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DESCRIPCION DEL PROYECTO

“Cymkhana 5.0: Cultural Heritage for Youth” es un proyecto destinado a
expandir y desarrollar las habilidades de los y las trabajadores juveniles y los y
las proveedoras de servicios para jovenes mediante el uso de una metodologia
basada en la gamificacién que desarrolla y mejora el conocimiento en la
educacion del patrimonio europeo y cultural entre los jovenes, especialmente
entre los jévenes con menos oportunidades. La idea es incrementar el nivel de
calidad en los métodos pedagogicos y tener un mayor numero de metodologias
para ser utilizadas, especialmente con jévenes con necesidades especiales.

Por tanto, la alianza estratégica que este consorcio pretende con esta produccion
intelectual es generar un juego educativo que permita a los y las trabajadoras
juveniles y prestadores de servicios juveniles generar los contextos simulados
ideales para promover, a través de su propio juego, el patrimonioy el aprendizaje
cultural de las ciudades seleccionadas donde implementaremos inicialmente el
proyecto (Ledn, Palencia, Santa Maria da Feira, Palermo y Nicosia). Para lograrlo,
el juego se implementard en cada una de las ciudades de manera personalizada,
estableciendounrecorrido (GCymkhana) con unitinerario consistente en desafios,
juegos y videos explicativos que motivaran a los y las jovenes a completar este
recorrido y a potenciar sus conocimientos sobre nuestro patrimonio cultural.
Ademas, se facilitard toda la informacién relativa a la accesibilidad, tanto del
patrimonio cultural sobre el que pretendemos actuar como de los caminos que
hay que recorrer para llegar a este patrimonio, facilitando asi la participacion
activa de los y las jovenes con discapacidad fisica o movilidad reducida.

Teniendo en cuenta el grupo objetivo de personas con recursos econoémicos
reducidos, nos aseguramos de que todas las ubicaciones y sitios de interés sean
gratuitos para las personas participantes.

I GYMKHANA 5.0



El desarrollo de esta propuesta se inscribe en un camino de investigacion,
networkingy descubrimientossobre el patrimonio europeo, laeducacion cultural
y la importancia de involucrar a los y las jovenes, especialmente a aquellos y
aquellas con menos oportunidades, utilizando una metodologia basada en la
gamificacion con el objetivo de hacer mas atractivos estos contenidos y que
sea mas motivador para su aprendizaje. Para preparar el proyecto, todos los
socios han revisado una serie de documentacion especializada sobre el tema del
proyecto y han considerado las fortalezas de cada uno en relacién a este tema.

La gamificacion es la aplicacion de elementos de disefio de juegos y principios de
juegos en contextos ajenos al juego. También se puede definir como un conjunto
de actividades y procesos para resolver problemas utilizando o aplicando las
caracteristicas de los elementos del juego. La gamificacién comdnmente emplea
elementos de diseo de juegos para mejorar la participacion de losy las usuarias, la
productividad organizacional, el flujo, el aprendizaje, el crowdsourcing, la retencién
de conocimientos, el reclutamiento y evaluacion de empleados, la facilidad de
uso, la utilidad de los sistemas, el ejercicio fisico, las infracciones de transito, la
apatia de los votantes, las actitudes del publico sobre las energias alternativas,
etc. Una coleccion de investigaciones sobre gamificacion muestra que la mayoria
de los estudios sobre gamificacion encuentran que tiene efectos positivos en las
personas. Sin embargo, existen diferencias individuales y contextuales.

Las técnicas de gamificacion estan destinadas a aprovechar los deseos naturales de
las personasde socializar,aprender,dominar, competir, logros, estatus, autoexpresion,
altruismo o cierre, o simplemente su respuesta al encuadre de una situacién como
juego o juego. Las primeras estrategias de gamificaciéon usan recompensas para
los jugadores que logran las tareas deseadas o la competencia para involucrar a los
jugadores. Los tipos de recompensas incluyen puntos, insignias o niveles de logros,
llenar una barra de progreso o proporcionar al usuario una moneda virtual. Hacer que
las recompensas por realizar tareas sean visibles para otros jugadores o proporcionar
tablas de clasificacion son formas de alentar a los jugadores a competir.

Otro enfoque de la gamificacion es hacer que las tareas existentes se sientan mas
como juegos. Algunas técnicas utilizadas en este enfoque incluyen agregar opciones
significativas, incorporarse con un tutorial, aumentar el desafio y agregar narrativa.

