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1. Introduccion.

El presente capitulo gira en torno a una propuesta que auina turismo y cultura mediante una
herramienta digital: The Seventh Book, una aplicacion maévil (app) deudora de los librojuegos
clasicos (como “Elige tu propia aventura”) en los que el jugador es el protagonista y toma
decisiones que van modificando el desarrollo de la historia. Este planteamiento ha tenido una
fuerte influencia en algunos videojuegos (como por ejemplo los de la empresa Telltale: “Wolf
among us”, “The Walking Dead”, ...) y su origen esta vinculado a los juegos de rol de lapiz y
papel (que también han tenido una importante repercusién en el mundo de los videojuegos).
La toma de decisiones, basada en texto con apoyos audiovisuales, se ve enriquecida con la
interaccién en diversas localizaciones de la ciudad (Vilanova i la Geltrd) mientras se desarrolla
una trama que combina hechos histéricos y ficcién, introduciendo de manera clave enigmas
similares a actividades como los escape rooms o breakouts. El uso de los juegos tiene un
especial interés en diferentes ambitos para fomentar el interés y la motivacién (Teixes, 2015),
siendo un terreno prometedor el de las apps méviles (Bernard, 2020) al que las instituciones
culturales como los museos prestan cada vez mayor atencion (Novillo et al, 2018). Dentro de
esa realidad, descrita en el siguiente apartado, surge esta iniciativa que se incluye dentro del
proyecto MED GAIMS financiado por fondos europeos (ENI CBC Mediterranean Sea Basin
Programme 2014- 2020).

2. Marco teorico.

2.1. Juegos: una reflexién seria.

Los juegos tienen un enorme potencial didactico, permitiendo diferentes ritmos de
aprendizaje, cometer errores en un entorno seguro, recibir retroalimentacion, desarrollar la
creatividad y aumentar la motivacién y socializaciéon de los alumnos mejorando también el
compromiso y la participacion del alumnado y la adquisicion de habilidades (O'Donovan et al,
2013; Santos et al, 2013; Villagrasa & Duran, 2014). Entre sus inconvenientes se encuentran la
posible competitividad excesiva, la gestion inadecuada del tiempo y otros aspectos
particulares de cada juego, como por ejemplo los recursos necesarios (Pisabarro & Vivaracho,
2018)

Desde una perspectiva educativa, hay tres conceptos importantes vinculados a los juegos: la
gamificacion, el aprendizaje basado en juegos y los juegos serios, y aunque todos ellos estan
relacionados, tienen caracteristicas diferentes.

La gamificacion es el mas conocido. Se suele utilizar para designar cualquier actividad en la
que juego y la educacién o la formacién estan relacionados; sin embargo, este concepto
presenta unos limites difusos. La gamificacién consiste en el uso de elementos y mecanicas de
juego en contextos no ludicos (Kapp, 2012; Teixes, 2015) con lo que realmente, no se estd
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jugando. La gamificacion a menudo se implementa con ayuda de herramientas online, como
Classcraft o Classdojo (Hurtado et al, 2019; Sipone et al, 2019; 2021), . Actualmente es
tendencia dentro de la investigacidon educativa (Kim et al, 2018) y la formacién empresarial
(Dicheva et al, 2015; Kumar, 2013)

Los juegos serios por su parte son aquellos juegos disefiados con un propésito formativo mas
que ludico. Este término surgié en 1970 gracias a Clark C. Abt, y hace referencia a un
planteamiento o simulacién que parte de una situacién real en la que se desarrolla un juego
con una intencién educativa (Grande et al, 2021).

Finalmente, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ, en inglés Game-Based Learning o GBL)
abarca los juegos completos que se disefian con intencién ludica y se utilizan en la ensefianza
(Charlier et al, 2012; Grande et al, 2020). El Aprendizaje Basado en Juegos crea un entorno de
aprendizaje divertido, motivador e interactivo (Tang et al, 2009).

La diferencia clave entre gamificacidon y Aprendizaje Basado en Juegos es la siguiente. La
gamificacion (Sipone et al, 2019; 2021) es casi un juego. Hay varios elementos de juego, como
la narrativa, las recompensas (puntos de experiencia, niveles, oro, etc), los
personajes/avatares, pero no hay realmente un juego. Es como ir a jugar a un videojuego y
hacer todo antes de jugar y después de jugar (preparar personaje, obtener recompensas, ...)
pero no jugar. En el aprendizaje basado en el juego (Grande et al, 2020) se juega, porque la
actividad ludica es importante en estos casos, para el aprendizaje.

