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1. INTRODUCCIÓN

Los avances tecnológicos acontecidos en 
las últimas décadas, junto con la importante 
aportación al producto interior bruto de las 
actividades económicas relacionadas con el 
turismo, han provocado que, en la búsqueda 
de una mayor capacidad competitiva y un 
incremento en la rentabilidad de los nego-

cios, las nuevas tecnologías de la informa-
ción y la comunicación (TIC) se hayan ido 
incorporando paulatinamente tanto a la pro-
moción de la oferta turística como a su im-
plementación en el propio destino. En este 
sentido, destacan la evolución paralela que 
ha experimentado el progreso tecnológico 
y las actividades económicas relacionadas 
con el turismo.
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No obstante, esta relación entre tecnolo-
gía y turismo está dibujando nuevos escena-
rios en los que las TIC desempeñan un papel 
esencial a lo largo de todo el ciclo del viaje. 
A ese respecto, la tecnología ha provocado 
una trasformación esencial en los mecanis-
mos de planificación y reserva, pero también 
en la inspiración ante futuribles viajes y en 
la fase posterior de compartir fotografías, 
recuerdos de tipo audiovisual, especialmen-
te a partir del desarrollo de las redes socia-
les (Sánchez Jiménez et al. 2018). Esto es, 
la irrupción de la digitalización hace que el 
subsector del turismo se adapte a ésta pro-
curando extender la experiencia turística no 
solo en el propio destino, sino también antes 
y después del viaje (Femenia-Serra et al., 
2019; Lee et al., 2020; Calle-Lamelas et al., 
2023). Así pues, como Wang et al. (2018) 
indican, las TIC han revolucionado la forma 
en que los turistas acceden a la información, 
organizan sus viajes y se relacionan con los 
destinos ya que proporcionan interoperabi-
lidad, personalización y una comunicación 
constante.

Con la llegada de Internet y los teléfonos 
inteligentes, los turistas pueden buscar fá-
cilmente información sobre destinos, aloja-
mientos, atracciones y actividades. Pueden 
hacer reservas en línea, acceder a actualiza-
ciones en tiempo real sobre la meteorología 
y las condiciones de viaje, e incluso com-
partir sus experiencias a través de las redes 
sociales (Kumar & Kumar, 2020). Esta in-
tegración entre TIC y turismo ha sido inter-
pretada por Law et al. (2014) en términos 
de eficiencia, ahorro de costes y mejora de 
la experiencia del cliente puesto que se han 
agilizado las operaciones, mejorado los ca-
nales de comunicación y posibilitado servi-

cios personalizados. De este modo, la rela-
ción entre el turismo y las TIC es simbiótica 
(Adeola & Evans, 2019); por un lado, las 
TIC impulsan el crecimiento y la competiti-
vidad de la industria turística y por otro, el 
turismo proporciona un terreno fértil para la 
adopción y el avance de las TIC, de modo 
que su desarrollo continuo seguirá confi-
gurando el futuro del turismo, ofreciendo 
nuevas oportunidades y retos tanto a los 
turistas como a las empresas. En concreto, 
tal y como reflejan diversas investigacio-
nes (Buhalis & Law, 2008; Kumar & Ku-
mar, 2020; Pencarelli, 2020; Racherla et al, 
2008; Ráthonyi, 2011), las TIC se aplican 
en varios sentidos en las actividades turís-
ticas. Algunas de las áreas clave en las que 
se utilizan son: la información y la comuni-
cación, las reservas en línea, el marketing 
y la promoción, las aplicaciones móviles, 
la realidad virtual y aumentada o el análisis 
mediante big data. 

Al mismo tiempo, Xiang et al. (2017) 
indican que las TIC pueden mejorar la ex-
periencia del visitante proporcionándole 
información y herramientas para unas prác-
ticas turísticas responsables y sostenibles. 
De este modo, los turistas pueden acceder a 
información en tiempo real sobre atraccio-
nes, actividades y alojamientos sostenibles, 
así como recibir recomendaciones persona-
lizadas sobre opciones más ecológicas con-
tribuyendo a una mejora en la accesibilidad 
a los lugares turísticos, a una mayor sensi-
bilización, y favoreciendo la toma de deci-
siones basadas en la sostenibilidad durante 
sus viajes.