La gamificacion ha atraido la atencion en el contexto de la educacion y la formacion,
ya que ofrece una variedad de beneficios asociados con los resultados del aprendizaje.
Hay indicios de que la gamificacion puede resultar especialmente motivadora para
los estudiantes con dislexia en situaciones educativas. También hay un interés
creciente en el uso de la gamificacion en las ciencias de la salud y la educacion, donde
se pueden emplear encuestas interactivas, juegos de aventuras y otros modos para
mejorar el compromiso y la interactividad con el contenido del curso.

La gamificacion también se utiliza en la formacidén corporativa para motivar a los
empleados a aplicar lo aprendido en la formacién en su trabajo, teéricamente
esto deberia mejorar el rendimiento. Segun un estudio realizado por Badgeville,
el 78% de los trabajadores utilizan la motivacion basada en juegos en el trabajo



y casi el 91% dice que estos sistemas mejoran su experiencia laboral al aumentar
el compromiso, la conciencia y la productividad.

Recientemente, la gamificacion esta emergiendo como una nueva forma de
formacion en seguridad laboral. Gracias a la tecnologia, puede proporcionar
simulaciones realistas y efectivas de experiencias de la vida real, haciendo que
la formacion en seguridad sea menos pasiva y mas atractiva, mas flexible en
términos de gestion del tiempo y una alternativa rentable a |la practica.

El proyectotiene un enfoque innovador de las metodologias utilizadasen el campo de
la educacion patrimonial porque el uso de técnicas de gamificacion es relativamente
reciente, aunque ya ha dado buenos resultados entre los jévenes, como hemos visto.
Los métodos formales de trabajo con estos grupos destinatarios no siempre tienen un
gran resultado, ya que las mentalidadesy los antecedentes sociales de la comunidad
estan cambiando mucho ultimamente y los trabajadores juveniles, los formadores
y los profesionales en contacto con los jovenes estan en condiciones de mejorar
continuamente trabajando con nuevas herramientas que incluyen multiculturalismo,
diferencias de religidn, tradiciones, estilos de vida, desventajas sociales, problemas
psicologicos o discapacidades. Por eso hemos pensado en la gamificacion como una
forma innovadora de ayudar a los grupos objetivo con los que trabajamos.

A partir de un analisis de especialistas, hemos descubierto que la gamificacion tiene
como objetivo introducir estructuras creativas e innovadoras a partir de los juegos
para convertir una actividad, a priori aburrida, en otra que motive a la persona a
participar en ella. En este sentido, se ha definido que la gamificacidon tiene como
objetivo persuadir a la persona para que convierta una simple tarea en un atractivo
desafio que vale la pena continuar. El proyecto es innovador porque queremaos unir
todos estos efectos y traducirlos a un lenguaje adaptado a los jévenes trabajadores
y profesionales en contacto con los jovenes para que puedan utilizar la metodologia
y desarrollar nuevas opciones para conocer nuestro patrimonio cultural europeo.

Los resultados intelectuales y las actividades de este proyecto seran Utiles para
los trabajadores jovenes, pero también agregaran valor al campo de la educaciéon
patrimonial a través de este enfoque de gamificaciéon, que incluye un conjunto de
herramientas (con teorias, ejercicios de aplicacidn, recomendaciones para especialistas)
Yy un juego educativo (para hacer que la metodologia sea atractiva en el enfoque).



Cada uno de los socios de este consorcio tiene experiencia trabajando con
personas con menos oportunidades. El Consejo de la Juventud de Castilla y
Ledn lleva a cabo multitud de actividades dirigidas a los jévenes con menos
oportunidades para fomentar su participacion en la sociedad y aumentar sus
competencias a través de la educacion no formal. La Fundacién Aspaym Castilla
y Ledn tiene una dilatada experiencia trabajando con personas con discapacidad
fisica, realizando talleres con diferentes metodologias para promover la inclusion
y mejorar las capacidades sensoriales y el bienestar de estos jévenes. Ceipes
trabaja con jovenes refugiados y migrantes promoviendo la interculturalidad y
su participacidon en la sociedad. La Organizacidn Juvenil Dione tiene una amplia
experiencia en el fomento del patrimonio cultural de la juventud chipriota,
promoviendo la conciencia y la pertenencia europeas. Rosto Solidario tiene un
amplio conocimiento trabajando con personas con obstaculos geograficos y
econdmicos, asi como con personas con necesidades especiales de aprendizaje.

El Consejo de la Juventud de Castillay Ledn es una Entidad Publica de Derecho
Privado dotada de personalidad juridica propia y plena capacidad para el
cumplimiento de sus fines. La CJCYL tiene como finalidad promover iniciativas
gue aseguren la participacion activa de la juventud castellana y leonesa en las
decisiones y medidas que les conciernen, asi como la representacion de formas
organizadas de participacion juvenil integradasen ella. EI CJCyL es el interlocutor
valido de la juventud con la Administracion Autondmica y cualquier institucion
publica o privada.

