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El proyecto

El turismo post-Covid-19 es muy diferente al que conociamos hasta ahora y, como
en todas las revoluciones, se abre un escenario de transformaciones que premiara a
aquellos actores y destinos que sepan aprovechar las oportunidades, cooperando en
sinergia, para prevenir la obsolescencia de las capacidades de los trabajadores y tra-
zar los métodos de funcionamiento de un sector que ahora debe ofrecer cada vez mas

soluciones inteligentes.

iY ahi es donde entra en juego el proyecto
‘S.T.A.R.T. - Sustainable and Technologi-
cal Approach to Rethink Tourism’ codigo
2022-1-IT01-KA220-VET-000088750"!

START es un proyecto de dos afios, que se
desarrolla desde enero de 2023 hasta di-
ciembre de 2024, cofinanciado por el pro-
grama Erasmus+ de la Comision Europea,
llevado a cabo por un consorcio de 8 socios
de 4 paises de la UE (Italia, Grecia, Espana
y Portugal), exponentes de la FP, la repre-
sentacion de empresas, el sistema de desa-
rrollo local, las organizaciones de gestion
de destinos y las empresas de Innovacion..
CONFORM S.c.a.r.l.

« Sviluppo Europa Marche S.r.l.

+ Fondazione Organismo di Ricerca GTech-
nology

« Thessaloniki Tourism Organisation

+ Agency for Transnational Training and
Development

+ Associagao Promotora da Rede Dinamica
XXI

+ UNIVERSIDAD DE ALICANTE

+ CAMARA OFICIAL DE COMERCIO INDUS-
TRIA SERVICIOS Y NAVEGACION DE SEVI-
LLA

El proyecto tiene como objetivo evitar la
obsolescencia de las capacidades ecologi-
cas y digitales de los trabajadores del sector
turistico y trazar nuevos métodos operati-
vos, que ahora deben ofrecer mas solucio-
nes inteligentes.

Los socios estan trabajando juntos para
apoyar el desarrollo personal y profesio-

nal de los trabajadores del turismo en sus
paises a través del codiseno y la implemen-
tacion de un PROGRAMA FORMATIVO PARA
LA MEJORA DE LAS CAPACIDADES VERDES
Y DIGITALES de los operadores turisticos
para guiarlos e inspirarlos a reformular sus
modelos de negocio en clave circular, explo-
tando las nuevas tecnologias digitales.

El programa estara compuesto por herra-
mientas didacticas especificas que inclui-
ran Recursos Educativos Abiertos (OERSs),
materiales de ensenanza de libre uso, para
adquirir las habilidades deseadas y un Kit
de Infusion de Tecnologia Verde que per-
mitira a los formadores, durante una movi-
lidad internacional, guiar a los operadores
para replantear los modelos de negocio
siguiendo las pautas de la infusion de tec-
nologia verde.
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Programa formativo

Introduccion

Este documento resume los principales resul-
tados de la actividad “DISENO DE PROYECTO
FORMATIVO” enfocada a la definicion del
PROGRAMA FORMATIVO START que tiene
como objetivo la mejora de las capacidades
verdes y digitales de los agentes del sector
turistico.

El programa esta disenado para que el per-
sonal de las empresas del sector turistico
analice su trabajo y sus responsabilidades
desde el punto de vista de la gestion sosteni-
ble. El programa esta enfocado a sensibilizar

a los participantes para que estudien tanto

el sector turistico como su propia actividad
en el sector desde un punto de vista critico
en términos de sostenibilidad. Para lograr un
mayor impacto -y mas sostenible- del pro-
grama de formacion, se hace hincapié en un
enfoque contextual del contenido de la for-
macion.

Se invita a los participantes a analizar la re-
lacion entre el turismo y el destino turistico y
a reflexionar sobre el impacto de la industria
turistica en el medio ambiente (tanto tangible
como intangible (cultural, social, etc.)).

Se espera que los asistentes se fami-
liaricen con las actuales politicas de

la UE sobre la reduccion de la huella
medioambiental y se les insta a aplicar-
las en las actividades profesionales de la
industria turistica. Ademas, se les plan-
tea el futuro del turismo en términos de
su digitalizacion y se les informa de las
diversas técnicas que se espera inunden
la industria turistica en los proximos
anos.

Con respecto al grupo de edad de los
participantes, y teniendo en cuenta que
el grupo de edad de 15 a 24 anos presen-
ta un dinamismo particular en el empleo
turistico, el programa se dirige al grupo
especifico de aprendices potenciales en
todas las especialidades profesionales.




Considerando que el
programa esta dirigido a
todo tipo de empleados —o
potenciales empleados-
de la industria turistica,
debe verse como un curso
transversal que aborde
todos los niveles de em-
pleados del sector.

El programa tiene como
objetivo la actualizacion
de las competencias
técnicas y metodologicas
de los formadores para
prevenir la obsolescencia
de las habilidades de los
trabajadores en tecnolo-
gias digitales. Busca un
aprendizaje operativo que
no desoriente a los traba-
jadores, sino que los guie
de manera integral en la
transicion verde y digital.
La meta es convertir a los
formadores en agentes de
cambio, proporcionando-
les conocimientos técni-
cos de manera progresiva.




De las necesidades identificadas

a la respuesta formativa

El programa de formacion para la mejora de las competencias digitales y ecologicas de los
operadores turisticos se ha elaborado a través de dos actividades integradas:

ANALISIS DE NECESIDADES [ESREREUE ANALISIS DE CAMPO [EESHICVEN o]

sion sis- cabo Talleres de
tematica basada en investigaciones secun- Validacion con los trabajadores de Peque-
darias para fundamentar mejor un analisis nas y Medianas Empresas (PYMEs) del sec-
documental realizado por los socios duran-  tor con el objetivo de involucrar a los par-
te la fase de disenio de la iniciativa en sus ticipantes en todas las fases del proyecto.
contextos territoriales. Esto permitié iden- Este enfoque permite que asuman un papel
tificar programas de formacion similares e activo, actuando como protagonistas, parti-
identificar los elementos constitutivos del cipantes y agentes de cambio en el proceso.

programa propuesto por START.