Esta estrecha relación entre turismo y 
TIC encuentra en los espacios urbanos uno 
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de los escenarios en los que las herramien-
tas innovadoras tienen mayor potencialidad 
para ofrecer información de interés. Este 
proceso de digitalización al que se asiste 
desde finales del pasado siglo ha influido en 
la forma de hacer y gestionar la ciudad (Ar-
beláez Gómez, 2014; Kitchin, 2014; Yavuz 
et al., 2018). Las ciudades se han convertido 
en espacios capaces de obtener grandes can-
tidades de datos, procesarlos y tomar deci-
siones en tiempo real en lo que se ha venido 
a llamar smartcity.

Además, como sostiene Amendola 
(2000), la realidad urbana contemporánea 
está marcada por un continuo contagio e 
hibridación de imágenes, experiencias, có-
digos y culturas. En este sentido, el auge de 
nuevos canales de comunicación, en los que 
las imágenes han adquirido un papel funda-
mental, como Instagram, han contribuido a 
acrecentar considerablemente la difusión de 
ciertas imágenes de las ciudades.

Entre estas experiencias híbridas que 
atraviesan los paisajes urbanos contem-
poráneos, la realidad virtual y la realidad 
aumentada (RV y RA) se han consolidado 
en los últimos años como los recursos más 
innovadores para la promoción turística. 
Hasta la llegada de los dispositivos móviles 
inteligentes, tanto la RA como la RV nece-
sitaban costosos y complejos dispositivos 
que dificultaban enormemente su difusión. 
Sin embargo, las capacidades gráficas y de 
procesamiento de los dispositivos móviles 
no han hecho más que ir en aumento; hoy 
en día estos dispositivos son totalmente 
compatibles con la RA y RV. De esta for-
ma, la amplia capacidad de difusión que han 
tenido estos dispositivos ha permitido que 

la mayor parte de la población tenga capa-
cidad de utilizar aplicaciones de RA y RV 
sin coste añadido. Desde el punto de vista 
del marketing esto supone una nueva posi-
bilidad para introducir aplicaciones de RA 
y RV que impliquen una mejora en la expe-
riencia del viaje. 

2. ANTECEDENTES

2.1. La realidad virtual como herramien-
ta al servicio del turista

La RV, en cuanto a tecnología en la que 
una de sus principales características es la 
inmersividad e interactividad, supone una 
oportunidad en el desarrollo de conceptos 
como “viajar antes de viajar” ya que per-
miten una experiencia previa al propio des-
plazamiento (Fernández García & Herrera 
Arenas, 2022) que puede servir para reca-
bar información sobre los espacios a visi-
tar mucho más cercana a la propia realidad. 
Pero también en el “viajar después de via-
jar” como instrumentos para volver a visitar 
ciertos lugares (Fernández García & Herre-
ra Arenas, 2022). 

En este contexto, la RV ya se ha integra-
do en el sector turístico de diversas formas, 
por ejemplo, en la promoción de empresas 
hoteleras, museos e incluso en ciudades, 
donde se han ido integrando recursos más o 
menos inmersivos con la finalidad de invo-
lucrar al cliente en la primera aproximación 
al destino (Alonso Almeida, 2019).

Los recursos de RV que más se están 
empleando en el sector turístico son las 



Daniel Herrera Arenas, Juan López Sánchez y Ícaro Obeso Muñiz

102 Estudios Turísticos n.º 227 (1er S 2024)

fotografías y videos esféricos 360º y, en 
mucha menor medida, las recreaciones tri-
dimensionales, históricas o actuales. Estas 
fotografías esféricas 360º, que comenzaron 
a integrarse de manera temprana en diver-
sos establecimientos hoteleros y en museos, 
permitían la visita a sus instalaciones de 
manera virtual empleando un navegador 
web convencional, de modo no inmersivo, 
esto es, que permite experimentar al usuario 
una realidad virtual como si fuera auténtica. 
La creación de tours virtuales empleando 
imágenes esféricas 360º no implica gran-
des requerimientos técnicos, más allá de la 
adquisición de cámaras específicas, hoy en 
día fáciles de adquirir, y de un software para 
la creación de estos recorridos. Esto ha per-
mitido su temprana y rápida irrupción en el 
sector. 