Sus objetivos estratégicos generales son los siguientes:

Reforzarlasestructurasasociativaspromoviendoyapoyandola participacion
de los jovenes.

Animar a los jovenes a implicarse en la construccion de la sociedad, basada
en la solidaridad, la igualdad de oportunidades y la justicia.

Promover iniciativas y espacios que mejoren el desarrollo social y personal
de los jovenes. Conozca la voz y las preocupaciones de los jovenes y
transfiéralas de manera efectiva cuando sea necesario.

Es un deseo constante de una entidad como el Consejo de la Juventud,
generar espacios de consulta con el objetivo de conocer las necesidades de
los jovenes, realizar eventos informativos, seminarios o debates enfocados a los
mecanismos de la democracia representativa en todos los niveles, incluyendo el
funcionamiento de la Unién Europea y sus politicas.



El Consejo de la Juventud de Castilla y Ledn lleva mas de 30 anos trabajando
en la educacién no formal, dentro del ambito asociativo, Infancia y Educacién
no formal. Cuenta con una “Red de Garantia Juvenil” de Informantes Juveniles
en Castilla y Leén y ha mantenido un servicio de informacién y asesoramiento
laboral para jéovenes desde hace mas de 10 anos.

Para llevar a cabo este proyecto contamos con un equipo de técnicos con
experiencia en la coordinacion y gestion de proyectos europeos de movilidad y
ofreciendo un apoyo adecuado a los jovenes participantes.

Contacto ¢
Email: cjcyl@cjcyl.es ONSEY
Web: www.cjcyl.es UVE h;ira
Redes sociales: DE CASTILLA Y LEON

- www.facebook.com/cjcyl

- www.instagram.com/cjcy!

- www.twitter.com/CICyL
https://t.me/CICYL_telegram
https://www.youtube.com/channel/UCrw9U-eTuoG5f0lnpKeyIdA

- www.linkedin.com/in/consejo-de-la-juventud-de-castilla-y-leon

Direcciéon: C/Chalets 1, Palencia, 34004 Espafia - Teléfono: 979 165 973

FUNDACION ASPAYM CASTILLA Y LEON

Fundacion ASPAYM Castilla y Ledn empezo a trabajar en 2004, doce anos
después de la implantacion de ASPAYM en la region de Castilla y Ledn. Sus
principales objetivos son promover la autonomia, la igualdad de derechos y
oportunidades y aumentar la calidad de vida de las personas con discapacidad
fisica, permitiéndoles una integracién significativa en la sociedad.

Ademas, ASPAYM CyL busca ser una asociacion lider, proporcionando a sus
usuarios objetivo las herramientas para lograr esa mision. Ese objetivo se alcanza
gracias a la calidad de sus programas y actividades, la investigacién y el uso
adecuado de las nuevas tecnologias.

ASPAYM CyL cuenta con un departamento juvenil enfocado a actividades con
jovenes. Este departamento es miembro activo del Consejo Regional de Juventud
de Castillay Ledn, y también forma parte del Consejo Permanente de Juventud
de la Provincia de Valladolid, donde ASPAYM es miembro de la junta. También
formamos parte de la red de puntos de informaciéon juvenil de la provincia de
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Valladolid, lo que la convierte en la Unica entidad de jovenes con diversidad que
cumple con todo lo anterior.

La organizacion,y también el departamento de juventud, tiene sedes en diferentes
ciudades de Castilla y Ledn, con especial énfasis en el medio rural. Incluye Avila,
Burgos, Camponaraya (Ledn), Cubillos del Sil (Ledn), Ledn, Matapozuelos (Valladolid),
Palencia, Paredes de Nava (Palencia), Segovia, Valladolid y Villadiego (Burgos).

El departamento de juventud de ASPAYM Castillay Ledn desarrolla multitud de
actividades de incidencia, educacién no formal, empleo, ocio inclusivo, etc. Uno
de los ejemplos mas destacados es el campamento inclusivo desarrollado por la
entidad y que cuenta con 18 anos de experiencia y multiples premios., asi como
el proyecto de sensibilizacion “Ponte en mis zapatos”, cuyo principal objetivo
es la estandarizacién de la discapacidad en escuelas, centros comunitarios,
organizaciones juveniles, etc.

Durantelosultimosanos,laorganizacién haapostado porelusodelagamificacion
como metodologia en las actividades de educacién no formal. En ese sentido,
ASPAYM CyL ha desarrollado juegos de mesa, videojuegos, escape rooms, cajas
de escape y manuales basados en esta técnica para trabajar con los jovenes,
siempre desde una perspectiva inclusiva con el fin de garantizar el acceso
igualitario de los jovenes con discapacidad a todos los recursos disponibles.

