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Resumen: la realidad virtual (RV) constituye una nueva herramienta con multiples aplicaciones entre las que se encuentran las
relacionas con el turismo. La evolucion de los dispositivos moéviles ha permitido aumentar la capacidad de acceso a este tipo de recursos
sin necesidad de otro hardware. Por otro lado, la gamificacion y en especial las escape room se estan convirtiendo en recursos turisti-
cos destacados. Se entiende por gamificacion, la aplicacion del juego a &mbitos donde no es comun, como la formacion, los recursos
humanos, entornos laborales y en este caso, la experiencia turistica. Por todo ello, la propuesta de este articulo es la elaboracion de un
itinerario didactico en formato gamificado por la ciudad de Oviedo, con la intencion de que constituya un recurso turistico para la po-
blacion mas joven.
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GEOESCAPE ROOM. A VIRTUAL TOUR OF OVIEDO

Abstract: Virtual Reality (VR) is a new tourism tool with special application as a first approach to the destination. The evolution
of mobile devices has made it possible to increase the capacity of access to this type of resource without the need for other hardware.
On the other hand, gamification and especially escape rooms are becoming important tourist resources. Therefore, the proposal of this
article is the development of an educational itinerary in gamified format through the city of Oviedo, with the intention of constituting a
tourist resource for the younger population.

Keywords: augmented reality, escape room, urban tourism, urban geography, Oviedo

1. INTRODUCCION cios, las nuevas tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion (TIC) se hayan ido
Los avances tecnoldgicos acontecidos en incorporando paulatinamente tanto a la pro-
las tltimas décadas, junto con la importante mocion de la oferta turistica como a su im-
aportacion al producto interior bruto de las plementacion en el propio destino. En este
actividades econdmicas relacionadas con el sentido, destacan la evolucion paralela que
turismo, han provocado que, en la bisqueda ha experimentado el progreso tecnologico
de una mayor capacidad competitiva y un y las actividades economicas relacionadas
incremento en la rentabilidad de los nego- con el turismo.
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No obstante, esta relacion entre tecnolo-
gia y turismo estéa dibujando nuevos escena-
rios en los que las TIC desempefian un papel
esencial a lo largo de todo el ciclo del viaje.
A ese respecto, la tecnologia ha provocado
una trasformacion esencial en los mecanis-
mos de planificacion y reserva, pero también
en la inspiracion ante futuribles viajes y en
la fase posterior de compartir fotografias,
recuerdos de tipo audiovisual, especialmen-
te a partir del desarrollo de las redes socia-
les (Sanchez Jiménez et al. 2018). Esto es,
la irrupcién de la digitalizacion hace que el
subsector del turismo se adapte a ésta pro-
curando extender la experiencia turistica 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). Asi pues, como Wang et al. (2018)
indican, las TIC han revolucionado la forma
en que los turistas acceden a la informacion,
organizan sus viajes y se relacionan con los
destinos ya que proporcionan interoperabi-
lidad, personalizacion y una comunicacion
constante.

Con la llegada de Internet y los teléfonos
inteligentes, los turistas pueden buscar fa-
cilmente informacion sobre destinos, aloja-
mientos, atracciones y actividades. Pueden
hacer reservas en linea, acceder a actualiza-
ciones en tiempo real sobre la meteorologia
y las condiciones de viaje, e incluso com-
partir sus experiencias a través de las redes
sociales (Kumar & Kumar, 2020). Esta in-
tegracion 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 comunicacién y posibilitado servi-
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cios personalizados. De este modo, la rela-
cion entre el turismo y las TIC es simbidtica
(Adeola & Evans, 2019); por un lado, las
TIC impulsan el crecimiento y la competiti-
vidad de la industria turistica y por otro, el
turismo proporciona un terreno fértil para la
adopcion y el avance de las TIC, de modo
que su desarrollo continuo seguird 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; Rathonyi, 2011), las TIC se aplican
en varios sentidos en las actividades turis-
ticas. Algunas de las areas clave en las que
se utilizan son: la informacion y la comuni-
cacion, las reservas en linea, el marketing
y la promocion, las aplicaciones moviles,
la realidad virtual y aumentada o el andlisis
mediante big data.