En los últimos años, han comenzado a 
aparecer más contenidos de este tipo en pla-
taformas específicas como Airpano (https://
www.airpano.com/) o Escape Now (https://
www.overviewcollective.com/escapenow), 
al igual que diversos canales de YouTube 
con contenidos específicos 360º que inclu-
yen viajes e incluso actividades de aventura. 
No podemos olvidar que la crisis sanitaria 
de la COVID-19 ha supuesto un incremento 
considerable de los recursos virtuales dispo-
nibles; ante la imposibilidad de desplazarse, 
entidades públicas, privadas e incluso per-
sonas particulares, comenzaron a poner a 
disposición del público en general diversos 
recursos. 

De manera paralela a la aparición de es-
tas nuevas plataformas y a la introducción 
de recursos de RV vinculados al sector tu-

rístico, también se han ido desarrollando 
tecnológicamente las posibilidades inmersi-
vas. A las imágenes esféricas 360º hay que 
sumar la posibilidad de incorporar la tercera 
dimensión. 

Hoy en día los recursos virtuales son 
fácilmente accesibles desde los dispositi-
vos móviles, tablets y ordenadores, pero, al 
mismo tiempo, también es posible disfrutar 
de estos mismos recursos de forma inmer-
siva empleando gafas de RV, desde las más 
básicas, como las que se integran los telé-
fonos móviles, a las más sofisticadas, que 
incluyen dispositivos de visión más avanza-
dos. Este desarrollo tecnológico, vinculado 
especialmente al sector de los videojuegos, 
está permitiendo ofrecer experiencias cada 
vez más realistas con dispositivos de visión, 
pero también con sistemas de detención de 
movimiento, aumentando el impacto de la 
experiencia. En palabras de Alonso Almei-
da (2019), los sistemas inmersivos permiten 
incrementar las habilidades de los usuarios 
para absorber conceptos e información. 

2.2. Entornos jugables. La gamificación 
de la ciudad

Los mismos factores que explican la 
aplicación de la RV dentro del sector turís-
tico, es decir, el desarrollo de la tecnología 
móvil, también explican el auge de la deno-
minada gamificación de los destinos turísti-
cos. La creación de actividades gamificadas 
como herramientas turísticas tiene como 
principal objetivo mejorar la experiencia y 
la satisfacción del turista (Carrillo Rosero & 
Gavilanes González, 2021).
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El diseño de este tipo de experiencias ju-
gables puede ser desarrollado en los diver-
sos ciclos del viaje, al igual que ocurría con 
la RV. Es decir, podemos crear juegos para 
obtener un primer acercamiento a nuestro 
destino, para la mejora de la experiencia du-
rante la visita o a posteriori, para reforzar 
nuestro conocimiento del lugar. 

En este sentido, tanto la RA como la RV 
han abierto un abanico de posibilidades 
muy interesantes que combinan cuestiones 
como la geolocalización, el geocaching, los 
entornos virtuales o la recreación tridimen-
sional. Además, en algunos casos se abre la 
posibilidad de compartir la experiencia me-
diante redes sociales.

Tal y como afirma Villar Lama (2018) las 
experiencias de escape room se han conver-
tido en uno de los principales recursos tu-
rísticos en Europa. Una de las posibilidades 
que abren la RA y la RV es el diseño de dis-
tintos tipos de escape rooms turísticas, que 
trascienden el ámbito físico reducido de las 
experiencias tradicionales. Se genera una 
nueva tipología de escape room al aire libre, 
también denominado: city escape rooms, 
urban escape rooms, o incluso escape towns 
(Olbrich & Fusté-Forné, 2023).

2.3. El ejemplo de Oviedo

En este escenario, Oviedo, como otras 
ciudades españolas, ha ido incorporando las 
nuevas tecnologías entre sus instrumentos 
de promoción turística. Desde la renova-
ción de portales web, aplicaciones móviles, 
paneles interactivos, códigos QR, en la vía 
pública y en otros entornos inmersivos de 