Contacto

Email: proyectos@aspaymcyl.org
Web: www.aspaymcyl.org - www.juventud.aspaymcyl.org/
Redes sociales:

- www.facebook.com/aspaym.castillayleon

- www.facebook.com/ASPAYMJuventudCYL/

- www.instagram.com/aspaym_cy!/

- www.instagram.com/aspaymjuventudcy!/

- www.youtube.com/user/aspaymcy!l

- www.twitter.com/Aspaym_CyL

- www.linkedin.com/company/aspaym-castilla-y-le-n/mycompany/

Direccion: C/ Treviflo 74 47008 - Valladolid, Espafia - Teléfono: 983140088

5% fundacidéon

Cr aspaym

castilla y ledn
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CEIPES

CEIPES - Centro Internacional para la Promocion de la Educacion y el Desarrollo
es una asociacion internacional sin fines de lucro fundada en Palermo en 2007.
Lidera una Red de mas de 8 asociaciones europeas y extraeuropeas enfocadas
en Educacion, Formacion y Desarrollo Social.

La mision del CEIPES es fomentar y apoyar el desarrollo sostenible de las
comunidades locales y el empoderamiento de las personas a través de la
educaciény la formacioén, los derechos humanos y la cooperaciéon internacional.

CEIPES cree que la educacion y el desarrollo son valores fundamentales para
lograr la pazy la dignidad de todos los seres humanos. El CEIPES actUa como un
facilitador para la activaciéon de la comunidad, a través de un enfoque educativo
con el fin de crear y transformar energia y recursos. Este proceso es necesario
para el desarrollo tanto individual como social.

CEIPES tiene experiencia en Educacion, Transferencia de innovacion y Gestion de
proyectos en diferentes programas europeos que abordan la Educacién y el desarrollo
de capacidades de diferentes grupos destinatarios, desde jovenes hasta adultos,
desde mujeres hasta desempleados, inmigrantes y grupos desfavorecidos. También
promueve el aprendizaje permanente, la formacion profesional y el espiritu empresarial
con el objetivo de mejorar las oportunidades para que jévenes y adultos mejoren y
adquieran competenciasy, por tanto, impulsen su empleabilidad e inclusion.

El CEIPES tiene varios vinculos con actores publicos y privados locales e
internacionales que pueden contribuir a la consecucién de los resultados del
proyecto en términos de difusién, explotacion y sostenibilidad de los mismos.

El CEIPES puede contar con un personal experimentado compuesto por
profesionales con diferentes competencias y campos como la psicologia, la
comunicacion, la formacién, la cooperacién internacional, la mediacién social y
cultural, la asistencia social, las TIC, la fabricacion digital y el derecho.

Contacto

Email: erika.vagante@ceipes.org - info@ceipes.org
Web: https://ceipes.org/it/

T— =
Redes sociales: - I P =
. — ]

www.facebook.com/CEIPES
*e 300 FRO0ED
. . CENTRO INTERNAZIONALE PER LA PROMOZIONE
WWW.I nStag ram.co m/CeI peS/ DELLEDUCAZIONE E LO SVILUPPO
www.twitter.com/CeipesEurope
www.it.linkedin.com/company/ceipes
Direccioén: Via Giuseppe la Farina, 21, 90141 Palermo PA

Teléfono: +39 0917848236
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DIONE YOUTH ORGANIZATION

Dione se establecio en 2016 en Nicosia, Chipre. Es una asociacion no
gubernamental y sin fines de lucro. Los principales objetivos de la organizacion
son promover la cultura de Chipre y motivar a los jovenes a participar en
proyectos de la UE. Ademas, Dione promueve la igualdad de género, las politicas
antirracistas, los derechos humanos y la inclusion social de las personas con
menos oportunidades. Finalmente, Dione enfatiza el desarrollo de las habilidades
y la educacién no formal de los jovenes que estan asociados con nuestra ONG o
con las comunidades que estan en cooperacién con Dione.

Dionetiene7empleados permanentes noremunerados mas masde 20 asociados
yvoluntarios. La mayoria de ellostienen diferentes antecedentesy especialidades
gue son invaluables para todas las acciones en curso y planificadas a emprender.
Ademas, todo nuestro personal habla un inglés excelente, ya que la mayoria
de ellos ha estudiado en el extranjero y, ademas, varios tienen experiencia en
habilidades de IT.

Las principales actividades de la asociacién son la organizacién de eventos
culturales filantrépicos con la participacion de jovenes artistas aficionados como
representaciones teatrales, festivales, etc. y el desarrollo de proyectos europeos,
principalmente en el marco de las acciones Erasmus + KA1y KA2.