Dentro de la amplia gama del Aprendizaje Basado en Juegos, podemos considerar (Grande et
al, 2021), aunque no todo el mundo coincidira con esta categorizacién, los juegos serios, y
actividades como los Escape Rooms o los videojuegos (en las plataformas que sean, méviles,
PC, consolas, ...).

En resumen, mientras que el ABJ consiste en el uso continuado y estratégico de juegos en la
educacion, gamificar no consiste en utilizar un juego, sino en convertir en juego aquello que
antes no lo era. En una actividad gamificada, los participantes siempre estaran llevando a cabo
una actividad mas alla del juego.

Los objetivos del presente capitulo consisten basicamente en:

- Describir el impacto de los juegos en la educacién y la cultura
- Mostrar la elaboracién de una app destinada a fomentar el turismo cultural.

2.2, Videojuegos.

Los videojuegos son el fruto de la convergencia entre lo ludico y lo tecnoldgico (Cabaries,
2012). En la actualidad es un fendmeno mastododntico de enorme impacto en el ocio y en la
economia (AEVI, 2022; Benedicto et al., 2016; Marin, 2010; Newzoo, 2018; Valdemoros et al,
2017).

Segun Mufoa (2020) podemos rastrear sus origenes en la década de 1950, situando sin
embargo el primer videojuego como tal (Pong®’) en 1972 y ganando de manera exponencial
un papel protagonista en la industria del entretenimiento. En la actualidad destaca el interés
por la realidad virtual en el mundo de los videojuegos, con la implicacién de grandes empresas
tecnoldgicas (Mufoa, 2020; Venegas, 2020). Desde el principio, la industria de los videojuegos
ha surgido como un medio del entretenimiento que impulsaba la creatividad e imaginacion
de sus usuarios para crear y descubrir, apareciendo como simples juegos para acabar

63 Atari, 1972.
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desarrollandose como un referente para el desarrollo cultural y social de la sociedad del ser
humano (Martinez et al., 2015). Se puede por tanto afirmar que son un elemento de enorme
relevancia socio cultural (Martinez et al, 2015).

2.3. Gamificaciéon y museos: una interesante combinacion.

Esa relevancia sociocultural guarda una profunda relacion con el interés sobre el fomento de
la motivacién y el engagement (Teixes, 2015) en el sector educativo. Esto mismo guarda
relacion con actividades profesionales, de donde surge la gamificacién, y con los objetivos de
los museos y otras actividades culturales y turisticas que desean realizar ofertas mas atractivas
para sus potenciales visitantes. Con estas actividades, en las que la gamificacién y la tecnologia
juegan un papel fundamental (Bernad, 2020), se puede acercar la oferta cultural a familiasy a
grupos jovenes o de mediana edad, que estdn familiarizados con los diferentes recursos
tecnoldgicos digitales (Santanaca et al, 2018) o juegos (videojuegos, juegos de mesa, rol,
cartas, ...). Pero en realidad su potencial puede alcanzar a todos los publicos. La experiencia
ludica puede atraer a visitantes, turistas que persiguen estas experiencias (Bernad, 2020).

Estas actividades gamificadas, que suponen un cambio de enfoque mas alld de la
virtualizacién, se han realizado en diferentes museos (Novillo et al, 2018) como por ejemplo el
Museu de les aiglies AGBAR, Museo Lazaro Galdiano, Proyecto Nubla Museum Thyssen-
Bornemisza o Australian National Maritime Museum, aunque no se han generalizado todavia.
Sin duda es una estrategia a considerar para que las instituciones atraigan usuarios y
establezcan un habito de consumo cultural duradero, integrando un perfil profesional nuevo
en estas instituciones.

Dentro de estas propuestas, el uso de aplicaciones maéviles (Santanaca, 2018), dado el impacto
de estos dispositivos en la sociedad, y de la realidad aumentada (Bernad, 2020) son
probablemente los mas interesantes. La ubicuidad de estos dispositivos livianos y la
posibilidad de usar las camaras, unido a la Realidad Aumentada, abren caminos interesantes
como ya demostré el videojuego para dispositivos portatiles Pokémon Go®. Es necesario, de
todas formas, sefalar que lo importante no es sélo la tecnologia si no lo que hacemos con ella:
la mejor tecnologia sin un buen disefno es dificil que tenga una repercusion significativa. Esto
supone un cambio de perspectiva donde, el visitante pasa de ser un sujeto pasivo a un sujeto
activo que interacciona con los contenidos. Asi se transforma la visita en “experiencia” ludica
inmersiva, (Bernad, 2020) como en los escape rooms (Grande et al, 2021).

