo.
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Imagen N° 13: Pantalla de presentacion del mena del juego Descubre

Una ves que se accede al juego aparece inmediatamente el menu del juego elegido, donde se puede
escoger el tipo de sopa de letra que se quiere jugar, ya que la tematica es variada, y en este juego se dio la

alternativa al maestro para que ingrese nuevas sopas de letras a su eleccion.

Imagen N° 14: Pantalla de presentacion del tablero de juego Descubre

YESCYBRE

La pantalla del juego de Descubre en este caso se la presenta como una sopa de letras donde nos da la
opcion de buscar las palabras enlistadas a un costado, dandole tiempo al estudiante para encontrar la

mayor parte de palabras en el menor tiempo posible.
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Imagen N° 15: Pantalla de presentacion del tablero de creacion de una sopa de letras personalizada en el
juego Descubre

YESCUBRE

Esta pantalla muestra el espacio que nos permite crear una nueva sopa de letras, teniendo la posibilidad de

enlistar una nueva alternativa para conocimiento de los estudiantes.

Imagen N° 16: Pantalla de presentacion del fin del juego mas el registro de puntaje en Descubre.

N E .

uelto Tu puntaje
Juego Resuelto Saly

2241

o regstrartt
Pon tu nombre pars 3

e

fregste P34

Esta pantalla captura el final del juego, donde nos indica el puntaje y aparece el espacio para registrar el

nombre del usuario.
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Imagen N° 17: Pantalla de presentacion del meni de inicio del juego Responde, donde se tiene 3

categorias de preguntas.

IENVENIDO A
RESPONDE

De la misma manera que el juego descubre existe una pantalla de inicio para el juego “responde” con

botones e instrucciones para el juego.

Imagen N° 18: Pantalla de presentacién del tablero de juego para cualquiera de las tres categorias de

preguntas del juego Responde.

La pantalla del juego “responde” nos desliza una pregunta con tres opciones de respuesta para la

calificacién y determinacion de conocimientos.
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Imagen N° 19: Pantalla de presentacion del fin del juego

La pantalla de presentacion del fin del juego Responde mas el puntaje obtenido en las preguntas

respondidas.

Imagen N° 20: Pantalla de presentacion del juego Rayando.

De la misma manera que los juegos anteriores existe una pantalla de inicio para el juego “rayando” con

botones e instrucciones para el juego.
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Imagen N° 21: Pantalla de presentacion del mend del juego Rayando

Este juego al igual que los anteriores nos presenta una pantalla principal con una pequefia descripcién de

lo que se trata el juego, asi como un botdn de acceso.

Imagen N° 22: Pantalla de presentacion del tablero de juego de Rayando

TGLESIA CATEDRAL DE PUYO

Esta pantalla presenta el inicio del juego, dandole al estudiante la posibilidad de visualizar el atractivo,

conocer su nombre y jugar rayando a su alrededor.
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Imagen N° 23: Pantalla de presentacion de finalizacion del juego Rayando.

La pantalla de presentacion del fin del juego “rayando”

Imagen N° 24: Pantalla de presentacion del juego Busca las Parejas

BUSCA LAS PAREJAS

La pantalla de presentacion del juego Busca las Parejas donde para cada partida las fotos cambian

aleatoriamente.
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Imagen N° 25: Pantalla de presentacion del fin del juego Busca las Parejas cuando el tiempo se agoto.

BVOGA LAS FAREJAS

La pantalla de presentacion del fin del juego Busca las Parejas cuando el tiempo se agotd.

Imagen N° 26: Pantalla de presentacion de los créditos del proyecto.

Municipio del Canton
Pastara

La pantalla de presentacion de los créditos del proyecto es donde se tiene varias opciones para conocer al

Municipio del Canton Pastaza, creditos, etc.
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Imagen N° 27: Pantalla de presentacion de una de las opciones existentes.

Pantalla de presentacién de una de las opciones existentes, en este caso datos sobre el Alcalde del canton.

Imagen N° 28: Pantalla de salida del Maletin del juego.

Esta pantalla nos la opcidn de confirmacion para la salida del Maletin del juego
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Imagen N° 29: Pantalla de despedida con mensaje e instruccion.

La presente pantalla es para la despedida del juego con mensaje e instruccion para la salida final.

3. Implementacion y pruebas

La implementacién del proyecto estuvo a cargo de la autora con el auspicio del GAD del Cantén Pastaza y
se llevé a cabo en escuelas al azar como primicia e incentivo para las instituciones, tomando como
pruebas el funcionamiento del juego a través del uso que le den los alumnos con la instruccion de sus

maestros.

4, Mantenimiento del proyecto

a. Mantenimiento del software y participacion en grupos de discusion

Mientras el juego “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” se encuentre bajo los parametros
definidos en los requerimientos del sistema operativo, se ha demostrado que no genera ningdn tipo de
problema, de generarse alguno el contacto inmediato debera ser con la disefiadora y creadora del juego ya
sea por e-mail o por la compafiia local telefénica.
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b. Sobre nuevas versiones

En una siguiente generacion del juego educativo se incorporara un tutorial con toda la informacién
importante del Canton Pastaza, debido a que esta nueva version ya no serd enfocada a usuarios novatos o

expertos, sino que sera exclusivamente para fines comerciales turisticos.



95

D. IMPLEMENTACION Y EVALUACION DEL PROGRAMA DE EDUCACION EN
CULTURA ECOTURISTICA A TRAVES DE EL USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS

1. Obijetivo

Incentivar el interés del estudiantado infantil del canton Pastaza por aprender temas relacionados con el
ecoturismo a través del uso de herramientas informaticas, que permitan al estudiante interactuar

directamente con los conocimientos turisticos del canton.

2. Poblacion

La poblacion directa son los estudiantes de quinto y sexto afio de educacion bésica de los Centros
educativos del canton Pastaza.
a. Poblacion General

Esta poblacion se refiere al nimero total de establecimientos educativos y estudiantes donde se puede
implementar el programa interactivo.

Tabla N° 22: Numero de estudiantes por parroquias

ESTUDIANTES | DOCENTES
14642 844
250 20
145 18
378 30
92 22
433 22
1127 83
251 30
76 3
30 3




201 16
119 14
556 46
18300 1151

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En este cuadro se puede identificar claramente el nimero total de estudiantes por parroquias, dando como
definitivo la ponderacion del mayor nimero de estudiantes en la parroquia urbana Puyo, donde se

implemento6 en su mayoria el programa educativo “Aprendamos ecoturismo Jugando”

Tabla N° 23: Numero de Establecimientos educativos por parroquias

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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La presente tabla determina el nimero de establecimientos educativos por parroquias donde se puede

identificar de la misma manera que la mayoria de establecimientos se localizan en la cabecera cantonal.

b.  Poblacion Especifica

Para realizar la evaluacion del programa de educacion en cultura ecoturistica a través de herramientas
informaticas como en este caso el juego interactivo “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO?”, se
procedié a realizar una evaluacion del programa dentro de cinco establecimientos educativos que se

describen a continuacion.