carácter virtual, que complementan la ex-
periencia turística y que consolidan la po-
sibilidad de viajar antes de viajar. De este 
modo, en febrero de 2021, el Ayuntamien-
to de Oviedo renovó su página web dedi-
cada al turismo (https://www.visitoviedo.
info/). En 2022 se incorporó a la oferta la 
guía para dispositivos móviles, a la que se 
accede a través de una aplicación específica 
disponible para iOS y Android. En declara-
ciones al periódico local La Nueva España, 
el director general de Hostelería, Turismo y 
Congresos de Oviedo, Jose Antonio Celis, 
apuntaba que “esta herramienta contiene, 
por el momento, un total de 134 fichas con 
foto, audio, vídeo y en tres idiomas, espa-
ñol, inglés y francés”. La aplicación se basa 
en la herramienta Aumentur, de la empresa 
andaluza Smart Tourism Technologies, SL, 
que ha sido beneficiaria del Fondo Europeo 
de Desarrollo Regional, y sus aplicaciones 
están también disponibles en Granada, Má-
laga, Córdoba, Sevilla, Toledo, Ceuta, Al-
muñécar y en otras ciudades y pueblos. 

Desafortunadamente no todas las inicia-
tivas han tenido continuidad en el tiempo. 
Así, la actividad “Tras la pista de la historia” 
llevada a cabo en 2014 por las personas que 
trabajan en el taller de empleo “Oviedo Tra-
dición e Innovación” ha perdido su utilidad 
debido a un inadecuado mantenimiento. Se 
trataba de un juego a partir de códigos QR 
distribuidos por los principales recursos tu-
rísticos de la ciudad que fue promovido por 
la concejalía de Empleo del Ayuntamiento 
de Oviedo y el Servicio Público de Empleo 
del Gobierno del Principado, junto con el 
Ministerio de Empleo y Seguridad Social y 
del Fondo Social Europeo. En la actualidad 
las placas con los códigos QR siguen en las 



Daniel Herrera Arenas, Juan López Sánchez y Ícaro Obeso Muñiz

104 Estudios Turísticos n.º 227 (1er S 2024)

paredes de monumentos y edificios emble-
máticos, pero los enlaces no llevan al desti-
no esperado.

Además de estas iniciativas públicas, las 
diferentes instituciones y empresas radica-
das en la ciudad han ido incorporando otros 
recursos basados en la aplicación de las TIC 
al turismo. De este modo, el Museo de Be-
llas Artes de Asturias, el Campo San Fran-
cisco, la Yincana Prerrománica, entre otros 
diferentes eventos gastronómicos y cultu-
rales, también han incluido códigos QR y 
aplicaciones destinadas a dotar de informa-
ción a los visitantes.

En lo tocante a las aplicaciones de la 
realidad aumentada y realidad virtual, cada 
año, a finales de agosto, tiene lugar en la fá-
brica de armas de La Vega el festival Link 
(https://www.linkfest.es/), un circuito de 
experiencias culturales insólitas que se ca-
racteriza por la combinación de una progra-
mación cuidada y audaz de artistas conso-
lidados y talento emergente, explorando la 
disolución de las fronteras entre creadores 
y receptores.

Además, empresas de marcado carác-
ter tecnológico, como Onirix o Wuautech, 
ponen de manifiesto la importancia de la 
realidad virtual y la realidad aumentada en 
el tejido empresarial asturiano y su vincu-
lación con la incorporación de las nuevas 
tecnologías. Estas empresas colaboran con 
el Observatorio del Territorio, unidad de 
investigación adscrita al Departamento de 
Geografía de la Universidad de Oviedo, con 
el apoyo tecnológico y de software para la 
creación de productos geográficos basados 
en RA y RV.

En este contexto, el Observatorio del 
Territorio ha desarrollado diferentes inicia-
tivas de divulgación científica que podrían 
encuadrarse en el concepto de viajar antes 
de viajar que estructura este artículo (Olay 
Varillas & Herrera Arenas, 2018). Así, las 
distintas ediciones de la Noche de los Inves-
tigadores dieron lugar a la actividad Oviedo 
Aumentado, en la que, partiendo de imáge-
nes 360º con contenido añadido y códigos 
QR, se acercaba a los participantes en la ac-
tividad a aspectos esenciales para compren-
der la evolución histórica del paisaje urba-
no ovetense. En sintonía con las iniciativas 
previas, la presente investigación se centra 
en el desarrollo de una Escape Room de ca-
rácter geográfico aplicada a Oviedo. 