Al mismo tiempo, Xiang et al. (2017)
indican que las TIC pueden mejorar la ex-
periencia del visitante proporcionandole
informacion y herramientas para unas prac-
ticas turisticas responsables y sostenibles.
De este modo, los turistas pueden acceder a
informacion en tiempo real sobre atraccio-
nes, actividades y alojamientos sostenibles,
asi como recibir recomendaciones persona-
lizadas sobre opciones mas ecoldgicas con-
tribuyendo a una mejora en la accesibilidad
a los lugares turisticos, a una mayor sensi-
bilizacion, y favoreciendo la toma de deci-
siones basadas en la sostenibilidad durante
sus viajes.

Esta estrecha relacion 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 informacion de interés. Este
proceso de digitalizacion al que se asiste
desde finales del pasado siglo ha influido en
la forma de hacer y gestionar la ciudad (Ar-
belaez Goémez, 2014; Kitchin, 2014; Yavuz
etal., 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.

Ademas, como sostiene Amendola
(2000), la realidad urbana contemporanea
esta marcada por un continuo contagio e
hibridacién de imagenes, experiencias, co-
digos y culturas. En este sentido, el auge de
nuevos canales de comunicacion, en los que
las imagenes han adquirido un papel funda-
mental, como Instagram, han contribuido a
acrecentar considerablemente la difusion de
ciertas imagenes de las ciudades.

Entre estas experiencias hibridas que
atraviesan los paisajes urbanos contem-
poraneos, la realidad virtual y la realidad
aumentada (RV y RA) se han consolidado
en los ultimos afos como los recursos mas
innovadores para la promocién turistica.
Hasta la llegada de los dispositivos moviles
inteligentes, tanto la RA como la RV nece-
sitaban costosos y complejos dispositivos
que dificultaban enormemente su difusion.
Sin embargo, las capacidades graficas y de
procesamiento de los dispositivos moéviles
no han hecho mas que ir en aumento; hoy
en dia estos dispositivos son totalmente
compatibles con la RA y RV. De esta for-
ma, la amplia capacidad de difusion que han
tenido estos dispositivos ha permitido que
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la mayor parte de la poblacion tenga capa-
cidad de utilizar aplicaciones de RA y RV
sin coste afiadido. 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 tecnologia en la que
una de sus principales caracteristicas 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 (Fernandez Garcia & Herrera
Arenas, 2022) que puede servir para reca-
bar informacion sobre los espacios a visi-
tar mucho mas cercana a la propia realidad.
Pero también en el “viajar después de via-
jar” como instrumentos para volver a visitar
ciertos lugares (Fernandez Garcia & Herre-
ra Arenas, 2022).

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

Los recursos de RV que mas se estan
empleando en el sector turistico son las
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fotografias y videos esféricos 360° y, en
mucha menor medida, las recreaciones tri-
dimensionales, historicas o actuales. Estas
fotografias esféricas 360°, que comenzaron
a integrarse de manera temprana en diver-
sos establecimientos hoteleros y en museos,
permitian 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 creacion de fours virtuales empleando
imagenes esféricas 360° no implica gran-
des requerimientos técnicos, mas alla de la
adquisicion de camaras especificas, hoy en
dia faciles de adquirir, y de un software para
la creacion de estos recorridos. Esto ha per-
mitido su temprana y rapida irrupcion en el
sector.

En los ultimos afios, han comenzado a
aparecer mas contenidos de este tipo en pla-
taformas especificas como Airpano (https://
www.airpano.com/) o Escape Now (https://
www.overviewcollective.com/escapenow),
al igual que diversos canales de YouTube
con contenidos especificos 360° 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 publicas, privadas e incluso per-
sonas particulares, comenzaron a poner a
disposicion del publico en general diversos
recursos.

De manera paralela a la aparicion de es-

tas nuevas plataformas y a la introduccion
de recursos de RV vinculados al sector tu-
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ristico, también se han ido desarrollando
tecnologicamente las posibilidades inmersi-
vas. A las imégenes esféricas 360° hay que
sumar la posibilidad de incorporar la tercera
dimension.

Hoy en dia los recursos virtuales son
facilmente accesibles desde los dispositi-
vos moviles, 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 més
basicas, como las que se integran los telé-
fonos moviles, a las mas sofisticadas, que
incluyen dispositivos de vision mas avanza-
dos. Este desarrollo tecnoldgico, vinculado
especialmente al sector de los videojuegos,
esta permitiendo ofrecer experiencias cada
vez mas realistas con dispositivos de vision,
pero también con sistemas de detencion 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 informacion.