Tabla N° 24: CEB Evaluados
N° ESTABLECIMIENTOS EDUCATIVOS EVALUADOS

1 Centro de Educacion Béasica El Dorado

2 Centro de Educacion Bésica Andoas

3 Centro de Educacion Basica Pompeya

4 Centro de Educacion Bésica Vacas Galindo

5 Centro de Educacion Basica San Vicente Ferrer

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En los presentes Centros de Educacion Basica se evalud y corrigi6 errores que se pudieron identificar en el

juego, dando como resultado el correcto funcionamiento y aplicacién del programa educativo interactivo.

3. Cronograma

Para la posterior evaluacion de los resultados que se pretendia esperar en la efectividad del aprendizaje
con el uso del programa interactivo “Aprendamos Ecoturismo Jugando” se procediéo a evaluar a

estudiantes que usaron el juego en tres establecimientos educativos al azar, con el siguiente cronograma.



Tabla N° 25: Establecimientos evaluados

N° ESTABLECIMIENTOS EDUCATIVOS N° QUINTO Y FECHA
EVALUADOS ESTUDIANTES SEXTO
ANO
1  Centro de Educacion Basica El Dorado 195 60 28/05/2012
2  Centro de Educacién Béasica Andoas 950 110 29/05/2012
3  Centro de Educacién Basica Pompeya 870 90 30/05/2012
4 | Centro de Educacion Bésica Vacas Galindo 540 75 31/05/2012
5 Centro de Educacion Bésica San Vicente 1200 150 01/06/2012

Ferrer

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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El nimero de padres de estudiantes, se obtiene por medio de cada una de las instituciones educativas

donde se aplicé la encuesta, ya que se trabajo directamente con grupos de estudiantes que ya se encuentran

trabajando con el presente programa pertenecientes a los quintos y sextos afios = 485 estudiantes.

El universo de estudio del 2011 es 2262.

N = 485 universo de estudio

C.

Muestra

Aplicando la férmula:

N.P.Q

(N-D()*+PQ

Donde:

n = muestra

N =485

P = probabilidad de ocurrencia (50%)

Q = probabilidad de la no ocurrencia (50%)

e = margen de error 6%

Z = confianza 1.69
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Entonces:

Tamafio de la muestra es:

e 485 x0.5x0.5
B 0.06
485 —1)(—-)? +0.5%x0.5
( )(1.69)

n = 141 Total encuestas a aplicar.

4, Evaluacion

El modelo del test que fue aplicado lo encontramos en el anexo N°, donde se plantearon preguntas
relacionadas con las expuestas en el juego “Aprendamos Ecoturismo Jugando” y las identificadas al inicio
de la investigacion, para verificar si el programa estaba funcionando de la manera planteada o necesita

algunas mejoras.

5. Resultados del test de evaluacion de la efectividad del programa “Aprendamos ecoturismo

Jugando”

Para la realizacién de la evaluacion se procedio a realizar un test que se encuentra descrito pregunta por
pregunta en base a los conocimientos identificados por los nifios, para posteriormente realizar la
evaluacion total de la efectividad del programa haciendo una comparacion con las observaciones

realizadas antes de la implementacion del programa educativo “Aprendamos ecoturismo jugando”.

A continuacion se detalla cada item del test realizado a los estudiantes de quinto y sexto afio de escuelas

escogidas al azar en el cantén Pastaza.

Tabla N° 26: Atractivos turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes

Atractivos turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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Del listado de atractivos turisticos que encontramos en la tabla, los estudiantes, pudieron identificar
claramente cuales pertenecen al canton Pastaza y cuéles no, por lo que se not6 una clara evolucién del

aprendizaje con respecto a la ubicacion de los atractivos turisticos del cantdn Pastaza.

Gréfico N° 22: Atractivos turisticos del cantdn Pastaza identificados por los estudiantes

M Dique Veracruz

¥ Dique Fatima
¥ Dique Mera

® Ninguno de los anteriores

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 27: Servicios turisticos del canton Pastaza identificados por los estudiantes

Servicios turisticos del cantén Pastaza identificados por los estudiantes

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

La tabla muestra los conocimientos de los estudiantes sobre los principales servicios turisticos que presta
el canton Pastaza, donde se puede observar la distincion que existe por parte de los estudiantes para los

servicios turisticos que presta el cantdn Pastaza, resaltando los servicios de hospedaje y alimentacion.
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Grafico N° 23: Servicios turisticos del cantén Pastaza identificados por los estudiantes

¥ Hospedaje

E Alimentacion
¥ Guianza
E Atractivos turisticos

* Todos los anteriores

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 28: Nombres de los atractivos turisticos de la ciudad de Puyo identificados por los
estudiantes

Nombres de atractivos turisticos de la ciudad de Puyo conocidos por los estudiantes

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

La presente tabla nos muestra el conocimiento que han adquirido los estudiantes acerca de los atractivos
turisticos de la ciudad de Puyo, presentandose un nivel de conocimientos satisfactorios, ya que el todos los

estudiantes colocaron nombres correctos correspondientes a la pregunta del test realizado.
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Grafico N° 24: Nombres de los atractivos turisticos de la ciudad de Puyo identificados por los
estudiantes

N Parque acuatico

M Paseo turistico Boayacu - Puyu

® Omaere

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 29: Funcionalidad de los juegos de “Aprendamos ecoturismo Jugando”

Determinacion de la funcionalidad de los juegos para la identificacion de los atractivos turisticos

por parte de los estudiantes

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En estos resultados se evalud la efectividad de uno de los juegos como “busca las parejas”, donde se
determind si los estudiantes reconocian las imagenes colocadas en el mismo, teniendo una satisfaccion
muy aceptable, ya que si identificaron nombres de las imagenes pertenecientes a las potencialidades

turisticas del canton Pastaza.
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Gréfico N° 25: Funcionalidad de los juegos de “Aprendamos ecoturismo Jugando”

¥ Mono

W Escudo del cantén Pastaza

® Mujer Shuar

E Cascada Olavida

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 30: Reconocimiento de platos tipicos de la zona

Reconocimiento de platos tipicos de la zona

15

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En esta tabla se puede observar el conocimiento de los estudiantes sobre los platos tipicos de la zona y en
especial de la ciudad de Puyo, donde con un 61% del los estudiantes supieron identificar claramente el
plato tipico, de la ciudad de Puyo, destacando que se colocaron platos de la zona, complicando de esta

manera la pregunta, teniendo satisfactoriamente el resultado esperado.