Resultados del taller de validacion

Los Talleres de Validacion, realizados en el periodo marzo/abril de 2023, fueron organi-
zados por la Camara de Comercio de Sevilla (Epafia), la Dinamica XXI Rede de Empreede

dorismo e Inovaciao - APREDIN (Portugal), Sviluppo Europa Marche — SVEM (Italia) y La
Organizacion de Turismo de Tesalonica — TTO (Grecia), socios del proyecto START, mien-
tras que la sintesis de sus resultados fue compilada por la Agencia para la Formacion y
el Desarrollo Transnacional - TRANSCOOP (Grecia).




Los miembros de los paneles son representantes de la industria turistica local en las
zonas donde se llevé a cabo los Talleres de Validacion. Por lo tanto, estos talleres no
solo se dirigieron a un grupo profesional especifico del sector turistico, sino a una
gama mas amplia de profesionales y expertos involucrados en la industria. Concre-
tamente, en el proceso de validacién participaron 50 expertos profesionales, 12 de
ellos en representacion de establecimientos hoteleros, 3 empleados de restaurantes,
9 agencias de viajes, 7 instituciones educativas y de formacion y 19 diversos profe-
sionales del sector del turismo junto a otros profesionales de actividades de turismo
alternativo y consultores turisticos. Como consecuencia, los Talleres de Validacion,
ademas de cumplir con su objetivo inicial de evaluar la idoneidad del programa de
formacion, también podrian ser vistos en cierta medida como indicativos para la
industria del turismo en el sur de la Unién Europea, abarcando distintos paises y
especializaciones profesionales.

Los evaluadores, miembros de los paneles de validacion, fueron invitados a calificar
36 elementos de capacitacién sobre desempeno sostenible y adaptacién digital para
las empresas turisticas, distribuidos en 10 modulos de capacitacion en una escala de
evaluacion de 1 (irrelevante) a 5 (muy relevante). Los conocimientos/competencias
del programa de formacién partio de nociones bdasicas en turismo, como la percep-
cién del turismo en un “contexto de sostenibilidad” -el impacto del visitante en el
destino- hasta la transformacion de la industria especifica en el futuro, como evo-
lucionando a partir de su penetraciéon por las tecnologias digitales. La finalidad del
curso de formacion es sensibilizar a los alumnos sobre las acciones de sostenibilidad
con respecto al funcionamiento de una empresa turistica, asi como prepararlos para
la evolucion del sector.

Como hallazgo general derivado de los Talleres de Validacién se podria decir que las
PYMES turisticas estan preocupadas por la fuerte competencia y sus propias capa-
cidades de competitividad. Son conscientes de la transformacion digital del sector
turistico y necesitan apoyo para adaptarse. Saben de la necesidad de un desempeno
sostenible, pero consideran que aun no estan lo suficientemente actualizados como
para implementar politicas operativas al respecto. El cumplimiento de las practicas
empresariales con los principios de las politicas de la UE, que podrian ayudarles

a diferenciarse y, por tanto, ganar en competitividad, no parece ser de su interés,
mientras que la certificacion, como vehiculo de reconocimiento por parte del cliente,
no es un concepto que les resulte facil de entender.

START TRAINING PROGRAMME
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Matriz del programa de aprendizaje

Como resultado de los talleres de validacion, los socios definieron la estructura del
START Programa de formacion que consta de 10 modulos de aprendizaje y que con-
tiene los objetivos disminuyeron respecto de las competencias identificadas durante
la fase de investigacion; el correlacion con los marcos europeos (DigComp 2.2, Green-
Comp) cuando sea posible; el marco metodologico y la macro definicion de las herra-

mientas de apoyo didactico.

Teaching Techniques

Los diversos modulos se impartiran a
través de un enfoque de aprendizaje com-
binado, integrando métodos de formacion
en linea y presenciales. Esta combinacion
proporcionara opciones de aprendizaje
flexibles para adaptarse a las limitaciones
de tiempo de los profesionales que trabajan

en la industria del turismo.
> Componente en linea:

El segmento en linea incluira recursos digi-
tales a los que los alumnos podran acceder

y estudiar a su propio ritmo. Videos breves

y atractivos que presentaran los conceptos

clave de digitalizacion y sostenibilidad.

3 El impacto ambi-
ental del turismo: el
turismo, una indu-

stria consumidora 5 La visién del

1 Qué es el turismo de recursos

turismo

! ’l

4. Las principales
politicas de la UE que
afectan al turismo




Se incluiran cuestionarios interactivos y
tareas breves para la autoevaluacion y el
refuerzo de la comprension.

> Componente presencial:

El segmento presencial sera muy interac-
tivo e incluira debates grupales, analisis

de estudios de casos y practicas con herra-
mientas digitales. Estas sesiones permiti-
ran a los alumnos aplicar lo que han apren-
dido en linea, intercambiar ideas y buscar
aclaraciones.

Por ejemplo, el moédulo de dos horas se divi-
dira de la siguiente manera:

a) 1 hora de aprendizaje en linea a su

propio ritmo

b) 1 hora de sesion interactiva presen-
cial

Alo largo del modulo, la ensenanza se
centrara en el alumno y hara hincapié en el
aprendizaje activo y la aplicacion practica
del conocimiento.

Los instructores actuaran como facilita-
dores, guiando el proceso de aprendizaje
en lugar de simplemente dar informacion.
El objetivo es hacer que la experiencia de
aprendizaje sea atractiva, practica y direc-
tamente aplicable a los entornos laborales
de los alumnos.

6 El futuro del
turismo: como la
digitalizacion cam-
biara el sector

10 Repensar el
turismo: como pos-
tularse

8 Social Media
y Marketing en el
sector turistico

9 Certificacion
de Desempeio
Sostenible




Metodologias a aplicar

De acuerdo al proyecto START con un enfo-
que centrado en el alumno, el contenido de
aprendizaje del programa de formacion se
desarrollara teniendo en cuenta los diferen-
tes estilos, modos y tiempos de aprendizaje
de las personas, a saber:

1. Microaprendizaje para la mejora de las
competencias digitales y ecologicas se reali-
za con el uso de sistemas multimedia y mul-
tidimensionales (palabras, imagenes, videos,
textos) que generan diferentes estimulos
(cognitivos, emocionales, auditivos, visuales).
Es capaz de hacer que las personas adquie-
ran conocimientos orientados a objetivos de
aprendizaje especificos, integrables con otros
materiales de aprendizaje de forma modular
y reutilizables en diferentes situaciones de
aprendizaje.