Contacto
Email: info@dionecy.com
Web: www.dionecy.com
Redes sociales:

www.facebook.com/Dione.i.n

www.instagram.com/dione_youth_organization

Direccion: llia Papakyriakou 24, Apt# 201 Street, 2015, Egkomi, Nicosia,
Chipre
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ROSTO SOLIDARIO

ROSTO SOLIDARIO tiene como objetivo fomentar la ciudadania mundial y la
solidaridad mediantelamejoradeldesarrollohumanoysocialdelascomunidades
locales. Los principios basicos de RS son la participacion civica, la integracion
social, la solidaridad, la creacién de redes y la asociacién. El alcance del trabajo
de la organizacion incluye cuatro areas principales:

- Cooperacion internacional para el desarrollo;
- Educaciéon y ciudadania global,
-Voluntariado;

Y apoyo social basado en la familia.

La equidad de género, los derechos humanosy la inclusiéon social se abordan como
temas transversales en todos los programas implementados. También Rosto
Solidario adopta enfoques de educacidén no formal para fomentar oportunidades
de aprendizaje permanente siguiendo el Marco de ciudadania global.

El estatus legal de RS de utilidad publica como ONG fue reconocido por el
Ministerio de Relaciones Exteriores en 2008. RS es miembro de la Plataforma
NGOD portuguesa y esta representada en el Grupo de Trabajo sobre Educacion
para el Desarrollo y Ciudadania Global.

A nivel local, RS es miembro de la red local “Rede Social do concelho de Santa
Maria da Feira” (anfitrion de 115 organizaciones con programas de intervencion
social - siguiendo las pautas del Plan de Accién Nacional para la Inclusion).

RS es una organizacion acreditada de acogida y envio de proyectos del Cuerpo
Europeode Solidaridad/Servicio Voluntario Europeodesde 2011. Agregando a este
nivel la perspectiva de la comprensidon global del mundo, asi como brindando a
los participantes la oportunidad de participar en experiencias internacionales de
movilidad de aprendizaje, particularmente alineadas con el programa Erasmus
+, RS promueve y es socio en el servicio voluntario europeo / Cuerpo Europeo
de Solidaridad, actividades de creacién de asociaciones, cursos de formacién e
intercambios de jévenes. También es un multiplicador de Eurodesk.

Contacto

B ROSTO
 SULILAG)

1 Desenvoivimento

Email: geral@rostosolidario.pt
Web: www.rostosolidario.pt
Redes sociales:
- www.facebook.com/rostosolidario/
. www.instagram.com/rosto_solidario/

Direccion: Rua Mestre Anténio Joaquim, 8 4520-239 Santa Maria da Feira
Portugal
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Objetivo principal

Incrementar el conocimiento sobre el patrimonio cultural europeo en los
jovenes, especialmente en los jévenes con menos oportunidades (refugiados
y migrantes, personas con discapacidad, jovenes con obstaculos sociales y
econdmicos, etc.) a través de herramientas educativas innovadoras basadas en
el uso de la gamificacion..

Objetivos especificos

Crear una narrativa / historia, desafios y acertijos sobre el patrimonio cultural
para motivar a los jovenes a aprender sobre este tema;

Integrar la narrativa en una aplicacidon moévil adaptada y accesible a los jovenes
con menos oportunidades;

Facilitar el trabajo de los trabajadores del ambito de la juventud mediante el
diseflo de un juego educativo centrado en la educacioén del patrimonio europeo.

Grupo objetivo

Jovenes de 18 a 30 anos, especialmente jévenes con menos oportunidades
(refugiados y migrantes, personas con discapacidad, jovenes con obstaculos
sociales y econdmicos, etc.);

Joévenes trabajadores y formadores interesados en técnicas de gamificacion y
educacioén sobre el patrimonio cultural,

Organizaciones e instituciones interesadas, ONG, oficinas de turismo y
proveedores de servicios que pueden beneficiarse de este resultado.

—
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¢QUE PODEMOS ENCONTRAR EN ESTE MANUAL?

Este manual tiene como objetivo presentar la metodologia que se hadesarrollado
a lo largo del proyecto Gymkhana 5.0 y sus principales hallazgos.

Se realiza una revision de la literatura sobre el uso de la gamificacion como
proceso educativo y coémo se puede integrar a través de las nuevas tecnologias,
con base en principios de inclusiéon social.

En particular, se explica cdmo se puede utilizar el uso de la gamificacién para
incrementar el conocimiento sobre el patrimonio cultural y cémo el proyecto
Gymkhana 5.0 puede contribuir a ello.

Se describe el proceso de disefio de esta APP, incluyendo las justificaciones
de las opciones de diseno tomadas, en particular, cdémo se integraron las
preocupaciones sobre la accesibilidad de la APP.