104

Grafico N° 26: Reconocimiento de platos tipicos de la zona

¥ Maito de Tilapia

M Caldo de gallinacriolla

® Chonta curo
® Volguetero

™ Todos los anteriores

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 31: Conocimiento de los estudiantes sobre la palabra ecoturismo

Conocimiento sobre la palabra ecoturismo

16 11,3%

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En esta tabla se pudo evaluar la capacidad de los estudiantes para diferenciar el significado de ecoturismo
luego de la capacitacion y evaluacion del juego, teniendo satisfactoriamente un 61% de los estudiantes que

realmente supieron diferenciar el significado de ecoturismo.
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Grafico N° 27: Conocimiento de los estudiantes sobre la palabra ecoturismo

¥ Turismo y naturaleza

¥ Hoteles
® Turismo cuidando la naturaleza
¥ Todos los anteriores

® Muchos turistas visitandonos

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 32: Gusto de los estudiantes por aprender a través del juego "aprendamos ecoturismo
jugando™

Gusto por aprender con el uso del juego ""aprendamos ecoturismo jugando'

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Ademas de evaluar los conocimientos se pudo realizar la evaluacion por la aceptacion que tuvo el mismo

en los nifios, teniendo un 97% de satisfaccion por parte de los estudiantes.



106

Gréfico N° 28: Gusto de los estudiantes por aprender a travées del juego ""aprendamos ecoturismo

jugando™

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

6. Indicadores de evaluacion

Una vez realizado el test de evaluacién, y tabuladas cada una de las respuestas de los estudiantes, se
procedi6é a determinar si los indicadores plateados como meta de la investigacion fueron o no

satisfactorios, para lo cual se evalud lo siguiente:

Tabla N° 33: Indicadores evaluados

INDICADORES DE EVALUACION ANTES AHORA

16% 74%

10% 97%

37% 61%

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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Grafico N° 29: Indicadores evaluados

120%

100%

80%

60%
® AHORA

40% . B ANTES

20%

16%
I 10%

Reconocenlos  Identifican los Conocenlos  Funcionalidad de  Reco
atractiv servicios turi omb los j rala deplat
tur el de 0 identi elaz uso )
cantdnPastaza sdel: "aprendamos
' jugando”

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

En el presente grafico se puede evidenciar el cumplimiento del objetivo planteado por la implementacién
del juego, ya que los estudiantes mostraron gran interés por aprender temas relacionados con el
ecoturismo a través del uso de las herramientas informaticas “juego interactivo APRENDAMOS
ECOTURISMO JUGANDO”, que permitieron al estudiante interactuar directamente con los
conocimientos turisticos del canton Pastaza, determinandose un avance significativo, con los

conocimientos anteriores a los presentados en la actualidad, luego de haber implementado el programa.
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7. Fotografias de la Implementaciéon del programa interactivo de educacion en cultura

ecoturistica “Aprendameos ecoturismo Jugando”

Fotografia N° 1: Socializacién a los maestros de las escuelas donde se implement6 el programa de
educacion en cultura ecoturistica interactivo “Aprendamos ecoturismo Jugando”

11/01/2012

Fuente: La Autora

Fotografia N° 2: Socializacion del programa de educacion en cultura ecoturistica “Aprendamos
ecoturismo Jugando”

VA

11/05/2012

Fuente: La Autor
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3: Ronda de preguntas de los estudiantes .

5N
L E *; “\«.
R 11/05/2012

Fuente: La Autora

a. Implementacion del Programa de educacion en cultura ecoturistica interactivo “Aprendamos
ecoturismo Jugando”.

Fotografia N° 4: Socializaciéon practica del juego “Aprendamos ecoturismo Jugando”

Fuente: La Autora
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Fotografia N° 5: Nifios utilizando el programa “Aprendamos ecoturismo Jugando”

Fute: La Autora

Fotografia N° 6: Niiios jugando “Responde”

Fuente: La Autora



Fotografia N° 7: Nifios jugando “Responde”

Fuente: La Autora

Fotografia N° 8: Niiios jugando “Rayando”

Fuente: La Autora
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Fotografia N° 9: Nifios jl{gando “Descubre”

Fuente: La Autbra



VI. CONCLUSIONES

A. El diagndstico participativo de necesidades para la educacién ecoturistica realizada en los
establecimientos educativos del canton Pastaza, nos permitié conocer las carencias y necesidades con
respecto al conocimiento ecoturistico y lo que estos temas involucran para el progreso en turismo de un
cantén que se encuentra desarrollandose en el turismo y ecoturismo, ya que en base a este se pudo
determinar que tan solo el 30% de los estudiantes conocen lo que son y cuales son algunos de los servicios
turisticos que se prestan en el canton Pastaza, el 27% desconoce totalmente los atractivos turisticos que
posee su cantdn, teniendo un alto porcentaje del 73% que solo conoce algunos de los atractivos,
generandose un criterio de mala atencion al turista y mala informacién, que se ha venido dando
especialmente por la no puesta en practica de las diversas capacitaciones dictadas en la zona con un
criterio general del 49% que cree que se necesita nuevas metodologias para la capacitacion, generandose
un 88% de estudiantes que estdn de acuerdo en aprender la cultura ecoturistica de forma divertida e

interactiva.

B. EIl estudio de audiencia sobre el uso de herramientas informaticas en la educacién aporto
informacién esencial para la investigacion especialmente en el ambito de la educaciéon en cultura
ecoturistica, ya que nos mostré como esta metodologia se ha venido involucrando en la educacion actual,
esto nos permitio elaborar la propuesta general, el disefio y la forma de implementacion del producto con
una gran facilidad, apoyo técnico e informatico, pero sobre todo con mucha eficacia y solides en los datos
utilizados.

C.  El disefio del programa de educacion en cultura ecoturistica se dividio en tres fases: la primera fue
realizar un disefio inicial de como deberia estar estructurado el programa interactivo, siempre en base a la
zona (Amazonia), audiencia (estudiantes de quinto y sexto afio) y la informacién (determinada en el
diagnostico y estudio de audiencia), que se convirtieron en faces esenciales para la posterior
implementacion del mismo, solucionando fallas y errores propios de un programa piloto hasta su posterior

implementacion y evaluacion.

D. La implementacion y evaluacion del programa de educacion en cultura ecoturistica se la realizd
directamente en los establecimientos educativos, seleccionados al azar, con una amplia acogida por los

estudiantes que fueron quienes probaron el programa en sus establecimientos educativos, para lo cual
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luego de dos meses de haber sido implementado se procedid a la evaluacion correspondiente consiguiendo

resultados satisfactorios como se muestra a continuacion:

Los estudiantes mostraron gran interés por aprender temas relacionados con el ecoturismo a través del uso
de las herramientas informaticas y el juego Aprendamos Ecoturismo Jugando con un marcado 90%, ya
que les permitieron interactuar directamente con los conocimientos turisticos del canton Pastaza,
determinandose un avance significativo, con los conocimientos evaluados anteriormente y verificando que

el uso de herramientas informaticas es adecuado para el aprendizaje de la cultura ecoturistica.