El microlearning tiene, de hecho, un enfoque
granular, “just-in-time” y “just-for-me”, orien-
tado a la capacitacion del alumno que, de for-
ma practica y comoda para el usuario, facilita
y simplifica el aprendizaje de las personas;
una caracteristica de extrema relevancia
para la adquisicion y adaptacion de compe-
tencias digitales y verdes que, por su propia
naturaleza, son complejas por el lenguaje y la
alta evolucion de los contenidos.




2. Escenarios de ramificacion narrativa

son herramientas que combinan la narrati-
va (storytelling), el disefio educativo y un
enfoque filmico para crear una experiencia
visualmente atractiva y educativa. Esto se
logra a través de la secuencialidad de las es-
cenas educativas y la variacion de espacios
y situaciones en los que se ubican personajes
animados y la historia que respalda el proce-
so de aprendizaje, estrechamente vinculada
a la experiencia empresarial o profesional.

Estos escenarios ofrecen a los usuarios la
posibilidad de tomar decisiones que afec-
taran el desarrollo de la historia. Lo que les
permite reflexionar sobre las ventajas y las
consecuencias positivas que su comporta-
miento puede tener en la sociedad. Ademas,
se incorporan momentos de verificacion y
control de las elecciones realizadas, estimu-
lando la participacioén activa en un proceso
recursivo de activacion, desencadenamiento,
verificacion y retroalimentacion.

3. Programa Educativo que combina infor-
macion y formacion, situando al usuario en
el centro de la experiencia. Representa una
herramienta de formacion especialmente
adaptada al sector turistico que integra facto-
res de caracter antropologico, cultural y com-
portamental y, por tanto, requiere del alum-
no una vision organica, una comprension
amplia de las tendencias actuales y futuras
gque establece el contexto y la estructura de
la especializacion profesional centrada en
los procesos de desarrollo y transicion digital
del modus operandi.

En linea con las logicas mas recientes de
personalizacion del entretenimiento y el
aprendizaje, el programa adopta e integra
modelos basados en IA y de interactividad

con elementos distintivos, que permiten a
los usuarios elegir si acceder y cuando a los
diferentes tipos de contenidos ofrecidos y
como modular su su aprendizaje de acuerdo
a sus necesidades.

4. Kit de herramientas de infusion de tecno-
logia ecoldgica, presentado como un manual
practico sobre coaching de equipos trans-
formacionales e integracion de tecnologias
verdes. Este kit incluye herramientas didac-
ticas y operativas, como la Herramienta de
Turismo Circular, que capacita a los forma-
dores para asumir el rol de Coach de Infusion
de Tecnologias Verdes. El objetivo es guiar a
los trabajadores del turismo en la realizacion
de analisis organizativos as-is-to-be para la
transformacion circular del modelo de ne-
gocio. Ademas, ayuda en el disefio e imple-
mentacion “in vitro” de soluciones digitales
para innovar en sus contextos organizativos
y ofrecer una gama de productos y servicios
turisticos de manera sostenible (START Lab).

Criterios de seleccion de participantes

Los 40 trabajadores de la industria del tu-
rismo destinatarios de la fase de prueba del
programa de formacion START tendran dife-
rentes experiencias y procederan de diversos
contextos profesionales, integrando desde
agencias de viajes a instalaciones hoteleras,
en linea con el analisis de necesidades reali-
zado por los socios durante la fase de disefio
del START. proyecto.

El grupo objetivo se seleccionara en funcion
de la edad (favoreciendo a los menores de 35
anos), el sexo (priorizando el segmento feme-
nino) y el origen geografico (reservando una
cuota para trabajadores de paises no pertene-
cientes a la UE).

START TRAINING PROGRAMME 11



Descripcion general de los modulos

1 ¢Qué es el Turismo?

a) DESCRIPCION

Es un programa de especializacion profesio-
nal que cumple con los requisitos profesio-
nales actuales del mercado turistico.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

Proporciona a los participantes los conoci-
mientos tedricos y practicos necesarios para
iniciar una carrera en el mercado turistico.

Su finalidad es una comprension comple-
ta del ambito turistico, centrandose en las
expectativas del visitante, explicando la
importancia del destino y detallando los
servicios turisticos.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

+ Definicién de turismo

+ El visitante y las expectativas del visi-
tante

+ El destino
+ Los Servicios empleados en el turismo

El plan de estudios profundiza en cuestiones
turisticas proporcionando conocimientos
esenciales relacionados con los desplaza-

12

mientos de personas o grupos por ocio o
trabajo. El estudiante aprende y se familiari-
za con todos los tramites relacionados con el
sector turistico y de viajes.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacion
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

f) DURACION DEL MODULO
2 horas



a) DESCRIPCION

Es un programa de especializacion profesio-
nal que cumple con los requisitos profesio-
nales actuales del mercado turistico.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

El moédulo “El Turista” pretende propor-
cionar a los estudiantes una comprension
integra de las principales caracteristicas

de los turistas, incluidas sus preferencias y
necesidades. También explora las diferentes
generaciones que estan mas involucradas en
el turismo, como los Millennials, la Genera-
cion Z y los turistas Silver. Al examinar estos
aspectos, los estudiantes desarrollaran cono-
cimientos sobre las tendencias cambiantes
en la industria del turismo y mejoraran su
capacidad para satisfacer las diversas nece-
sidades de los turistas.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

+ Introduccion al Turismo y a los Turistas
I. Definicion e importancia del turismo

II. Papel de los turistas en la industria
turistica.

+ Principales caracteristicas de los turis-
tas

I. Factores demograficos
II. Factores psicograficos
I1I. Motivaciones para viajar

+ Generaciones en el turismo: Millennials,
Generacion Z y Turistas Silver

[. Caracteristicas y comportamientos de
cada generacion

II. Suimpacto en la industria turistica

- Preferencias y Necesidades de los Turis-
tas

[. Preferencias de alojamiento
II. Preferencias de transporte

I1I. Preferencias alimentarias y gastrono-
micas.