2.2. Entornos jugables. La gamificacion
de la ciudad

Los mismos factores que explican la
aplicacion de la RV dentro del sector turis-
tico, es decir, el desarrollo de la tecnologia
movil, también explican el auge de la deno-
minada gamificacion de los destinos turisti-
cos. La creacion de actividades gamificadas
como herramientas turisticas tiene como
principal objetivo mejorar la experiencia y
la satisfaccion del turista (Carrillo Rosero &
Gavilanes Gonzalez, 2021).
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El disefio de este tipo de experiencias ju-
gables puede ser desarrollado en los diver-
sos ciclos del viaje, al igual que ocurria 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 geolocalizacion, el geocaching, los
entornos virtuales o la recreacion tridimen-
sional. Ademas, 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-
risticos en Europa. Una de las posibilidades
que abren la RA y la RV es el disefio de dis-
tintos tipos de escape rooms turisticas, que
trascienden el ambito fisico reducido de las
experiencias tradicionales. Se genera una
nueva tipologia 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 espafiolas, ha ido incorporando las
nuevas tecnologias entre sus instrumentos
de promocion turistica. Desde la renova-
cion de portales web, aplicaciones moviles,
paneles interactivos, codigos QR, en la via
publica y en otros entornos inmersivos de
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caracter virtual, que complementan la ex-
periencia turistica y que consolidan la po-
sibilidad de viajar antes de viajar. De este
modo, en febrero de 2021, el Ayuntamien-
to de Oviedo renovo su pagina web dedi-
cada al turismo (https://www.visitoviedo.
info/). En 2022 se incorpor6 a la oferta la
guia para dispositivos moviles, a la que se
accede a través de una aplicacion especifica
disponible para iOS y Android. En declara-
ciones al periddico local La Nueva Espana,
el director general de Hosteleria, Turismo y
Congresos de Oviedo, Jose Antonio Celis,
apuntaba que “esta herramienta contiene,
por el momento, un total de 134 fichas con
foto, audio, video y en tres idiomas, espa-
fiol, inglés y francés”. La aplicacion 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
estan también disponibles en Granada, Ma-
laga, Cérdoba, Sevilla, Toledo, Ceuta, Al-
mufiécar y en otras ciudades y pueblos.

Desafortunadamente no todas las inicia-
tivas han tenido continuidad en el tiempo.
Asi, 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-
dicién e Innovacion” ha perdido su utilidad
debido a un inadecuado mantenimiento. Se
trataba de un juego a partir de codigos QR
distribuidos por los principales recursos tu-
risticos de la ciudad que fue promovido por
la concejalia de Empleo del Ayuntamiento
de Oviedo y el Servicio Publico 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 codigos QR siguen en las

103



Daniel Herrera Arenas, Juan Lépez Sanchez y Icaro Obeso Muiiiz

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

Ademas de estas iniciativas publicas, las
diferentes instituciones y empresas radica-
das en la ciudad han ido incorporando otros
recursos basados en la aplicacion de las TIC
al turismo. De este modo, el Museo de Be-
llas Artes de Asturias, el Campo San Fran-
cisco, la Yincana Prerromanica, entre otros
diferentes eventos gastronémicos y cultu-
rales, también han incluido cédigos QR y
aplicaciones destinadas a dotar de informa-
cion a los visitantes.

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

Ademas, empresas de marcado carac-
ter tecnoldgico, 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-
lacion con la incorporacion de las nuevas
tecnologias. Estas empresas colaboran con
el Observatorio del Territorio, unidad de
investigacion adscrita al Departamento de
Geografia de la Universidad de Oviedo, con
el apoyo tecnologico y de software para la
creacion de productos geograficos basados
en RAy RV.
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En este contexto, el Observatorio del
Territorio ha desarrollado diferentes inicia-
tivas de divulgacion cientifica que podrian
encuadrarse en el concepto de viajar antes
de viajar que estructura este articulo (Olay
Varillas & Herrera Arenas, 2018). Asi, las
distintas ediciones de la Noche de los Inves-
tigadores dieron lugar a la actividad Oviedo
Aumentado, en la que, partiendo de image-
nes 360° con contenido afiadido y codigos
QR, se acercaba a los participantes en la ac-
tividad a aspectos esenciales para compren-
der la evolucion historica del paisaje urba-
no ovetense. En sintonia con las iniciativas
previas, la presente investigacion se centra
en el desarrollo de una Escape Room de ca-
racter geografico aplicada a Oviedo.