VIl. RECOMENDACIONES

A.  Es de suma importancia ir fortaleciendo técnica y econémicamente este tipo de iniciativas, con la
finalidad de impulsar camparfias de capacitacion en los Itur cantonales, centros de educacion primaria y
secundaria, prestadores de servicios turisticos en general y por qué no a la poblacion de cada uno de los
destinos principales del pais, con nuevos y diferenciados programas interactivos para cada una de las
audiencias, generando de esta manera un involucramiento de toda la poblacion y asi fortalecer y dinamizar

la capacitacion en ecoturismo a nivel nacional.

B. Es necesario e indispensable realizar la gestién respectiva para que se inicie campafias de
implementacion de este tipo de programas en todos los establecimientos educativos iniciando con los
principales destinos turisticos del pais, con un trabajo conjunto entre el Ministerio de Turismo y las

Direcciones de Educacion provinciales.

C.  Se recomienda tener continuas evaluaciones del programa para diagnosticar las necesidades que se
van presentando en el transcurso del afio lectivo y de esta manera seguir actualizando la informacion

brindada por el programa interactivo.
E. Realizar estudios de audiencia anualmente, con la finalidad de insertar nuevos programas de

capacitacion con el uso de herramientas informaticas, que permitan atraer la atencién e interés de los

participantes.

F. Diseflar nuevos programas de educacién en cultura ecoturistica interactivos, para que sean
insertados en la malla curricular de los establecimientos educativos anualmente y de esta manera genere
interés de los estudiantes para seguir aprendiendo de una manera continua y progresiva.

G.  Realizar un primer estudio con analisis econémico financiero.

H.  Ubicar en espacios publicos con fines de autoeducacion

I Realizar analisis comparativos entre métodos, técnicas y medios para la educacién en ecoturismo a

través de experimentos.



VIIl. RESUMEN

En la presente investigacidn propone: Implementar un programa de educacién en cultura ecoturistica en el
canton Pastaza a través del uso de herramientas informaticas; creando mejores expectativas de
capacitacion y un verdadero incentivo metodolégico para los estudiantes del canton. Analizando y
promoviendo nuevas metodologias para el aprendizaje de la cultura ecoturistica e incentivando el deseo de
aprender algo més sobre el ecoturismo. La metodologia utilizada fue el diagndstico participativo de los
estudiantes y docentes de los quintos y sextos afios de educacién bdsica, un estudio de audiencia que
determind las preferencias y factibilidad del producto y finalmente el disefio, implementacién vy
evaluacion del programa de educacidon en cultura ecoturistica que se la realizd directamente en los
establecimientos educativos, seleccionados al azar, con una amplia acogida por los estudiantes quienes
probaron el programa en sus establecimientos educativos, mostrando gran interés por aprender temas
relacionados con el ecoturismo a través del uso del juego “Aprendamos Ecoturismo Jugando” con un
marcado 90% de efectividad y satisfaccidn, ya que les permitieron interactuar directamente con los
conocimientos turisticos del cantdon Pastaza, determinando un avance significativo, con los
conocimientos evaluados anteriormente y verificando que el uso de herramientas informaticas es
adecuado para el aprendizaje de la cultura ecoturistica. Se concluye y recomienda la implementacion del
programa en los establecimientos educativos, siempre y cuando exista voluntad politica de los gobiernos

seccionales y las instituciones vinculadas a la educacidn y el turismo en el cantén Pastaza.



IX. SUMMARY

In the present investigation was conducted after the design and implementation of an education program
for ecotourism culture Pastaza Canton through the use of tools, creating better prospects for training and a
real incentive for students methodological Pastaza Canton. Analyzing and promoting new approaches to

learning ecotourism culture, while encouraging the desire to learn more about ecotourism in the canton.

The methodology used for the research was participatory assessment of students and teachers of the fifth
and sixth years of primary school, a studio audience that determined preferences and feasibility of the
product and finally the design, implementation and evaluation of education ecotourism culture is
performed directly in the educational establishments, randomly selected, with a wide appeal for students
who tested the program in their educational establishments, showing great interest in learning ecotourism
issues through the use of play "Learning ecotourism Playing" with a strong 90% efficiency and
satisfaction, and that allowed them to interact directly with tourist knowledge Pastaza canton, determining
a significant, previously assessed the knowledge and verifying that the use of suitable tools for learning

ecotourism culture.

The methodology used for the research was participatory assessment of students and teachers of the fifth
and sixth years of primary school, a studio audience that determined preferences and feasibility of the
product and finally the design, implementation and evaluation of education ecotourism culture is
performed directly in the educational establishments, randomly selected, with a wide appeal for students
who tested the program in their educational establishments, showing great interest in learning ecotourism
issues through the use of play "Learning ecotourism Playing "with a strong 90% efficiency and
satisfaction, and that allowed them to interact directly with tourist knowledge Pastaza canton, determining
a significant, previously assessed the knowledge and verifying that the use of suitable tools for learning

ecotourism culture.
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XI.  ANEXOS

Anexo N° 1: Encuesta dirigida a los Estudiantes de quinto y sexto afio de educacion basica del

canton Pastaza

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE RECURSOS NATURALES
ESCUELA DE INGENIERIA EN ECOTURISMO

Un saludo cordial, para informarle que:

La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo esta interesada en disefiar un Programa de educacion en
Cultura Turistica Interactivo para la poblacién en general del canton Pastaza y de esta manera fortalecer el
turismo local, para lo cual es necesario identificar los temas que se deberian considerar en el proyecto en
mencion.

Le solicitamos por favor conteste con seriedad y total sinceridad las siguientes preguntas.

La informacidon que usted proporcione es confidencial, no sera difundida, sirve exclusivamente como parte

de un estudio de mercado, ademas es impersonal, ho debe apuntar su nombre.

I.- INFORMACION GENERAL
Procedencia  ............coeeennnn.
Ciudad ..........covvininnnnnn
Edad ............

I1.- INFORMACION PARA EL ESTUDIO

A. Conoce los servicios turisticos que presta el cantén Pastaza (sefiale 2)

a.- Alojamiento.......... b.- Distraccion..........

C.- Alimentacion.......... d.- Operacion turistica..........

B.- Conoce usted todos los atractivos turisticos del cantén Pastaza?
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D.- Cuales cree usted que son los principales problemas que presenta el turismo del cantén
Pastaza? (sefiale 2 opciones)
a. Insalubridad............... c. Mala atencion....................

b. Inseguridad............... d. Inadecuada informacion..........

A. Cree usted que las capacitaciones se han puesto en préctica?

G. De los siguientes temas cuales cree usted que son necesarios para la educacion en cultura

ecoturistica, sefiale 2?

a. Destinos turisticos.......................
b. Turismo sostenible......................
€. Modalidades de turismo................
d. Atencién al cliente.......................

B, OBLOS CUALES. . ..ttt et e e

H. Considera importante conocer los temas: destinos turisticos, ecoturismo, cultura y

naturaleza?