IV. Preferencias de actividades y atrac-
ciones.

+ Tendencias en evolucion en el turismo
[. El turismo sostenible

II. Avances tecnologicos en la industria
turistica

I1I. Auge del turismo de experiencias

- Desafios para cubrir las necesidades de
diferentes generaciones

[. Preferencias y expectativas especifi-
cas de una generacion

II. Superar las barreras linguisticas y
culturales

- Estrategias para atender las preferen-
cias y necesidades de los turistas

[. Personalizacion y adaptacion de ex-
periencias.

II. Crear ofertas turisticas diversas e

START TRAINING PROGRAMME 13




inclusivas.

* Habilidades de Comunicacion y Aten-
cion al Cliente en Turismo

[. Comunicacion efectiva con los turis-
tas.

II. Manejo de reclamaciones de clientes
y resolucion de problemas.

Al realizar este proyecto educativo, los es-
tudiantes obtendran un conocimiento com-
pleto de las principales caracteristicas de los
turistas, las generaciones mas involucradas
en el turismo, sus preferencias y necesida-
des. Ademas desarrollaran las habilidades
necesarias para destacar en la industria
turistica.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacion
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

14

f) DURACION DEL MODULO
4 horas

g) CORRELATED EUROPEAN FRA-
MEWORK

GreenComp — Area 1 “Incorporar valores de
sostenibilidad” — Competencia 1.1 “Valorar
la sostenibilidad”



a) DESCRIPCION

Este modulo busca promover un pensamien-
to y comportamiento mas sostenible entre
los participantes, capacitandolos para anali-
zar y mejorar las practicas turisticas desde
una perspectiva sostenible y concientizando
sobre el papel crucial de la sostenibilidad en
el sector turistico.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

Este modulo tiene como objetivo fomentar
un pensamiento y comportamiento mas
sostenible entre los participantes, al mismo
tiempo que genera conciencia sobre el papel
crucial de la sostenibilidad en las diversas
cadenas de valor del sector turistico. Se les
brindara a los participantes la oportunidad
de desarrollar habilidades para realizar un
analisis integral de las practicas turisticas
desde una perspectiva sostenible. Esto les
permitira tomar medidas concretas para
mejorar o disenar enfoques mas sostenibles
en el sector, involucrando no solo al gobier-
no sino también a la industria y a los turis-
tas. El modulo se enfocara en analizar la
sostenibilidad y las acciones sostenibles de
diferentes actores turisticos y sus iniciativas
especificas.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

3 El impacto ambi-
ental del turismo: el
turismo, una indu-
stria consumidora de

recursos

-

* Sostenibilidad - ;Por qué deberia ser sos-
tenible?: un requisito de la sociedad - un
requisito del cliente

* ;Qué es el Desarrollo Turistico Sosteni-
ble?

» El desarrollo turistico sostenible y su
relevancia: desafios y oportunidades

» Cuarteto de impacto turistico:

- Impacto ambiental: emisiones de ga-
ses de efecto invernadero y turismo

- Impacto social — sobreturismo

- Impacto cultural: ;cambiar la identi-
dad local en funcion de las expectativas
de los turistas?

- Impacto econdmico: turismo, creci-
miento economico y competitividad

» Estrategias de turismo sostenible
* Tendencias de la politica turistica

* Estudios de casos y ejemplos de buenas
practicas de Europa

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se
empleara una estructura didactica que des-
taca por la inclusion de actividades practi-
cas. Estas actividades no solo respaldaran
los objetivos, sino que también estimularan
a la comunidad de aprendizaje. Esto se
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lograra mediante el acceso a un programa
educativo que incluye microaprendizaje y
la utilizacion del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

f) DURACION DEL MODULO

4 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

GreenComp — Area 2 “Abrazar la compleji-
dad en la sostenibilidad” — Competencia 2.2
‘Pensamiento critico”
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4. Las principales politicas de
la UE en materia de sostenibili-
dad que afectan al turismo

—

a) DESCRIPCION

Este modulo de formacion esta diseniado
para promover entre los participantes las
nuevas politicas de la UE en materia de
sostenibilidad, ademas de concienciar sobre
como afectan las actividades de la industria
turistica.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

El objetivo es proporcionar a los participan-
tes los conocimientos teoricos y practicos
necesarios para iniciar una carrera dentro
del mercado turistico.

Su finalidad es una comprension comple-
ta del ambito turistico, centrandose en las
expectativas del visitante, explicando la
importancia del destino y detallando los
servicios turisticos.

c) ¢) CONTENIDOS DEL CURSO O
SECCIONES TEMATICAS

Panorama general de la politica turistica de
la UE

El turismo es una actividad econdmica im-
portante en la Union Europea con un amplio
impacto en el crecimiento econémico, el
empleo y el desarrollo social. Puede ser una
herramienta poderosa para luchar contra

el declive economico y el desempleo. Sin

embargo, el turismo se enfrenta a una serie
de desafios.

Ruta de transicion turistica: proceso de co-
creacion y complementacion

La Estrategia Industrial de la UE actualizada
destaca la necesidad de acelerar la transi-
cion verde y digital de la industria de la UE y
sus ecosistemas. Para ello, propone trabajar
en conjunto con la industria, las autoridades
publicas, los interlocutores sociales y otras
partes interesadas para disenar e implemen-
tar vias de transicion para cada ecosistema.

La transicion verde del turismo

Con el Pacto Verde Europeo, la UE esta pre-
dicando con el ejemplo, promoviendo nue-
vos modelos de crecimiento y estableciendo
objetivos climaticamente neutros para 2050.