Cada socio desarrollé una historia, desafios y acertijos sobre su ciudad, como tal,
también se explica cdmo cada narrativa se relaciona con el patrimonio cultural
de esa ciudad especifica.

Este manual también presenta los resultados de |la prueba de la APP que se llevo
a cabo con 25 joévenes en cada ciudad, con el fin de obtener su retroalimentaciéon
e identificar algunas sugerencias de mejora de la APP.

Finalmente, se presentan los impactos de este proyecto, es decir, en cada entidad socia.

Esperamos que este manual pueda inspirar a otras organizaciones, educadoresy
trabajadores juveniles a desarrollar herramientas similares y apoyar el desarrollo
de nuevos juegos en otras ciudades europeas.
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ESTADO DEL ARTE DE LA GAMIFICACION

1.- Qué es la gamificacion

La gamificacion no se trata de jugar en el aula, ni de aprender jugando, ni de
cualquier actividad que utilice las tecnologias. Se trata de una metodologia
compleja, con elementos y técnicas propios, estudiada por muchos expertos
y consolidada actualmente como una metodologia innovadora aplicada en
contextos tanto educativos como empresariales.

Segun Raduan Jaber et al. (2018) “la gamificacion es un término que proviene del
inglés“gamification”,yque se definecomoelusodetécnicas,elementosydinamicas
propias de los juegos en entornos ajenos a éste” (p.199). Esta misma definicion es
apoyada por autores como Burke (2012), el cual afirma que “la gamificacion es el
uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin
de desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo” (p.4).

Asimismo Kapp (2012) hace referencia a la gamificacion como “la utilizacion de
mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 9).

A partir de estas definiciones la gamificacion:

‘se puede entender como una tecnica en la que se utilizan elementos
propios de los juegos en contextos ajenos a estos, con el fin de transmitir un
mensaje, un contenido e incluso modificar un comportamiento, mediante
una experiencia significativa y lddica que favorezca la motivacion del
individuo, lograndose esto a traves del empleo de elementos de los juegos”
(Eduardo Reyes, 2018, p. 2).

A través de ella se busca involucrar a los participantes, aumentando la motivaciéon
y fomentando tanto la competencia como la cooperaciéon entre iguales. Algunos
de los elementos de la gamificacién segun Karl Kapp, Werbach y Hunter (2012) son:

Tipos de competiciéon: jugador/a vs. jugador/a, jugador/a vs. sistema, solo/a.

Presion temporal: relajadamente, con un tiempo limitado.

Escasez: de algun elemento.

Puzzles: problemas solucionables.

Novedad: nuevos retos.

Niveles y progreso: para avanzar.

Presion social: de algun elemento.
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Trabajo en equipo: para poder avanzar.

Moneda de cambio: objetos intercambiables por otro valor gue nos sirva
mas.

Renovar y aumentar el poder: motiva hacia la meta.

Cuando hacemos referenciaal origen de la gamificacién se puede considerar que
ésta comenzd dentro del dmbito empresarial, cuando se empezaron a utilizar
las recompensas como meétodo de captacion y mantenimiento de clientela. En
los afnos 80, se crean nuevos mecanismos y se multiplican las formas de jugar
graciasala consolidacion de laindustria del videojuego. Esta experiencia ludicay
su influencia en el comportamiento, fue entendida por el mundo del marketing,
el cual adoptd las dinamicas de los videojuegos.

En el ano 2003, el disenador de videojuegos y software empresarial Nick Pelling,
citado en Contreras y Eguia (2016) acuné el término Gamification, para hacer
referencia a un paradigma sobre cémo las cosas pueden transformarse en juego
a la hora de obtener unos objetivos concretos. Asimismo, la cultura del juego
se iba introduciendo de una forma paulatina en la sociedad, cambiando las
dindmicas utilizadas previamente para conseguir distintos objetivos.

En 2010 y 2011 comenzd a difundirse el término en congresos y conferencias,
haciendo hincapié en la idea de diversidn, trasladando las emociones vividas en
la experiencia ludica al mundo real.

Gracias a figuras como las del profesor Malones y otros autores como James
Paul Gee, Ben Sawyer y Peter Smith la gamificacion comenzoé a aplicarse en el
ambito educativo. Actualmente, la gamificacion estda ampliamente consolidada
en los entornos educativos y se utiliza con el objetivo de:

Aumentar la motivacion.

Mejorar la atencidn y concentracion.

Potenciar la autonomia.

Favorecer un aprendizaje significativo.

Trabajar en equipo.

Desarrollar competencias especificas.