H. De la siguiente lista de medios de promocion turistica. Cuéles considera importantes y

necesarios para ser manejado dentro y fuera de un establecimiento educativo? (sefiale 2

opciones)
a.- Folleteria ... b.- Guiaimpresa ...
c.- Promocibn en internet ... d.- Guia interactiva ...

f.- Informacion turistica personalizada .........

0 5 0T
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J. De tener conocimiento de nuevas alternativas promocionales con el uso de Herramientas
informéticas (juegos, videos, presentaciones) de turismo en el cantdén Pastaza. Las difundiria y

utilizaria?

K. Acerca del cantdn que te gustaria conocer? Sefiale 3

a. Lahistoriade tucanton ...
b. vestimenta
C. juegos tradicionales
d.etnias
e. lugares que puedes visitar
f.lacomida
g.como ensefiarle tu cantbnalagente ...l
h. Atencién alas personas Ll

i. Sitios de recreacion .

L. Por medio de que te gustaria aprender?
Videos............

Carteles............

Expresiones artisticas.............

Juegos, videos, presentaciones multimedia...............

Dinamicas............

M. ¢Le gustaria que se disefie un programa de educacion en cultura ecoturistica interactivo, con

contenidos educativos para fortalecimiento del turismo local?

GRACIAS
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Anexo N° 2: Encuesta dirigida a maestros y padres de familia

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE RECURSOS NATURALES
INGENIERIA EN ECOTURISMO

Rigiaia = O

Antes de proceder con la encuesta se sugiere leer detenidamente la definicion de Herramientas
informéaticas descrita a continuacion:

Las Herramientas informéticas son los programas de computadora que se encuentran instalados en
diferentes medios electrénicos como: celulares, laptops, computadoras, ipots, identificAndose por ser
programas que interactan directamente con el usuario como por ejemplo juegos, Encarta, diccionarios
electroénicos, traductores, etc.

Le solicitamos por favor conteste con seriedad y total sinceridad las siguientes preguntas.

La informacion que usted proporcione es confidencial, no sera difundida, sirve exclusivamente como

parte de un estudio de mercado, ademas es impersonal, no debe apuntar su hombre.

l.- INFORMACION GENERAL
Procedencia  ..........ccooiiin..
Edad ............

1. ¢Cree usted qué el uso de herramientas informaticas (juegos, videos, presentaciones, etc.)
ayuda en los procesos referentes al aprendizaje?
ST ...

¢Cudl es el nivel de importancia del uso de herramientas informaticas interactivas (videos,
juegos, presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de la cultura turistica, elija una

opcion?

A .. Muy importante, debido a que la tecnologia actual permite mejorar todo proceso de
aprendizaje.

B...... Poco importante, debido a que el proceso actual de aprendizaje es suficiente.

C ........ Desconozco el término herramientas informaticas interactivas y por ende su grado de

importancia.
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2. ¢Cree Ud. Que mediante la incorporacion de programas informaticos interactivos (juegos,
videos, presentaciones, etc.) se pueda mejorar el aprendizaje referente a atractivos turisticos del
Canton Pastaza?

NO ESTA SEGURO ............

3. ¢Sefiale cual de las siguientes alternativas es la ventaja del uso de herramientas
informaticas interactivas (juegos, videos, presentaciones, etc.) en el proceso de aprendizaje de

cultura turistica?

A........ Es una forma visual y entretenida de aprender a tu propio ritmo.
B........ Es una manera organizada de recibir la informacion al momento del aprendizaje.
C........ Es una forma actual y divertida de recibir la informacion al momento de aprender.

4, ¢Ha utilizado Ud. un programa informatico interactivo para aprender temas relacionados

al turismo del Cantén Pastaza?

5. ¢ Cuadl cree Ud. Que serian las dificultades que se pueden encontrar en la implementacion
de un programa informatico interactivo (juegos, videos, presentaciones, etc.) con contenido

turistico acerca del cantén Pastaza?

Aceeenn Falta de interés referente al tema.

B........ Problemas econdmicos al momento de implementar.

C.uenenn Falta de predisposicion por parte de las autoridades del canton Pastaza.
D........ Desconocimiento

6. ¢Conoce Ud. Alguna herramienta informaética interactiva a nivel nacional destinada a
promocion turistica?
ST ........



126

7. ¢De las siguientes opciones cudl cree usted que es la necesidad de implementar alguna
herramienta informatica interactiva para mejorar el aprendizaje de la cultura turistica en el
Canton Pastaza?

A........ Muy necesaria, debido a que en la actualidad la tecnologia obliga a estar de la mano con ella

para ver un progreso significativo en toda area.

B........ Sumamente necesaria, ya que el canton recibe turistas extranjeros los cuales estan

acostumbrados a utilizar este tipo de herramientas.

C........ Innecesaria, debido a que la manera actual de aprender todo lo referente a la cultura turistica

del cant6n Pastaza es suficiente.

8. ¢Cree usted que es necesario el uso de la nueva tecnologia (juegos, videos, guia
interactiva, etc.) para fortalecer el aprendizaje de la cultura turistica en los nifios y jovenes del

cantdn Pastaza?

GRACIAS
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Anexo N° 3: Parte préctica del disefio de educacion en cultura ecoturistica interactivo

A. DEFINICION DE METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE
EDUCATIVO.

En base a la investigacion y en funcién a las necesidades propias del proyecto, con soporte en los

conocimientos la metodologia utilizada se describe a continuacion:

1. Gestion del proyecto

e Redaccidn de la propuesta
e Obijetivos del proyecto
e Estimaciones de costo y tiempo

e Redes de actividades

2. Especificacion de requisitos

¢ Funciones del software educativo

e Descripcion de los SRS

e Proposito

e Alcance

e Definiciones, siglas y abreviaciones.
o Referencias.

e Apreciacién global

e Descripcion General

Perspectiva del producto
. Funciones del producto
. Caracteristicas del usuario
. Restricciones
. Atencién y dependencias

. Requisitos especificos

mmogooOo w >

El modelo matematico

1. Disefio

_Introduccién

¢ Disefio de Interfaces basicas

e Disefio del tipo de navegacién

e Disefio de los elementos multimedia
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2. Implementacidn

G. Descripcion
H. Desarrollo

3. Codificacion
I. Cadigo Action Script
J. Diseno Final del Software Educativo “APRENDE”

B. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS

1. Mantenimiento

e Mantenimiento del software y participacién en grupos de discusion
e Sobre nuevas versiones

e Sobre “Mejores Précticas (eventos, concursos, galardones, premios)

C. GESTION DEL PROYECTO

1. Redaccion de la propuesta
El proyecto “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDQO” sera una aplicacion de escritorio de

caracter educativo, enfocada a nifios de primaria desde cuarto nivel en adelante, mismo que tendra
como propésito principal el fomentar una cultura turistica a esta nueva generacién, partiendo por

ensefar los atractivos mas destacados del canton Pastaza y reforzada con proyectos afines a este.

“APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO?” ser el contenedor de cuatro juegos educativos donde
cada uno de estos poseera una interface amigable para los nifios o usuarios, asi como contenido
especifico-personalizado sobre los atractivos del cantén y la provincia, con elementos multimedia
disefiados Unicamente para este proyecto y que en conjunto trataran la tematica de cada juego en una

forma més eficaz al momento de ensefiar y aprender.

El proyecto “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” estara conformado por tres partes

esenciales:

a. El inicio o introduccion: estara decorado con fondos e imagenes amigables que hagan referencia
al proposito del proyecto que es el ecoturismo, ademas este escenario vendrd acompafiado de
elementos disefiados y animados mediante action scripts en una forma empresarial el cual creard un

estatus diferente al momento del lanzamiento del mismo y donde se incluira texto enfatico para captar
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la atencion e interés, asi también como el nombre del auspiciante del producto que en este caso seré el
GAD del Canton Pastaza, todo envuelto en musica acorde a la animacién, con control de sonido para
cancelacion o activacion de este elemento y un boton que permita dar un salto a esta introduccion si la

eleccidn del usuario sea no observarla.

b. EI Menu Principal y Juegos: Luego de observar la animacién introductoria se mostrara en
pantalla un maletin de opciones, donde se encontrara programado el punto de partida y enlace para
cada uno de los juegos que incluira el paguete, todo esto a traves de botones amigables e intuitivos que
permitan al usuario facilmente guiarse e involucrarse con la tematica de cada uno de ellos, al momento
de pulsar la opcion de preferencia existira una animacién de transicién antes de mostrar el inicio de

cada uno de estos elementos educativos.

c. El Desenlace o Salida: En cada escenario manipulable incluido en el proyecto se encontrara un
botén programado para dejar el juego en forma parcial o total, es decir una vez pulsada esta opcion se
mostrara una pantalla de confirmacion donde se elegira entre dejar el juego totalmente o no, de ser
negativa la seleccidn se procedera a retornar al maletin de opciones, o de lo contrario se mostrara una
animacion de despedida programada con action scripts donde se encontrara una parte de los créditos y

un mensaje de despedida.

Cabe recalcar que cada elemento que se incluira en el proyecto sera creado desde cero tanto en disefio
como en programacion para dar el enfoque exclusivo e innovador que es lo que la institucion y esta

idea requiere.

Todo el proyecto seré disefiado e implementado en base a una metodologia propia para el desarrollo de
software educativo, basada en una organizacion pre-establecida de ingenieria de software, que cumpla
con objetivos propuestos en un tiempo limite, el cual permita la entrega de un producto de calidad
expuesto a validacion y verificacion. Ademas de que toda la programacion se la realizard mediante

action scripts animados en Macromedia Flash 8.
D. OBJETIVOS DEL PROYECTO
a. Crear una herramienta educativa que sea formada por cuatro juegos que contengan informacion

especializada para la instruccion en cultura ecoturistica orientada a nifios de nivel escolar desde cuarto

afio de educacion basica.
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b. Programar las animaciones de forma profesional y coherente, utilizando para esta creacion de
ambientes codigo action script.

c. Disefiar los elementos multimedia con un alto grado de calidad, utilizando herramientas propias

para disefio que vayan desde niveles de Novatos escalando hasta Profesionales o en conjunto.

d. Cumplir con las tareas y actividades especificadas en los cronogramas planteados en su totalidad
debido al plazo de entrega para el lanzamiento del proyecto “APRENDAMOS ECOTURISMO
JUGANDO”.

e. Respetar e incluir en su mayoria o todas las sugerencias emitidas en los objetivos 1 y 2 por razones

de identidad e ideologia puesta para el proyecto.

E. ESTIMACIONES DE COSTO Y TIEMPO

Los costos presentados a continuacion son costos relacionados a la tarifa actual de desarrollo en
empresas ecuatorianas especificamente de Guayaquil y Quito, en cuestion a creacién de juegos

personalizados para diferentes instituciones y con propdésitos generales.

El costo de “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO?” es una referencia de lo que sucede en el
mercado del entretenimiento y aprendizaje, destacando que la cifra total de 2580 ddlares americanos
por concepto de la entrega del producto funcional y de calidad presentada a continuacién en el
Desglose de costos es una cifra relativamente econémica en comparacion con otras empresas

desarrolladoras de estas aplicaciones didacticas.

Para el desglose de esta tabla se posee tres pilares fundamentales de elaboracion a tomar en cuenta al

momento de proponer un costo, que son:

Los Datos que se van a utilizar en el proyecto, la funcionalidad que provea el producto, y el tipo de
Navegacion que se vaya a implementar, cada uno de ellos se encuentra extraido de una manera mas

comprensiva y detallada a continuacion:



Tabla N° 34: Estimacion de costos por funciones
COSTOS $
1. DATOS Contenido 100

Contenido

Contenido

Contenido

Contenido

2. FUNCIONALIDAD

3. NAVEGACION

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

El tiempo estimado para el desarrollo del proyecto fue de cinco meses, tomando en cuenta que

generalmente cada juego programado por distintas empresas conlleva un tiempo de un mes y medio
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cada uno y que “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” estara formado por cuatro juegos
educativos en un paquete decorado con elementos multimedia programados que sera su contenedor, el
tiempo de este, proyecta un promedio de desarrollo de un mes por juego, mas un mes de integracion,

decoracion y otros.

1. Planificacidon y Calendarizacion del proyecto

En las primeras 6 semanas se realizo el disefio del juego, se hizo un guion describiendo cual fue el
argumento del juego, que estilo tiene, como son los protagonistas, las situaciones y la ambientacion

sonora y grafica.

Se dibujé bocetos con el aspecto grafico de todos los elementos del juego desde el logotipo, pasando
por el menu, fuentes, personajes, objetos, decorados e incluso los iconos. Para la presentacion y
cinematicas (animaciones) se dibujo la secuencia en StoryBoards y se prepar6 dibujos detallados del
mapeado por donde transcurriran las acciones, de esta forma al momento de entrar al grafismo se sabra
como seran los niveles o cada fase del juego.

La tabla a continuacion muestra las actividades planificadas para el inicio del desarrollo del proyecto.

Cuadro N° 6: Descripcion de las actividades de las cuatro primeras semanas.

Semana 1: Preparar Diagramas Semana 2: Definir Historia, tipo,

de Gantt estilo y ambientacion

Semana 3: Guion, Bocetos,

Semana 4: Disefio de personajes

Story Boards y mapeos

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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La organizacion del material resultante del trabajo diario como los gréaficos sonidos disefios y codigos
seran almacenados en carpetas perfectamente ordenadas y a los ficheros se les asignard nombres
coherentes y féciles de entender.

Como norma propia se apuntara los nombres, caracteristicas, y rutas de los archivos de trabajo en un

archivo de block de notas.