De esta manera, la tecnologia y la gamificacion se unen para transformar un lugar en que se
explican cosas, en un lugar donde vivir cosas. Una parte clave de la gamificacién es,
precisamente, incorporar el reto, es decir, el hecho de enfrentarse a lo desconocido con las
competencias propias y colectivas para adquirir nuevos conocimientos.

Y este es sin duda, un reto que el sector cultural debe afrontar y de hecho, lo estd empezando
a hacer. En este contexto surge un proyecto para fomentar el turismo cultural mediante un
videojuego (app para moviles): The Seventh Book.

3. La propuesta.

El equipo de trabajo de El Séptimo Libro o The Seventh Book estd compuesto por un grupo de
investigadores y profesores universitarios de diferentes disciplinas, asi como de profesionales
de empresas turisticas y culturales. Como nexo en comun, han realizado investigaciones
cientificas en el campo de los estudios sobre juegos y la gamificacion. Entendemos la
gamificacion como el uso de elementos de juego en un contexto no lidico, como en este caso,

54 Niantic, 2016.
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el turismo. Estamos hablando de una tendencia al alza que puede aplicarse en el turismo de
muchas maneras. En conjunto, es la combinacién perfecta para atraer a los visitantes, asi como
para promover la cultura de una manera amigable.

La propuesta es una aplicacion digital de libro-juego para smartphones llamada The Seventh
Book. Se trata de un juego inmersivo, una aventura de misterio en la que tu eres el protagonista
y tienes que tomar decisiones, resolver puzles y realizar pruebas contrarreloj. Una
emocionante historia de género pulp relacionada con los acontecimientos y personajes de la
ciudad, que se desarrolla en el teléfono pero que necesita una interaccion real con las calles y
los lugares del patrimonio cultural de la ciudad de Vilanova i la Geltrd, en Espana. En
consecuencia, una experiencia que contribuird a hacer de Vilanova i la Geltrd un lugar mas
atractivo para visitar y jugar. Hay que tener en cuenta que es un destino turistico de playa, en
la zona del Garraf, proximo a nucleos de interés muy importantes como Sitges, famoso por su
Carnaval y el Festival Internacional de Cine Fantastico y de Terror; o Sant Pere de Ribes y sus
populares fiestas veraniegas. De esta forma se busca atraer el turismo familiar.

Para llevar a cabo esta tarea, contamos con la experiencia de un galardonado equipo de
desarrolladores de aplicaciones, y con un equipo profesional dedicado a la traduccién y
correccién del guion, en nuestro empefio por ofrecer a los usuarios un producto y una
experiencia de juego de gran calidad. La fecha de lanzamiento de esta historia interactiva esta
prevista para la primera mitad del 2022, y estara disponible para su descarga gratuita en las
tiendas de aplicaciones Google Play y Apple Store.

4. La narrativa.

La app The Seventh Book gira en torno a la siguiente trama: en 1951 se abre la caja con el legado
de Victor Balaguer (importante personaje que fue ministro en el siglo XIX) siguiendo sus
instrucciones. La caja contenia seis libros sobre sus memorias y un séptimo libro en blanco.

Imagen 1. Informacién sobre Victor Balaguer dentro de la app.
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Aunque no se hizo publico, la organizacién masénica, a la que pertenecia Balaguer,
sospechaba que el séptimo libro original contenia un poderoso secreto, pero fue robado
mientras estaba escondido y reemplazado por uno en blanco.

o

AG%IF\I cY
SECRETS

Imagen 2. Logotipo de la Agencia de los Secretos (Agency of Secrets).

El principal sospechoso era Joan Oliva, asistente de Balaguer, pero la pista del libro robado se
perdié con su muerte... hasta ahora. Este enigma ha llamado la atenciéon de una misteriosa
organizacion, la Agencia de los Secretos, dispuesta a limpiar el nombre de Joan Oliva y resolver
el misterio del libro perdido. Sin embargo, los investigadores de esta historia deben estar
atentos, porque no son los Unicos que van tras la pista del séptimo libro.

5. La propuesta: origen y desarrollo.

La propuesta resulté premiada en la Hackaton online celebrada los dias 20 y 21 de noviembre
de 2020. En este evento resultaron seleccionadas varias propuestas gamificadas, tanto
analégicas como digitales, para el desarrollo turistico de la ciudad de Vilanova i la Geltrd. La
financiacién corre a cargo del proyecto Med Gaims, financiado por la Unién Europea (ENI CBC
Mediterranean Sea Basin Programme 2014- 2020), la participacién de un consorcio de siete
organizaciones de El Libano, Jordania, Espaia e Italia (por la parte espafiola, participan i2Cat y
Neapolis).