Apoyo de la UE para reducir la huella
medioambiental del turismo: algunos ejem-
plos de como la UE ha estado apoyando y
promoviendo un turismo mas ecolégico son:

* Un turismo mas ecologico en la UE

* Movilidad sostenible e inteligente

* Pymes mas verdes

* Habilidades verdes

* Sensibilizacion

* Ejemplos de mejores practicas sobre ac-
ciones verdes en turismo

* Sistema Europeo de Indicadores Turis-
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ticos para la gestion sostenible de desti-
nos-ETIS

* La etiqueta ecologica de la UE y EMAS
La transicion digital del turismo

Definida como la ‘Década Digital de Europa/,
en 2021 la Comision presento una vision
para la transformacion digital de Europa de
aqui a 2030: la brujula digital.

* Apoyo a destinos, pymes y visitantes;
* Soluciones digitales para empresas

» Soluciones digitales para el sector pu-
blico y gestores turisticos

* Soluciones digitales para visitantes
* Gestion de datos para el turismo.

Conocimientos del personal del sector turis-
tico de la UE

Una parte integral de la resiliencia del turis-
mo de la UE es garantizar que las personas
tengan las habilidades adecuadas para el
trabajo que realizan, en todos los sectores
del ecosistema turistico. Las habilidades
ecologicas y digitales son esenciales, pero
también son necesarias habilidades mas
interpersonales, como el conocimiento de
idiomas. El aumento de las oportunidades de
formacion contribuye a hacer mas atractivos
los empleos en el sector.

* Pacto de la UE por las habilidades

* Asociacion de competencias a gran
escala para el ecosistema turistico

* Habilidades en el camino de transiciéon
hacia el turismo
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* Plan de cooperacion sectorial en mate-
ria de competencias: turismo

* La proxima alianza de generacion turis-
tica

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizaciéon
del “Green-Tech toolkit”".

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

f) DURACION DEL MODULO

2 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

GreenComp — Area 4 “Actuar por la sosteni-
bilidad” — Competencia 4.1 “Agencia politica”



a) DESCRIPCION

Este modulo esta disenado para brindar a
los participantes una comprension integra
de las operaciones de una empresa turis-
tica utilizando las habilidades necesarias
para anticipar e implementar acciones para
mejorar el desempeno en términos de soste-
nibilidad. El modulo se centrara en ejemplos
de la estructura de un negocio hotelero y los
servicios proporcionados por una agencia de
viajes, destacando areas clave donde se pue-
den implementar practicas sostenibles para
mejorar los resultados ambientales, sociales
y economicos.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

* Comprender las operaciones y desafios
especificos a los que se enfrentan las empre-
sas turisticas.

» Analizar el desempeno actual de una em-
presa turistica en términos de sostenibili-
dad.

* Identificar oportunidades y estrategias
para mejorar la sostenibilidad y el desempe-
no.

* Desarrollar habilidades practicas para im-
plementar practicas sostenibles en un nego-
cio turistico.

* Mejorar la capacidad de anticipar y adap-
tarse a las demandas cambiantes del merca-

B 1La visién del
turismo

do y las expectativas de los clientes.

* Fomentar una comprension global de los
principios de sostenibilidad en la industria
del turismo.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

Introduccion a las Empresas Turisticas:

- Panorama general de la industria turistica
y su importancia.

- Estructura y actores clave de una empresa
turistica.

- Retos y oportunidades en el sector turisti-
co.

Sostenibilidad en Turismo:

- Principios del turismo sostenible y su im-
portancia.

- Objetivos de desarrollo sostenible y su re-
levancia para la industria turistica.

- Impactos ambientales, sociales y economi-
cos del turismo.

Evaluacion del desempeiio e identificacion
de areas de mejora:

- Indicadores clave de desempeno (KPI) para
empresas de turismo sostenible.

- Realizacion de evaluaciones y auditorias
de sostenibilidad.

- Estudios de casos y ejemplos de mejores
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practicas en turismo sostenible.

Practicas Sostenibles en Negocios Hotele-
ros:

- Gestion de la energia y el agua.
- Reduccion y reciclaje de residuos.
- Edificacion e infraestructuras ecologicas.

- Gestion sostenible de compras y cadena de
suministro.

- Politicas y certificaciones de turismo res-
ponsable.

Servicios Sostenibles en Agencias de Viajes:

- Seleccion responsable de destino y planifi-
cacion de itinerarios.

- Participacion comunitaria y preservacion
cultural.

- Promocién de opciones de transporte sos-
tenible.

- Practicas éticas en las interacciones con
los clientes y la prestacion de servicios.

Anticipar las tendencias del mercado y las
expectativas de los clientes:

- Tendencias emergentes en turismo soste-
nible.

- Investigacion de mercado y analisis de
feedback de clientes.

- Innovaciones en tecnologia y marketing
digital para el turismo sostenible.

Implementacion de practicas sostenibles:
- Estrategias para la participacion y acepta-
cion de las partes interesadas.

- Desarrollar un plan de accién para iniciati-

vas de sostenibilidad.

- Seguimiento y evaluacion de la eficacia de
las practicas sostenibles.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacion
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

f) DURACION DEL MODULO
2 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

GreenComp — Area 4 “Actuar por la sosteni-
bilidad” — Competencia 4.2 “Accion Colecti-

”
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Este modulo “El futuro del turismo” tiene
como objetivo proporcionar a los agentes del
sector turistico una comprension del impac-
to de la tecnologia alineada con el concepto
de desarrollo de la industria 4.0 en la indus-
tria del turismo.

El modulo permitira comprender a los parti-
cipantes los tipos de herramientas disponi-
bles (y en desarrollo dentro de este panora-
ma dinamico) y sus multiples aplicaciones
en el turismo. Ademas, se daran a conocer
las herramientas digitales basicas que se
utilizan en el sector y como estas pueden
facilitar el trabajo y mejorar la experiencia
de los clientes.

El modulo se centrara en nuevas tecnologias
como la Realidad Virtual (VR) junto con la
Realidad Aumentada (AR) que tienen una in-
fluencia espectacular en el sector del turis-
mo vy la hosteleria; Internet de las Cosas (IoT)
y otras herramientas tecnoldgicas (empleo
de sensores distribuidos, las aplicaciones
del sistema de posicionamiento global (GPS),
del Bluetooth, roaming de datos, etc) apli-
cadas en el sector turistico, especialmente
para mejorar la planificacion de viajes y las
actividades turisticas. satisfaccion; Big Data
Analytics para mejorar el diseno turistico

para personalizar las ofertas turisticas en
relacion con sus necesidades; Implementa-
cion de blockchain para mejorar la eficiencia
operativa, la transparencia y la seqguridad en
todos los niveles de las operaciones hotele-
ras.