También se debera separar los ficheros maestros de los resultantes para poder aplicar modificaciones

en cualquier momento del desarrollo, o poseer variantes de una misma idea.

Cada apartado del desarrollo mantendra estrecha relacion técnica, es decir el desarrollo grafico y
sonoro creard ficheros y formatos acordes, para luego poder ser implementados correctamente y sin

problemas en la programacion.

Se debe continuar con lo establecido en cada tabla para cada semana de trabajo y el cumplimiento

debe ser estricto debido al tiempo en que se solicit6 la entrega del proyecto

En esta tabla se debera seguir con el disefio del juego siendo las Ultimas semanas de esta parte en
donde se usaran colores vivos y llamativos que denoten diversion y un tono infantil, para empezar con

la programacion a fondo y con el resto de elementos que conforman el proyecto.

Tabla N° 35: Actividades para el desarrollo del proyecto en sus cuatro siguientes semanas
TABLA 2 PLANNING DEL MES 2

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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En la tabla de actividades que se muestra a continuacion se puede apreciar que la labor en el desarrollo
del disefio debe estar concluida y a punto, para continuar con el desarrollo del proyecto.

Al igual que en el resto del proyecto todas las tareas aqui planificadas estan intimamente vinculadas
unas con otras por lo que la organizacién es un requerimiento indispensable al momento de integrar

los cuatro pilares de desarrollo definidos y que son: el grafismo, el disefio, la programacion, el audio.

Tabla N° 36: Descripcion de las actividades del tercer mes de trabajo.
TABLA 3 PLANNING DEL MES 3

Seccion Semana 9 Semana 10 Semana 11 Semana 12

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

Tabla N° 37: Descripcion de las actividades del cuarto mes de trabajo.

TABLA 4 PLANNING DEL MES 4
Seccion Semana 13 Semana 14 Semana 15 Semana 16

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora
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Tabla N° 38: Descripcion de las actividades del quinto mes de trabajo.
TABLA 5 PLANNING DEL MES 5

Seccion Semana 17 Semana 18 Semana 19 Semana 20

Fuente: Trabajo de campo
Elaborado por: La Autora

K. FUNCIONES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

1. Funcién Contenido:

a. Input: En el software no existen textos importados, todos los textos han sido creados en el

momento de la elaboracion del software no han existido fuentes externas para los textos.

b. Procesamiento: Se ha utilizado el paquete FLASH 8 para la realizacion como para el modo

presentacion.
c. Output: Se han utilizado recuadros en formatos estdndares. En especial se utilizo el formato
APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO.exe, para la ejecucion de la aplicacion en cualquier

ordenador que no posea el paquete flash.

2. Funciones Gréaficos:

Se han utilizado imagenes, fondos bajados de Internet pero que han sido convertidos en clips de
pelicula como en simbolos, segln sea la utilizacion, en el momento del desarrollo del software.
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3. Funcién Animaciones:

a. Animacion de presentacion: se presenta el nombre de la empresa (GAD Municipal DEL CANTOn
Pastaza) auspiciante, el nombre del producto (APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO) y
(ESPOCH).

b. Animacién de apoyo: mediante el movimiento amigable de clips de pelicula por transiciones de los

mismo

¢. Animacion de decoracién: se ha decorado en el menu principal con un clip de pelicula que permite

llamar la atencién de los usuarios

d. Animacion de despedida: Permite presentar la despedida y agradecimiento por visitar el producto,

asi también como los créditos del mismo.

4, Funcién de navegacion:

Mediante la programacion con ACTION SCRIPTS. No se ha utilizado plantillas de presentacion.

b. Descripcién de los SRS 830

Este documento contiene las Especificaciones de los Requerimientos Software (ERS/SRS) para el
juego educativo APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO. El contenido del mismo se ha basado
en entrevistas, encuestas y por los usuarios del juego, ademas de los requerimientos sugeridos por la

tesista Nataly Villacrés.

Dicha especificacion se ha conformado en base a algunas pautas plasmadas por el estandar “IEEE
Recommended Practice for Software Requirements Specification ANSI/IEEE std 830 al NO existir

un estandar dirigido especificamente a este tipo de aplicaciones.

C. Proposito
El objeto de la especificacion es la elaboracion de un medio entretenido de educacion ya sea para
novatos o experto en medios computacionales, “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” se

enfoca en un servicio de entretenimiento orientado al desarrollo mental de sus usuarios.

Una vez aprobado se constituird como base para las subsiguientes actividades de la ingenieria por
convertirse en un documento descriptivo del problema a tratar, es decir, sera el pilar fundamental para

la construccion del nuevo sistema.
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2. Alcance
“APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” debera ser un medio de diversion y de educacion
fusionados en un solo proyecto, para ello hard uso de herramientas de desarrollo apropiadas que

permitan integrar calidad en el contenido, en la animacion y en el control.

En su primera version V.1.0 se entregara un juego educativo de escritorio totalmente personalizado y
adecuado para estudiantes, particulares, empresarios u otros.

3. Apreciacion global

Este documento consta de tres secciones bien delimitadas. La primera seccion es la Introduccion, la
misma que proporciona una vision general del SRS. En la segunda seccién se proporcionara una
descripcion general del juego, buscando esclarecer y declarar sus principales funcionalidades, los
datos asociados y los factores, restricciones, supuestos y dependencias que puede afectar su desarrollo.
En la seccidn final se definiran detalladamente los requisitos que debe satisfacer el juego.

4, Descripcion General
En esta parte se presentara una descripcién de alto nivel del juego, ademas se describira las principales

funcionalidades a partir de los requerimientos, asi como también las caracteristicas propias del juego.

5. Perspectiva del producto

El juego interactuara a través de una interface amigable con los usuarios mismos que serd desarrollada
con la herramienta Macromedia Flash 8 y su lenguaje Action Scripts, ademas el juego proporcionara
una ayuda para usuarios novatos con los movimientos basicos de cada figura y temética que integran
al juego educativo, adicionalmente contara con opciones de abandono del juego, regreso al menu

principal, asi también como opciones de contacto con el disefiador y opciones de control de sonido.