3. FUENTES Y METODOLOGÍA

El acceso al tour virtual que conforma la 
Oviedo City Geoescape Room se realiza a 
través del siguiente enlace: https://www.ob-
servatoriodelterritorio.es/rarv/oviedo2023, 
así como a través de la ficha de la actividad 
que aparece en la página web de la GeoNight 
en su edición de 2023.

En el diseño e implementación de la 
Geoescape Room se ha utilizado el soft-
ware 3D Vista, un programa especialmente 
concebido para la creación de tours virtua-
les interactivos en 3D empleados en el sec-
tor turístico, inmobiliario, en exposiciones 
virtuales o en experiencias formativas con 
realidad virtual. En este caso, se ha apro-
vechado toda la potencialidad que ofrece el 
programa para su aplicación en el ámbito 
turístico. Para ello se han tomado sendas 
fotografías esféricas para los once lugares 
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Figura 1: Rótulo inicial con instrucciones, mapa de localización y botones de 
interacción en la pantalla inicial

FUENTE: Elaboración propia.

La información para la redacción de los 
textos y la formulación de las preguntas que 
aparecen en cada escena del itinerario se ha 
obtenido a partir de la consulta de diversas 
referencias bibliográficas, hemerográficas y 
en línea, tales como: el libro Urbe I. La cons-
trucción histórica de la ciudad de Oviedo, 
dirigido por Calleja Puerta, Fernández Cues-

ta & Fernández García (2015); la ficha de de-
claración del Sitio Patrimonio de la Humani-
dad “Monumentos de Oviedo y del Reino de 
Asturias” (Unesco World Heritage Conven-
tion); la conferencia de Ernesto Conde “El 
Fontán: laguna, fuente y túnel”, dentro de 
los x-xi Ciclos de Conferencias de la Socie-
dad Ovetense de Festejos, SOF, (2012-2013); 

establecidos que muestran: el Camino de 
Santiago y la Catedral, la Foncalada (pre-
rrománica), la antigua muralla, el ayun-
tamiento, la plaza del Fontán, el edificio 

histórico de la Universidad de Oviedo, el 
Mercado de El Fontán, la calle Uría, la pla-
za del Paraguas, el Teatro Campoamor y el 
nuevo Gran Bulevar El Vasco.
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la web oficial de turismo del Ayuntamiento de 
Oviedo (www.visitoviedo.info); la web institu-
cional de la Universidad de Oviedo (www.
uniovi.es) o la columna de Carmen Ruiz 
Tilve en La Nueva España, “Pliegos de 
Cordel” titulada “Cosas de la plaza del Pa-
raguas” (18 de mayo de 2009), entre otras.

Para los elementos interactivos o hots-
pots se han diseñado una serie de iconos que 
permiten identificar si corresponde con in-
formación, preguntas o permiten ampliar la 
información básica, otorgando una puntua-
ción extra en el contexto del desarrollo de la 
actividad gamificada. También se diseñaron 
las imágenes que aparecen en pantalla tras 
acertar la pregunta propuesta y cuando se 
descubre uno de los ítems que otorgan más 
puntos. Las fotografías que acompañan va-
rios de los textos con información incluidos 
en la experiencia son de realización propia 
o han sido tomadas de diversas fuentes que 
aparecen referenciadas al pie del texto.

4. RESULTADOS. OVIEDO CITY 
GEOESCAPE ROOM (GEONIGHT 
2023)

La GeoNight o Noche de la Geografía, 
promovida por EUGEO y la UGI, es un 
evento internacional que se celebra anual-
mente. La GeoNight es una iniciativa que 
fue propuesta por primera vez por el CNFG 
(Comité Nacional Francés de Geografía) en 
2017. A partir de 2018, la iniciativa se ex-
pandió a escala internacional, primeramente 
en Europa, gracias a EUGEO, la Asociación 
Europea de Sociedades Geográficas, y pos-
teriormente en otros continentes, gracias a 
la UGI (Unión Geográfica Internacional). 

Dado el carácter internacional de la Noche 
de la Geografía, la actividad propuesta se ha 
diseñado en inglés para que sea accesible al 
mayor número de personas, dado el carácter 
de lingua franca que este idioma tiene en la 
actualidad. 