Las habilidades aprendidas en este modulo
son esenciales para navegar por el panora-
ma turistico en evolucion, lo que le permite
repensar y redisenar la cadena de valor del
turismo empleando herramientas 4.0.

Objetivos

* Entender el impacto de la Industria 4.0 en
la industria turistica

* Entender las oportunidades de las tenden-
cias de viajes impulsadas por la tecnologia.

* Identificar nuevas tecnologias aplicadas en
la industria turistica y sus beneficios (AR,
VR, MR, Internet-of-Things (IoT),

* Aplicar herramientas basicas de Inteligen-
cia Artificial (IA) y Analytics

Competencias que este modulo desarrollara:

* Comprension basica de las herramientas
de la Industria 4.0

* Panorama de las nuevas oportunidades
impulsadas por la tecnologia en el sector
turistico
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» Capacidad de identificacion y uso (AR, VR,
MR y comparacion de aplicaciones AR, VR y
MR, uso de Internet de las cosas (Io0T)

* Capacidad para aplicar herramientas basi-
cas de Inteligencia Artificial (IA) y Analytics
para mejorar la toma de decisiones en el
sector turistico.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

Indul. Industria 4.0 en la industria turistica

I Tendencias de viajes impulsadas por la
tecnologia
- Nueva experiencia del cliente en turismo
II. Nuevas tecnologias aplicadas en la in-
dustria turistica
- Comparacion y aplicacion de AR, VR, MR
para aumentar la experiencia turistica
- IoT y otras herramientas tecnologicas
aplicadas para mejorar la planificacion de
viajes
- Nuevas tecnologias y aplicaciones del
sistema de posicionamiento global (GPS)
para mejorar la experiencia de viaje
I[II. Herramientas para Inteligencia Artificial
(IA) y Analisis
- Descripcion y aplicacion de la IA en la
industria turistica.

- Analitica para mejorar la toma de deci-
siones
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d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizaciéon
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamifi-
cado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

f) DURACION DEL MODULO

4 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

DigComp 2.2 — Area 5 "Resolucion de Proble-
mas” — Competencia 5.2 “Identificacion de
necesidades y respuestas tecnologicas”



Este modulo, “Digitalizacion y Sostenibili-
dad”’, es una introduccion sencilla y practica
a los conceptos clave de herramientas digita-
les y sostenibilidad en la industria del turis-
mo. Esta disenado para personas con una
experiencia técnica minima, particularmente
aquellos en roles de menor calificacién en el
sector turistico.

El moédulo permitira comprender a los parti-
clpantes que es la digitalizacion y la sosteni-
bilidad y por qué son cruciales para el futuro
de la industria del turismo. Se daran a cono-
cer las herramientas digitales basicas que

se utilizan en el sector y como estas pueden
facilitar el trabajo y mejorar la experiencia
de los clientes.

El modulo también presentara lo que sig-
nifica ser “sostenible” en el trabajo y como
pequenos pasos pueden reducir significativa-
mente el impacto ambiental. Es importante
destacar que en el modulo se explorara como
las herramientas digitales pueden ayudar a
lograr la sostenibilidad, a través de ejemplos
practicos y pasos faciles de seguir.

El modulo tiene como objetivo proporcionar a
los participantes el conocimiento y la con-
flanza necesarias para dar los primeros pa-

sos para hacer que su trabajo sea mas digital
y sostenible. Las habilidades aprendidas en
este modulo son esenciales para navegar en
el panorama turistico tan dinamico actual,
allanando el camino para mejores practicas
comerciales y un medio ambiente mas salu-
dable.

Objetivos

* Comprender los conceptos basicos de di-
gitalizacion y sostenibilidad en la industria
turistica.

* Identificar herramientas digitales comu-
nes utilizadas en la industria turistica y sus
beneficios.

* Comprender lo que significa ser “sosteni-
ble” y como puede beneficiar su trabajo y el
medio ambiente.

* Aplicar herramientas digitales basicas para
apoyar la sostenibilidad en su dia a dia.

* Comenzar a implementar pasos simples y
practicos hacia la digitalizacion y la sosteni-
bilidad en su lugar de trabajo.

Competencias que este modulo desarrollara:
* Comprension basica de la digitalizacion y la
sostenibilidad en la industria turistica.

» Capacidad para identificar y utilizar herra-
mientas digitales simples para mejorar la
eficiencia del trabajo.

* Comprension de las practicas sostenibles y
sus beneficios para el medio ambiente y las
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operaciones comerciales.

* Capacidad para aplicar herramientas di-
gitales para mejorar la sostenibilidad en su
entorno laboral.

* Confianza y disposicion para dar los pri-
meros pasos hacia una practica laboral mas
digital y sostenible en el sector turistico.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

Introduction to Digitization and Sustainabi-
lity

Introduccion a la Digitalizacion y la Sosteni-
bilidad

- cQue es la digitalizacion y la sostenibili-
dad?

- ;Por qué son importantes para la industria
del turismo?

Herramientas digitales basicas en turismo

- ¢Cuales son algunas herramientas digita-
les comunes utilizadas en la industria del
turismo?

- .Como pueden estas herramientas mejorar
la forma en que trabajamos y los servicios
que brindamos a los clientes?

Comprender la sostenibilidad en el turismo

- ;Qué significa ser “sostenible” en la indus-
tria del turismo?

- Formas sencillas de reducir el desperdicio
y ahorrar energia en nuestras operaciones
diarias.

Herramientas digitales y sostenibilidad

- Como podemos utilizar las herramientas
digitales para ser mas sostenibles?

- Ejemplos sencillos del uso de la tecnologia
para ahorrar energia y reducir los residuos.
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- Comenzando su viaje digital y sostenible

- Pasos para empezar a utilizar herramientas
digitales y ser mas sostenible en tu trabajo.