3. FUENTES Y METODOLOGIA

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

En el disefio e implementacion de la
Geoescape Room se ha utilizado el soft-
ware 3D Vista, un programa especialmente
concebido para la creacion de tours virtua-
les interactivos en 3D empleados en el sec-
tor turistico, 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 aplicacion en el d&mbito
turistico. Para ello se han tomado sendas
fotografias esféricas para los once lugares
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establecidos que muestran: el Camino de
Santiago y la Catedral, la Foncalada (pre-
rromanica), la antigua muralla, el ayun-
tamiento, la plaza del Fontan, el edificio

historico de la Universidad de Oviedo, el
Mercado de El Fontan, la calle Uria, la pla-
za del Paraguas, el Teatro Campoamor y el
nuevo Gran Bulevar El Vasco.

Figura 1: Rotulo inicial con instrucciones, mapa de localizacion y botones de
interaccion en la pantalla inicial

OVIEDO CITY GEOESCAPE
ROOM

How to play

To advance, in every single scene you should discover all the hidden elements
and correctly answer the proposed question. After this, next scene will be
unlocked.

Take care and check the image carefully before you continue (in any case you
will always be able to move freely through the discovered places by using the
map above).

In each level, different icons will appear to bring to you basic information. Each
one of these will unlock the next one.

When you have viewed the basic information you will see the question icon

FUENTE: Elaboracion propia.

La informacion para la redaccion de los
textos y la formulacién de las preguntas que
aparecen en cada escena del itinerario se ha
obtenido a partir de la consulta de diversas
referencias bibliogréficas, hemerograficas y
en linea, tales como: el libro Urbe I. La cons-
truccion historica de la ciudad de Oviedo,
dirigido por Calleja Puerta, Fernandez Cues-
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ta & Fernandez Garcia (2015); la ficha de de-
claracion 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
Fontan: laguna, fuente y tunel”, dentro de
los x-x1 Ciclos de Conferencias de la Socie-
dad Ovetense de Festejos, SOF, (2012-2013);
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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 Esparia, “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 disefiado una serie de iconos que
permiten identificar si corresponde con in-
formacion, preguntas o permiten ampliar la
informacion basica, otorgando una puntua-
cion extra en el contexto del desarrollo de la
actividad gamificada. También se disefiaron
las imagenes que aparecen en pantalla tras
acertar la pregunta propuesta y cuando se
descubre uno de los items que otorgan mas
puntos. Las fotografias que acompanan va-
rios de los textos con informacion incluidos
en la experiencia son de realizacion 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 Geografia,
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 Geografia) en
2017. A partir de 2018, la iniciativa se ex-
pandio a escala internacional, primeramente
en Europa, gracias a EUGEOQ, la Asociacién
Europea de Sociedades Geograficas, y pos-
teriormente en otros continentes, gracias a
la UGI (Union Geografica Internacional).
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Dado el caracter internacional de la Noche
de la Geografia, la actividad propuesta se ha
disenado en inglés para que sea accesible al
mayor nimero de personas, dado el caracter
de lingua franca que este idioma tiene en la
actualidad.

En este contexto, el Observatorio del
Territorio, del Departamento de Geografia
de la Universidad de Oviedo, propuso una
Escape Room de caracter geografico, que
se desarrolla en la ciudad de Oviedo. Esta
experiencia virtual innovadora estd conce-
bida especificamente como herramienta tu-
ristica inmersiva y ha sido disefiada con el
propodsito de favorecer la comprension de
la estructura urbana a través de las etapas
historicas del desarrollo de la ciudad. El en-
foque innovador de esta herramienta apro-
vecha las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), junto con las podero-
sas herramientas de la realidad virtual (RV),
ofreciendo a los visitantes una perspectiva
diferente sobre la evolucion de una ciudad.
La escape room geografica 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 disefiado de forma lineal con
un orden cronologico desde el asentamiento
de la corte durante el reino de Asturias hasta
la actualidad. La finalidad ultima de este re-
corrido es poner en valor la importancia de
los paisajes urbanos como elementos patri-
moniales complejos, mucho mas ricos que
la suma de elementos destacados. Con ello
se pretende ofrecer a los futuros visitantes
una vision del entorno urbano mas rica, en
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la que los principales recursos turisticos ad-
quieren sentido al asentarse en un contexto
que, al mismo tiempo, es dinamico y cam-
biante.

Este recorrido ha sido proyectado para
generar una experiencia turistica 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

Who was the founder of the University
of Oviedo?

Benito Jerénimo Feijoo
Gaspar Meichor de Jovellanos

Fernando de Valdés Salas

- SCORE -

//' \\»
[Puntuacien Tota)

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-

tuacion obtenida.