En este contexto, el Observatorio del 
Territorio, del Departamento de Geografía 
de la Universidad de Oviedo, propuso una 
Escape Room de carácter geográfico, que 
se desarrolla en la ciudad de Oviedo. Esta 
experiencia virtual innovadora está conce-
bida específicamente como herramienta tu-
rística inmersiva y ha sido diseñada con el 
propósito de favorecer la comprensión de 
la estructura urbana a través de las etapas 
históricas del desarrollo de la ciudad. El en-
foque innovador de esta herramienta apro-
vecha las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC), junto con las podero-
sas herramientas de la realidad virtual (RV), 
ofreciendo a los visitantes una perspectiva 
diferente sobre la evolución de una ciudad. 
La escape room geográfica por la ciudad de 
Oviedo se desarrolla a través de un recorri-
do virtual ideado para los visitantes de la 
ciudad, fundamentalmente aquellos de me-
nor edad. 

El itinerario de la Oviedo City Geoescape 
Room ha sido diseñado de forma lineal con 
un orden cronológico desde el asentamiento 
de la corte durante el reino de Asturias hasta 
la actualidad. La finalidad última de este re-
corrido es poner en valor la importancia de 
los paisajes urbanos como elementos patri-
moniales complejos, mucho más ricos que 
la suma de elementos destacados. Con ello 
se pretende ofrecer a los futuros visitantes 
una visión del entorno urbano más rica, en 
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la que los principales recursos turísticos ad-
quieren sentido al asentarse en un contexto 
que, al mismo tiempo, es dinámico y cam-
biante. 

Este recorrido ha sido proyectado para 
generar una experiencia turística en un en-
torno jugable (gamificado). Para ello, se ha 

creado un itinerario cuyo funcionamiento se 
asemeja a una escape room convencional, 
pero en el contexto de una ciudad, de for-
ma que, para avanzar, en cada escena se de-
ben descubrir todos los elementos ocultos y 
responder correctamente a la pregunta pro-
puesta; tras esto se desbloquea la siguiente 
escena.

Figura 2: Capturas del transcurso y del final de la Geoescape Room

FUENTE: Elaboración propia.

El propósito fundamental de esta acti-
vidad se centra en la identificación de una 
serie de claves que resultarán cruciales para 
avanzar exitosamente en la visita virtual de 
Oviedo y permitirán al jugador conocer en 
mayor profundidad el proceso de construc-
ción de la ciudad. El funcionamiento de la 
actividad se rige por el siguiente proceso: 
en cada uno de sus niveles se presentan di-
versos iconos, cada uno de los cuales sumi-
nistra información básica para el progreso 
en el juego. Cada vez que se consulta la in-

formación básica, se desbloquea de modo 
automático el icono que corresponde a cada 
pregunta. En el caso de una respuesta acer-
tada, el participante obtiene una recompen-
sa de cinco puntos, y este logro desencadena 
la apertura del nivel siguiente. No obstante, 
si la respuesta resultase incorrecta, se tendrá 
lugar una penalización que consiste en la de-
ducción de un punto respecto de la puntua-
ción total. Adicionalmente, en algunas esce-
nas específicas, se ofrece la oportunidad de 
obtener puntos suplementarios a través del 

A la izquierda una de las pantallas en las que se plantean cuestiones relativas a la historia de la ciudad. A la derecha la pantalla final con la pun-
tuación obtenida.
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icono designado para tal fin, estos se suma-
rán automáticamente al puntaje acumulado. 
La culminación exitosa de la actividad, que 
implica responder a todas las preguntas co-
rrectamente, permitirá al participante com-
pletar un recorrido por diversos paisajes ur-
banos y períodos históricos relevantes en la 
construcción de la ciudad de Oviedo. Como 
resultado final se muestra una puntuación 
total que evalúa el desempeño del partici-
pante en este desafiante recorrido histórico 
y cultural.

5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

La herramienta Oviedo City Geoescape 
Room tiene como objetivo principal ofrecer 
una primera aproximación al conocimiento 
de la ciudad de Oviedo. Esta finalidad en-
cuentra diversas aplicaciones tanto en el 
plano turístico como en el educativo, puesto 
que mantienen un componente común, ense-
ñar la ciudad. 