- Como superar desafios comunes y seguir
mejorando con el tiempo.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS EDU-
CATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacion
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

Completar con éxito un escenario gamificado
con ramas narrativas y otorgar una insignia.

f) DURACION DEL MODULO
2 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIONA-
DO

GreenComp — Area 3 “Visualizar futuros sos-
tenibles” — Competencia 3.3 “Pensamiento de
investigacion”

DigComp 2.2 — Area 5 “Resolucién de pro-
blemas” — Competencia 5.3 “Uso creativo de
tecnologias digitales



a) DESCRIPCION

Es un programa de especializacion profesio-
nal que cumple con los requisitos profesiona-
les actuales del marketing y la comunicacion
digital corporativa.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

El objetivo de este modulo es proporcionar a
los participantes los conocimientos teoricos
y practicos necesarios para comenzar una
carrera en marketing digital y progresar a
puestos de alta direccion, para aquellos que
ya estan activos en la industria.

Su proposito es una comprension completa
del campo sobre los nuevos medios en linea y
las redes sociales, con el objetivo de desarro-
llar capacidades para disenar e implementar
estrategias integradas para individuos, politi-
cas y empresas en Internet.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS
I Fundamentos del marketing digital

IL. Introduccion al Marketing Digital /
Similitudes y diferencias con el Marketing
Tradicional

L. El papel del Marketing Digital en el
exito de marcas y negocios: un enfoque estra-
tégico

IV. Canales, tacticas y funciones incluidas
en el diseno del Plan de Marketing Digital

V. El entorno, uso e importancia de las
redes sociales en los negocios

VI Plataformas de redes sociales: Blogs,
Facebook, Twitter, LinkedIn, Foursquare —
Lugares de Facebook, Instagram, Pinterest,

\

YouTube — Dailymotion, correo electronico y
Viber Marketing

8 Social Media
y Marketing en el
sector turistico

d) METODOS Y HERRAMIENTAS EDU-
CATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las se-
siones de formacion del proyecto, se emplea-
ra una estructura didactica que destaca por

la inclusion de actividades practicas. Estas
actividades no solo respaldaran los objetivos,
sino que también estimularan a la comunidad
de aprendizaje. Esto se lograra mediante el
acceso a un programa educativo que incluye
microaprendizaje y la utilizacion del “Green-
Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

» Completar con éxito un escenario gamifica-
do con ramas narrativas y otorgar una insig-
nia.

» Analisis de estudios de caso. Informe indi-
vidual, maximo 500 palabras: los estudiantes
deben aplicar los conocimientos del curso
para idear una o mas soluciones o resolucio-
nes a problemas o dilemas presentados en
una historia o situacién realista (aprendizaje
basado en casos)

f) DURACION DEL MODULO

3 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-

NADO

DigComp 2.2 — Area 2 “Comunicacién y Co-
laboracion” — Competencia 2.2 “Compartir a
traves de tecnologias digitales”
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9 Certificacion
de Desempeno
Sostenible

a) DESCRIPCION

La certificacion es una herramienta util de
distincion para la empresa y el cliente. “El
83% de los viajeros globales cree que los via-
jes sostenibles son esenciales. El 81% tiene la
intencion de alojarse en una propiedad sos-
tenible al menos una vez durante el proximo
ano” (booking.com 2021). Por tanto, es nece-
sario que los huéspedes puedan encontrar
de una manera facil un lugar que se adapte a
sus preferencias y que las empresas quieran
ser reconocidas por el esfuerzo que realizan
en este sentido.

En este contexto, la certificacion es la herra-
mienta que permite cumplir los intereses y
metas tanto de las empresas como de otras
partes involucradas. Ademas, es crucial
reconocer el significado mas amplio de la
certificacion, ya que implica un compromiso
politico y responsable.

El objetivo de este modulo de formacion es
sensibilizar a los alumnos sobre la impor-
tancia de la certificacion en sostenibilidad y
familiarizarlos con el contenido de las prac-
ticas sostenibles en la industria turistica,
con las distintas organizaciones encargadas
de la certificacion, las distintas etiquetas en
la industria turistica y los procedimientos
para su adquisicion.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

En el marco del presente modulo, los alum-
nos:

1. Se familiarizaron con el concepto de
certificacion.

2. Tomaran conciencia sobre los bene-
ficios para una empresa turistica de estar
certificado en desempeno sostenible.

3. Conoceran los criterios y los niveles
para la concesion de una etiqueta de sos-
tenibilidad.

4. Seran capaces de adaptar las ope-
raciones de una empresa turistica a los
requisitos de certificacion.

5. Conoceran algunas de las principales
etiquetas internacionales de sostenibi-
lidad y las respectivas organizaciones
otorgantes.

c¢) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICASS
El concepto de certificacion.
- Estar certificado, qué significa:
o Parael negocio
o Paraelcliente
- Como funciona: los componentes de la
certificacion:
o Elnegocio
o El organismo certificador
o El proceso
o Laetiqueta
Los beneficios para una empresa turistica

de estar certificada en desempeio sosteni-
ble

- Sostenibilidad en el turismo:
o ¢Un concepto de marketing?



o ¢Aplicar una politica responsable?
o ¢Ambos?
- Certificacion en la industria turistica: los
beneficios para el negocio

o Garantizar a los clientes el compromi-
so de la empresa con su mandato.

0 Ayudar a las empresas a localizar
puntos débiles en el desempeno de la sos-
tenibilidad

o Creciente impacto ambiental
o Empoderamiento del equipo

Criterios de certificacion sobre sostenibili-
dad

- El Consejo Mundial de Turismo Sostenible
(GSTC)

0 (A) Gestion sostenible;
o (B) Impacto socioecondémico;
o (C) Impacto cultural; y

o (D) Impacto ambiental.
- Acreditacion de organismos certificadores

- Requisitos previos para recibir una etique-
ta de sostenibilidad

o Certificacion y niveles de desempeno.
o Indicadores
- Los criterios de la industria GSTC para
hoteles y operadores turisticos
Planificacion de la adaptacion a los requisi-
tos de certificacion

- Elegir la etiqueta de certificacion adecua-
da (enfoque de la estrategia de sostenibilidad
empresarial)

- Comunicacion con la organizacion adjudi-
cadora

- Seleccionar al asesor de certificacion
- El manual

- Los procesos internos

- Diseno de estrategia empresarial.