Tras algunas reuniones organizativas, se produce el inicio oficial en enero de 2022.
Previamente se determina contar en el proyecto con una empresa para el desarrollo técnico
(Cubus Games), otra para las traducciones (Sanscrit Consult), asi como un artesano para la
creacion de placas ornamentales que identifiquen lugares relevantes.

De manera periddica se realizaron videotutorias o consultas via correo electrénico con
Neapolis y/o con i2Cat.

Imagen 3. Ejemplo de uno de los enigmas (a resolver con pistas in situ y en la app)

1226



Educar para transformar: Innovacién pedagégica, calidad y TIC en contextos formativos
D. Cobos-Sanchiz, E. Lopez-Meneses, A.H. Martin-Padilla, L. Molina-Garcia 'y A. Jaén-Martinez

El desarrollo en si se ha estructurado siguiendo la siguiente tabla (ver tabla 1):

Fase Fechas Actividades desarrolladas

Documentacion Desde enero a mediados Busqueda de informaciéon y sintesis de
de febrero de 2021 personajes histdricos relevantes

Disefo narrativo Desde  mediados de Esbozo de personajes.
febrero hasta mediados Redaccion de la historia interactiva (con
de abril de 2021 posibilidad de escoger diferentes

alternativas).
Para ello se usé la herramienta online Twine.

Diseno ludico Desde mediados de abril Elaboracién de mecanismos de juego y
hasta mediados de mayo enigmas en la app; revision
de 2021

Desarrollo app (alfa) Desde mediados de mayo Elaboraciény revision del desarrollo de la app

hasta principios de (ilustraciones, primeros testeos, ...)
noviembre de 2021
Desarrollo  final y Desde noviembre de 2021 Revision de la version beta.
traduccion hasta finales de marzo de Traduccién al inglés (posiblemente se
2022 realicen traduccion al francés y al catalan).
Produccién de las placas que indican lugares
de interés para el desarrollo de la actividad.
Tabla 1. Fases de trabajo.

Como se ha indicado anteriormente, en el uso de la app es necesario visitar algunos lugares
de la ciudad (excepto en el capitulo 1, que sirve de introduccién).

Imagen 4. Representacion de uno de los edificios emblemaditicos de Vilanova i la Geltrd.

Estos lugares son el Museo Victor Balaguer, el Museo Nacional del Ferrocarril de Catalufa, el
Espai Far (Museo Maritimo al lado del antiguo faro), el Mercado y algunos establecimientos
hosteleros a los que se puede acudir opcionalmente, asegurando asi la funcidon de promocién
de los lugares de interés turistico -ver imagen 5- asi como la revitalizacién de la hosteleria

Estos lugares estan referenciados en la propia aplicacion y se estan ubicando en los lugares
mas accesibles placas y cddigos QR que sirvan para una mejor localizacién por parte de los
participantes (la aplicacion utiliza geolocalizacién desde el dispositivo mévil).
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Imagen 5. Placas para ubicacion de lugares de interés en la ciudad.

En dichas placas, se valoré la posibilidad de incluir su funcionamiento como sefal de
identificacion mediante tecnologia NFC, pero se descartd por cuestiones practicas ante el uso
de diferentes dispositivos y sistemas operativos (Android e iOS), siendo una de las cuestiones
mas valoradas al evitar que fuesen precisos numerosos permisos de aplicacion. Las placas
contienen textos en esperanto que aportan pistas para la resolucion de los enigmas.

6. Conclusiones.

Como se puede observar el uso de recursos tecnoldgicos, especialmente en conjuncién con la
gamificacion, parece despertar el interés de multiples instituciones culturales con el objetivo
de atraer visitantes, convirtiendo su visita en una experiencia. La elaboracién de esta app
busca promocionar de esta forma el ocio sociocultural en Vilanova i la Geltrd e ilustrar y animar
posibles iniciativas similares.

Esta tipologia de producto cultural forma parte de un sector emergente con perfiles
profesionales nuevos que se integran dentro de un equipo heterogéneo de profesionales del
mundo turistico y cultural ya existentes, con la intencion de atraer y renovar los tradicionales
servicios del sector, incentivando un mercado estancado desde la crisis econdmica de 2008.

En definitiva, es una actividad que proporciona a instituciones educativas y culturales de la
propia ciudad, la posibilidad de redescubrir de una manera diferente los espacios de interés a
veces olvidados . Es ademds una forma de conocer la ciudad para familias y grupos de amigos
de una manera diferente, la rica historia y monumentos a veces olvidados por el turismo de
costa. Aprovechando el Evento del Festival Internacional de Cinema Fantastic i de Terror de
Catalunya puede utilizarse como actividad complementaria, donde el suspense salta de la
pantalla a las calles.

Y recordad, en algun lugar, entre las sombras, Estirge observa...
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