2.- Areas de aplicacion de la gamificaciéon

La gamificacion esta consolidada actualmente como una metodologia
innovadora aplicada en contextos relacionados con la salud, el bienestar, el
medio ambiente, la educacién formal, la educacién no formal, el ocioy el tiempo
libre, el mundo empresarial y el marketing.

Es importante sefalar que, en los Ultimos afos, este concepto ha ido tomando
una mayor notoriedad dentro del marketing y del ambito educativo, puesto que



se emplea como una técnica para captar laatenciény comprometer a un publico
especifico. En esta misma linea, figuras como Raduan Jaber et al. (2018) afnaden
gue la aparicién de internet, los videojuegos y la telefonia moévil han favorecido el
uso cada vez mayor de la gamificacién como elemento de innovacién educativa.
Asimismo Area y Gonzalez (2015) afirman que:

El centro de atencion lo constituye la gamificacion en educacion, dada
la importancia que estan adquiriendo los beneficios que aporta un
diserio curricular basado en los principios de la gamificacion, ayudando
a mantener el interés de los alumnos y evitando que el proceso de
ensenanza-aprendizaje se convierta en algo aburrido o sin interés para
ellos, disminuyendo el numero de abandonos y la falta de compromiso en el
proceso de ensenianza, favoreciendo la adquisicion de competencias (p.3).

Porlotanto,lagamificaciénsehaconsolidadoenelmundodelaEducaciéon Formal
como una metodologia innovadora, Util, diversa y adaptable a cada situacion.
Tanto es asi que cada vez mas profesores y profesoras se estan formando en los
meétodos de la gamificacidon, el ABJ y los juegos serios, y empiezan a aplicarlo
tanto en el aula como a nivel global en el centro educativo.

Esta introduccién de la gamificacion en la educaciéon surge de una necesidad
producida por un cambio en el
paradigma educativo, situando al
profesor/a fuera del centro de accion
del aula y exigiendo unos cambios
metodoldégicos guiados por los
principios de:

Actividad: ensefanza
activa: plantear situaciones
problematicas con soluciones
asequibles, aprender haciendo,
autonomia e investigacion.

- Individualizacién: la educacion
debe realizarse teniendo
en cuenta las necesidades
individuales de cada persona.

Socializaciéon: mediante la

socializacion, el alumnado

aprende a cooperar y aceptarse

mutuamente, obteniendo las capacidades necesarias para la interaccion
social.

Autonomia: el alumnado es capaz de tomar sus propias decisiones. Se basa

en la idea de aprendizaje como descubrimiento auténomo.

Juego:graciasalaumentode motivacion,elalumnado percibe elaprendizaje
como un proceso placentero, estimulando el desarrollo y la creatividad.

—
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Globalizacion: los contenidos se organizan entorno a ejes, ideasy cuestiones
de la vida diaria.

Creatividad:atravésdelaespontaneidady capacidadexpresiva,elalumnado
aprende a resolver problemas de diferentes maneras.

En algunas ocasiones, se cuenta con expertos en gamificacién, los cuales
acuden al centro con la finalidad de formar al equipo docente o llevar a cabo
una experiencia ludica con un aula, que puede estar enmarcada dentro de
un proyecto educativo mayor. Esta formacién es importante ya que, aunque
cada docente puede probar y disefar sus propias técnicas ludicas o de juego,
formarse en esta tematica aumenta las posibilidades de que dichas experiencias
sean exitosas y creen un clima de diversién y aprendizaje significativo entre el
alumnado. Ademas, responde a muchas de las necesidades educativas surgidas
actualmente, ya que contribuye a:

Conocer las mecanicas, dinamicas y elementos de los juegos nos ayuda a
comprender el proceso de la motivacion.

Conocer experiencias anteriores, ejemplos, juegos, adaptaciones, etc. nos
ayuda a potenciar nuestra imaginacién y crear experiencias mas diversas.
Cuanto mas sorprendente e innovador sea, mas atractivo resultara para el
alumnado.

Seguir una guia para el disefio de proyectos de este tipo nos facilita el
trabajo en un futuro, facilitandonos la puesta en practica de una experiencia
similar en nuestro centro o aula.

A su vez, un equipo docente formado y actualizado responde a los intereses y
necesidades de su alumnado, puesto que éstos quieren que sus opiniones sean
escuchadas, seguir sus intereses y a sus referentes, aprender de contexto, tomar
decisiones, cooperar mediante proyectos conjuntos, etc; en definitiva, necesitan
sentir que la educacion que reciben responde a las demandas del mundo real,
gue éste se trata de un aprendizaje significativo y a su vez inmersivo.