- Construyendo el equipo

- Revisar las operaciones y evaluar el des-
empeno.

Revisar algunos certificados internaciona-
les de sostenibilidad acreditados por GSTC y
los organismos certificadores.

- Green Key, Biosphere Standard para hote-
les, Bureau Veritas, Actively Green, Control
Union, United Certifications Systems, Vireo,
Tour Cert, etc.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacién
del “Green-Tech toolkit”.

e) CRITERIOS DE EVALUACION

* Completar con éxito un escenario gami-
ficado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

* Herramienta de turismo circular

f) DURACION DEL MODULO
2 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

GreenComp — Area 3 “Visualizar futuros sos-
tenibles” — Competencia 3.1 “Alfabetizacion
del futuro”
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10 Como postu-
larse - Repensar el
turismo

a) DESCRIPCION

Este es el modulo final del programa de
formacion. Recapitula los conocimientos

y competencias proporcionados hasta el
momento e incentiva a los alumnos a que los
aplique en las actividades diarias de un ne-
gocio turistico. Se analizara un caso practico
que ilustra como un hotel puede implemen-
tar una estrategia de sostenibilidad simple,
presentando herramientas actuales que
pueden ser utilizadas.

En el contexto practico, se pretende que los
participantes se preparen para roles espe-
cificos y revisen criticamente las respon-
sabilidades en relacién con los criterios de
sostenibilidad y la incorporacion de tecno-
logia digital. El objetivo es que actuen como
agentes de cambio en sus empresas.

b) OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

* Se espera que los alumnos organicen los
conocimientos y habilidades obtenidos
durante el programa de formacion conside-
rando las condiciones del entorno laboral
real.

» Al final del modulo, los participantes po-
dran aplicar los conocimientos adquiridos
en un entorno de trabajo practico.

* Los alumnos seran capaces de contribuir a
la implementacion de una estrategia sen-
cilla de sostenibilidad empresarial, ya sea
ayudando a disenarla o siendo parte activa
de su ejecucion.

* Seran conscientes de los beneficios aso-
ciados con el cumplimiento de una estrate-

gia de sostenibilidad por parte de una em-
presa y saber comunicar estos beneficios.

* Ademas, estaran familiarizados con las
herramientas actuales utilizadas en el
marco de una estrategia de sostenibilidad y
conocer sus fuentes de adquisicion.

* Se espera que adopten un enfoque critico
hacia las operaciones de las empresas turis-
ticas, evaluando su adaptacion sostenible.

c) CONTENIDOS DEL CURSO O SEC-
CIONES TEMATICAS

Recapitular los conocimientos aportados
durante el curso de formacion

- Breve resumen de los conocimientos pro-
porcionados dentro del programa de forma-
cion y finalidad prevista.

- Expectativas sobre las habilidades y co-
nocimientos adquiridos por los alumnos.

Principios basicos para el funcionamiento
sostenible de las empresas

- ¢Por qué actuar de forma sostenible?

o Responsabilidad con la comunidad y
el planeta

0 Mejor marketing empresarial: vuél-
vete mas atractivo para los clientes

o Ser mas competitivo: reducir los cos-
tos operativos

Mejorar el desempeiio de sostenibilidad de
las empresas

- Reducing carbon print

0 energy consumption
waste production
water consumption
plastic consumption
using local food products

o O O O



Aplicar una estrategia de sostenibilidad
sencilla

- Definiendo una estrategia
o Ejemplos de buenas practicas

o  Establecer una meta (por ejemplo,
una reduccién del 10 % por ano) y objeti-
vos mensurables (por ejemplo, un 10 % por
habitacién, piso, instalacion, etc.)

o  Definir un punto de partida: registrar
datos de referencia (por ejemplo, consu-
mo de energia: en unidades (kWh) y cos-
tes (€): en total (para la instalacién) y/o
por unidad, por ejemplo, por habitacion —
planta y costes para el ano 0),

o  Medir el progreso

- Establecer un plan y un sistema de seqgui-
miento: perseguir metas y objetivos

o Medios para implementar
a) equipo
b) Personal
c) Clientes
o  Desarrollar un sistema de monitoreo
) Base de datos
) Recopilaciéon de datos
c) Procesamiento de datos
) Personal y herramientas
o  Equipo de construccion
a) Personal de formacion
b) Reuniones
Esfuerzo comunicante

- En el mercado (planificar una campana: a
través de las redes sociales, la pagina web,
folletos)

- Compartirlo con el cliente (preparacion
de material informativo, folletos, tarjetas,
carteles, etc.)

Ejercicio practico en grupos reducidos.
Convertirse en algo fundamental para una
accion sostenible

Mi trabajo en el negocio del turismo.
o En el negocio hotelero: ejemplos
o Enuna agencia de viajes: ejemplos
- Ayudar a las empresas a ser sostenibles

o  Describir las funciones de, por ejem-
plo, camarera de cuarto, asistente de
cocina, asistente de marketing.

o Localizacion de fuentes de desempe-
no sostenible débil

o Definicion de acciones de mejora.

d) METODOS Y HERRAMIENTAS
EDUCATIVAS

Para mejorar el aprendizaje durante las
sesiones de formacion del proyecto, se em-
pleara una estructura didactica que destaca
por la inclusion de actividades practicas.
Estas actividades no solo respaldaran los
objetivos, sino que también estimularan a la
comunidad de aprendizaje. Esto se lograra
mediante el acceso a un programa educativo
que incluye microaprendizaje y la utilizacion
del “Green-Tech toolkit”.

e) ASSESSMENT CRITERIA

* Completar con éxito un escenario gami-
ficado con ramas narrativas y otorgar una
insignia.

* Herramienta de turismo circular

f) DURACION DEL MODULO

3 horas

g) MARCO EUROPEO CORRELACIO-
NADO

GreenComp — Area 4 "Actuar por la sosteni-
bilidad” — Competencia 4.3 “Iniciativa indivi-
dual”
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