Desde el punto de vista de sus aplicacio-
nes turísticas, la actividad ha sido diseñada 
para facilitar el conocimiento de la ciudad. 
A partir de elementos geográficos, históricos 
y del patrimonio artístico y cultural, se con-
cibió esta herramienta interactiva que pro-
porciona información sobre los espacios que 
se van a visitar mediante un juego interacti-
vo diseñado de forma realista, siguiendo la 
idea de viajar antes de viajar, pero también 
teniendo en consideración la posibilidad de 
volver a visitar, de recordar y de compartir la 
experiencia previamente vivida in situ, esto 
es, viajar después de viajar.

En el ámbito docente esta aplicación tie-
ne sentido en tanto en cuanto el alumnado de 
secundaria puede acercarse a los contenidos 
sobre los espacios urbanos tomando como 
referencia una ciudad próxima, lo que les 
permite reforzar el proceso de aprendizaje 
basado en un andamiaje previo en el que los 
contenidos básicos sobre cómo se definen 
los espacios urbanos, su evolución históri-
ca, su estructura y sus principales transfor-
maciones se complementa con información 
básica de carácter geográfico e histórico so-
bre la ciudad en un entorno virtual que está 
vinculada con los contenidos didácticos in-
tegrados en el currículum académico de la 
ESO1 enmarcados en el ámbito de las cien-
cias sociales: interpretación del territorio y 
del paisaje. De este modo, esta herramienta 
pretende contribuir al refuerzo del proceso 
de enseñanza-aprendizaje (Gün & Atasoy, 
2017; Ozdemir et al., 2018). Además, la 
introducción de la gamificación al aire li-
bre mediante RV mencionada por Yuen et 
al. (2011) se incluye entre las innovaciones 
docentes de aplicación de esta tecnología. 
Asimismo, el hecho de que la actividad se 
desarrolle íntegramente en el idioma inglés, 
dado su inclusión en la Noche Internacional 
de la Geografía, favorece la adquisición de 
la competencia lingüística.

La unión de las dos dimensiones que 
caracterizan a esta herramienta, esto es, la 
docente y la turística, encuentra en la infan-
cia y la juventud su perfil preferente. Así, 
la Geoescape Room se dirige de manera es-
pecial a estos grupos, para los que no suele 
ser tan habitual disponer de recursos tecno-
lógicos que expliquen los espacios urbanos 
adaptados a su edad. Del mismo modo, la 
gamificación favorece la motivación del 
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público más joven con la posibilidad de 
convertir el entorno visitado en un entorno 
jugable, haciendo de la visita una experien-
cia no solo enriquecedora desde el punto de 
vista cultural, sino también por su carácter 
lúdico.

En definitiva, la herramienta Oviedo City 
Geoescape Room aplica la realidad virtual 
y la gamificación para facilitar el conoci-
miento, especialmente de los más jóvenes, 
de una ciudad media española a partir de su 
huella humana y sus elementos patrimonia-
les. Todo lo cual coincide plenamente con 
los objetivos principales que han determina-
do el diseño de este tour virtual: 

I. Desarrollar la percepción de los pai-
sajes urbanos mostrando las ciudades 
con sistemas complejos, más allá que 
la simple suma de diversos elementos 
patrimoniales inconexos, sino inser-
tos en un contexto que les dota de sig-
nificado. 

II. Caracterizar los componentes de la 
ciudad identificando sus distintas fa-
ses históricas y cómo el propio traza-
do de la ciudad responde a las visio-
nes de las sociedades que las han ido 
configurando.

III. Elaborar un recorrido que permita la 
interpretación de la ciudad, conocien-
do cómo se han ido conformando y 
modificando cada uno de los elemen-
tos que la integran. En el paisaje urba-
no ovetense, entendido como suma y 
superposición de diversas sociedades, 
es posible identificar hoy en día ele-
mentos escondidos tras el trazado o el 

parcelario cuyo origen se remonta en 
ocasiones hasta la Edad Media.

IV. Familiarizarse con la percepción del 
espacio urbano de Oviedo a través de 
un recorrido virtual, que contribuye a 
la mejora de las habilidades digitales 
de los jóvenes.

NOTAS

(1) Según lo establecido en el Real Decreto 
217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece 
la ordenación y las enseñanzas mínimas de la Edu-
cación Secundaria Obligatoria https://www.boe.es/
buscar/doc.php?id=BOE-A-2022-4975.
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