FUENTE: Elaboracion propia.

El proposito fundamental de esta acti-
vidad se centra en la identificacion de una
serie de claves que resultaran cruciales para
avanzar exitosamente en la visita virtual de
Oviedo y permitirdn al jugador conocer en
mayor profundidad el proceso de construc-
cion 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 informacion bésica para el progreso
en el juego. Cada vez que se consulta la in-
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formacion basica, se desbloquea de modo
automatico 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 tendra
lugar una penalizacidén que consiste en la de-
duccidn de un punto respecto de la puntua-
cion total. Adicionalmente, en algunas esce-
nas especificas, se ofrece la oportunidad de
obtener puntos suplementarios a través del
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icono designado para tal fin, estos se suma-
ran automaticamente al puntaje acumulado.
La culminacién exitosa de la actividad, que
implica responder a todas las preguntas co-
rrectamente, permitira al participante com-
pletar un recorrido por diversos paisajes ur-
banos y periodos histéricos relevantes en la
construccion de la ciudad de Oviedo. Como
resultado final se muestra una puntuacién
total que evalta el desempefio del partici-
pante en este desafiante recorrido historico
y cultural.

5. DISCUSION Y CONCLUSIONES

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

Desde el punto de vista de sus aplicacio-
nes turisticas, la actividad ha sido disefiada
para facilitar el conocimiento de la ciudad.
A partir de elementos geograficos, histdricos
y del patrimonio artistico y cultural, se con-
cibi6 esta herramienta interactiva que pro-
porciona informacion sobre los espacios que
se van a visitar mediante un juego interacti-
vo disefiado de forma realista, siguiendo la
idea de viajar antes de viajar, pero también
teniendo en consideracion la posibilidad de
volver a visitar, de recordar y de compartir la
experiencia previamente vivida in sifu, esto
es, viajar después de viajar.

108

En el ambito docente esta aplicacion 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 proxima, lo que les
permite reforzar el proceso de aprendizaje
basado en un andamiaje previo en el que los
contenidos basicos sobre como se definen
los espacios urbanos, su evolucion histori-
ca, su estructura y sus principales transfor-
maciones se complementa con informacion
basica de caracter geografico e historico so-
bre la ciudad en un entorno virtual que esta
vinculada con los contenidos didécticos in-
tegrados en el curriculum académico de la
ESO'! enmarcados en el ambito de las cien-
cias sociales: interpretacion del territorio y
del paisaje. De este modo, esta herramienta
pretende contribuir al refuerzo del proceso
de ensenanza-aprendizaje (Gilin & Atasoy,
2017; Ozdemir et al., 2018). Ademas, la
introduccion de la gamificacion al aire li-
bre mediante RV mencionada por Yuen et
al. (2011) se incluye entre las innovaciones
docentes de aplicacion de esta tecnologia.
Asimismo, el hecho de que la actividad se
desarrolle integramente en el idioma inglés,
dado su inclusion en la Noche Internacional
de la Geografia, favorece la adquisicion de
la competencia lingliistica.

La unién de las dos dimensiones que
caracterizan a esta herramienta, esto es, la
docente y la turistica, encuentra en la infan-
cia y la juventud su perfil preferente. Asi,
la Geoescape Room se dirige de manera es-
pecial a estos grupos, para los que no suele
ser tan habitual disponer de recursos tecno-
logicos que expliquen los espacios urbanos
adaptados a su edad. Del mismo modo, la
gamificacion favorece la motivacion del
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publico mas 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 caracter
ludico.

En definitiva, la herramienta Oviedo City
Geoescape Room aplica la realidad virtual
y la gamificacion para facilitar el conoci-
miento, especialmente de los mas jovenes,
de una ciudad media espafiola 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 disefio de este four virtual:

I. Desarrollar la percepcion de los pai-
sajes urbanos mostrando las ciudades
con sistemas complejos, mas alla 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 historicas y como el propio traza-
do de la ciudad responde a las visio-
nes de las sociedades que las han ido
configurando.

II1. Elaborar un recorrido que permita la
interpretacion de la ciudad, conocien-
do como 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
superposicion de diversas sociedades,
es posible identificar hoy en dia ele-
mentos escondidos tras el trazado o el
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parcelario cuyo origen se remonta en
ocasiones hasta la Edad Media.

I'V. Familiarizarse con la percepcion del
espacio urbano de Oviedo a través de
un recorrido virtual, que contribuye a
la mejora de las habilidades digitales
de los jovenes.

NOTAS

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