6. Funciones del producto

El juego seré capaz de proporcionar soporte para el proceso de las siguientes funciones:

a. El sistema permitira el acceso al juego mediante el menu principal que se despliega luego de la
presentacion inicial, o mediante el uso de botones ubicados en cada ventana fuera de la zona de juego,
es decir en la ayuda, créditos, y contactanos.

b. El juego desplegara mensajes de derrota o victoria segin sea el caso por partida.

c. El juego permitira ingresar a la ayuda a través del mend principal y su opcién ayuda o través del

bot6n ubicado en la barra de la zona de juego.
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d. Proveera informacion sobre el equipo de desarrollo, en este caso la institucion representante,
desarrollador, equipo de soporte o de consulta a través del boton créditos ubicado en el mend
principal.

e. Permitird abandonar una partida o el juego en si mediante el boton salir ubicado en cada ventana
existente dentro del mismo.

f. Proporcionara informacion sobre el desarrollador del juego mediante el boton contactanos ubicado

en el menu principal.

g. Caracteristicas del usuario

El usuario del juego “APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO” debe poseer conocimientos
béasicos sobre el uso de computadoras y de aplicaciones software con interface grafica. Se procurara
proveer una interface sumamente amigable y facil de comprender, para que el usuario pueda utilizarlo
y dominarlo a la brevedad posible. Se espera que el sistema requiera un nivel minimo de capacitacion

(30 minutos) y un nivel alto de familiaridad en una o dos horas.

h. Restricciones
En cuanto a las restricciones hardware/software la empresa de desarrollo del juego, exige que el
software educativo trabaje con las caracteristicas actuales de operacion en cada estacion donde se

gjecute este.

5. Requerimientos para la Presentacion:

Req 1.- Saltar Publicidad de Introduccion
Req 2.-Control de Sonido

6. Requerimientos para el Menu Principal:

Req 1.- Ingreso Al juego

Req 2.-Ingreso a la ayuda

Req 3.-Permitir abandonar el juego

Req 4.-Proporcionar informacién del equipo de desarrollo y empresa auspiciante.

Req 5.-Permitir al usuario navegar por los diferentes juegos que conforman el paquete.

7. Requerimientos especificos globales para cada Jueqgo Educativo:

Req 1.- funcion Reglas Movimientos
Requerimiento que identificara el inicio de los movimientos y de las reglas propias de cada juego

incluido en el paquete.
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Req 2.-funcion Movimiento
Requerimiento que permitira saber el inicio de los movimientos propios de cada figura que integra los
juegos del paquete.

Req 3.-funcidn reglas por pieza
Cargar una base de reglas descritas por cada figura que integre cada juego del paquete.

Req 4.-funcion Cargar Tablero
Requerimiento que ubique cada figura en el lugar correcto y que lo presente en pantalla.

Req 5.-funcion remover Todo

Requerimiento que remueve todas las figuras del tablero que estén en cualquier posicion para reiniciar

una partida, limpieza de tablero.

Req 6.-funcion Poner Tablero en Edicién

Requerimiento que actualiza movimientos durante la partida.

Req 7.-funcion calcular Movimientos

Requerimiento que calcula los movimientos realizados para saber que movimiento o jugada responder.

Req 8.-funcion chequeo de jugada

Requerimiento que analiza el estado del juego para saber resultados de cada partida.

Req 9.-funcion computadora Pierde

Requerimiento que en base a las otras funciones calcula si el computador o oponente pierde la partida.

Req 10.-funcion Deseleccionar

Requerimiento que permite cambiar de pieza seleccionada a otra.

Req 11.-funcion Mostrar Movimientos

Requerimiento que muestra en pantalla el movimiento calculado y realizado.

Req 12.-funcion hacer movimiento

Requerimiento que hace el movimiento artificial del computador.

Req 13.-funcion Invalidar Todo
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Requerimiento que para toda la partida cuando se ha detectado un ganador.

Req 14.-funcion movimiento Jugador
Requerimiento que permite hacer los movimientos necesarios al jugador dependiendo de las reglas.

Req 15.-funcion movimiento Real Computadora
Requerimiento que describird la trayectoria de los movimientos subrayados realizados por el
computador.

Req 16.-Control de Sonido

8. Requerimientos de Transicion:

Req 1.- Animacion

Requerimiento que mostrara una transicién animada al momento de seleccionar cada juego o elemento
de navegacion

Botones:

Menu Principal: ME

Informacion: |

Multimedia: M

Ayuda: A

Especificaciones: ES

Imégenes: IM

Preguntas: P

Ayuda Juego: AJ

Créditos: C

Salida: S

El proceso descrito anteriormente es el realizado para la creacion del programa de educacion en
cultura ecoturistica APRENDAMOS ECOTURISMO JUGANDO.

Ademaés cabe mencionar que con el tiempo se lo puede seguir actualizando y perfeccionando en base a

las necesidades que se vayan identificando en nuestro campo.

LA PRESENTE TESIS PRETENDE ATRAER EL INTERES DE LOS NINOS POR
APRENDER EL VALOR DE UNA CULTURA ECOTURISTICA PARA EL DESARROLLO
SOCIAL Y LOCAL DE SU CANTON, Y DE LA MISMA MANERA INCENTIVAR EL
AVANCE TURISTICO A TRAVES DE LOS TIEMPOS.
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Anexo N° 4: Encuesta dirigida a los Estudiantes de quinto y sexto afio de educacion bésica del
canton Pastaza

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE RECURSOS NATURALES
ESCUELA DE INGENIERIA EN ECOTURISMO

Un saludo cordial, para informarle que:

La Escuela Superior Politécnica de Chimborazo ha implementado un Programa de educacién en
Cultura Ecoturistica Interactivo para los estudiantes de quinto y sexto afio de educacién basica para
fortalecer el turismo local.

Por lo que en la actualidad estamos realizando una evaluacion de los resultados obtenidos en los
estudiantes.

Le solicitamos por favor conteste con seriedad y total sinceridad las siguientes preguntas.
I.- INFORMACION GENERAL

Establecimiento

Sexo M@ F @

I1.- INFORMACION PARA EL ESTUDIO

A.  Del siguiente listado de atractivos turisticos, ¢Cuales NO pertenecen al canton Pastaza?

Marque con una “x”

a.- Parque acuético @ b.- Dique Veracruz @
c.- Dique Fatima @ d.- Dique Mera @

e.- Todos los anteriores @ d.- Ninguno de los anteriores @

B.  ¢Cudles son los principales servicios turisticos que presta el canton Pastaza? Marque con

una “x” las respuestas correctas.

a.- Hospedaje @ b.- Alimentacion @
c.- Guianza @ d.- Atractivos turisticos @

e.- Todos los anteriores @ d.- Ninguno de los anteriores @
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C.  Nombre tres atractivos turisticos de la ciudad de Puyo

E.  De los siguientes platos tipicos, cual es el plato tipico de la ciudad de Puyo?

a.- Maito de Tilapia @ b.- Caldo de gallina criolla @
c.- Chonta curo @ d.- Volquetero
e.- Todos los anteriores @ d.- Ninguno de los anteriores @

F.  Que es ecoturismo? Marque com uma “x” la o las respuestas correctas

a.- Turismo en la Amazonia © b.- Hoteles, atractivos turisticos, restaurantes, etc. @
c.- Turismo responsable, cuidando la naturaleza @ d.- Muchos turistas visitindonos @
e.- Todos los anteriores @ d.- Ninguno de los anteriores @

G. Considera divertida la manera de aprender sobre el ecoturismo del cantén Pastaza?

H.  Alguna sugerencia que me puedas dar para mejorar el juego?

GRACIAS