Aparte del desarrollo de actitudes y comportamientos colaborativos, la
gamificacion también es una herramienta de aprendizaje de contenidos y
asignaturas, por eso es importante recordar que todos los contenidos del
curriculo educativo son susceptibles de ser gamificados. De este modo, podemos
hacer mas divertido el aprendizaje de las matematicas, la historia, la lengua, la
guimica, el debate de la venta de patrimonio, la politica, los idiomas, el arte o la
neurobiologia, entre otros. De este modo, la gamificacién puede utilizarse desde
primero de infantil hasta ultimo ano de master.

2.1.- Gamificacion en educacion no formal
Segun Texies (2014):

en la actualidad, se vislumbra un cambio dentro de las habilidades y
competencias que las personas necesitan para trabajar de manera efectiva.



Lasacciones mecanizadasy rutinarias, como la mayoria de los trabajos en el
siglo XX, no contemplaban necesariamente el desarrollo de una motivacion
profunda por parte de las personas. Ahora el reto es el desarrollo personal
de los individuos, que es posible cuando se mantiene una motivacion
intrinseca, contemplando habilidades y competencias relacionadas con la
creatividad, el pensamiento critico, el trabajo colaborativo y otros (pp. 2-3).

Aeste cambiode paradigma responde la gamificacion, aplicada,ademasdel ambito
formal mencionado anteriormente, a contextos relacionados con la educacién no

formaly el ocioy el tiempo libre.

Dentro de estos ambitos nos
encontramos con la popularidad
del uso de juegos y dinamicas
lUdicas, las cuales persiguen unos
objetivos educativos concretos, por
lo que el desarrollo de experiencias
de gamificacion y Aprendizaje
Basado en Juegos se considera una
metodologia de caracter innovador
a la hora de lograrlos.

Autores como Sanchez-Rivas, Ruiz-
Palmero, & Sanchez Rodriguez (2017);
Werbach & Hunter (2012) defienden
la idea de que se debe aprovechar
todas las ventajas de estos recursos
independientemente del contexto
en el que se apliquen, formando
parte tanto del ambito formal en las
aulas como del no formal.

Algunas de sus diferencias es que la tematica dentro del ambito no formal puede
ser mas abierta que en el ambito formal, ya que no se enmarca dentro de un
curriculum cerrado, abarcando contenidos de un caracter amplio, como pueden
ser la adquisicién de conocimientos, al desarrollo de valores éticos, la mejora de
habilidades sociales, el fomento de la cooperaciéon en un grupo, recompensar
acciones concretas, entre otros. Ademas, al no tratarse de una actividad
obligatoria, puede ocurrir que los participantes tengan una predisposicidon mas
positiva hacia el aprendizaje que en la educacién formal, aunque, por otra parte,
también puede resultar mas exigente en cuanto a la diversion, ya que pueden
generarse expectativas de que ésta sea atractiva y motivadora de por si.

3.- Gamificacion y aprendizaje

Para autores como Contreras & Eguia (2016) ; Marin-Diaz (2015); Ortiz-Colon,

Jordan, & Agredal (2018):
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la gamificacion es una estrategia educativa que consiste en unir el aspecto
ladico con el aprendizaje, es decir, fomentar que |os procesos de enserianza-
aprendizaje sean efectivos gracias a las introduccion de las dinamicas de
los videojuegos, de forma que las personas integran tanto el contenido
como la practica de tal forma que se aumente la motivacion, la creatividad
yelinterés por una asignatura o tematica en concreto (p.48).

Asuvez, autores como Foncubiertay Rodriguez (2014) afirman que la gamificacion
permite ampliar los espacios para el aprendizaje y trasladarlos fuera del aula ya
que el formato digital resulta de caracter familiar e intuitivo para los estudiantes
dado que, también lo utilizan en su dia a diay en otros ambitos fuera del didactico.
Ademas, hacen alusién a introducir el componente emocional dentro de la
gamificacion como un elemento primordial en el aprendizaje afirmando que:

la conexion de la gamificacion con el componente emocional es amplia, de
hecho, todo lo que atrapa los sentidos o implica tiene una relacion directa con
unaexperiencia de aprendizaje como algosentido, vivencial yemocionalmente
activo. Lo que carece de emocion no llama nuestra atencion (p.4).

Cabe destacar que en cualquier experiencia de gamificacion se pueden trabajar
una serie de aprendizajes y competencias como son el trabajo en equipo, las
habilidades comunicativas, la resolucién creativa de problemas y la toma de
decisiones. Asimismo, si hacemos alusidn a las experiencias especificas de
gamificacion, se pueden trabajar multiples competencias dependiendo de las
técnicas o los juegos utilizados como son: la competencia digital, el liderazgo,
la negociacion, la inteligencia emocional, la gestion del conflicto, la gestiéon del
tiempo y aprender a aprender.

Otro de los elementos clave en el proceso de aprendizaje es la motivacion
puesto que como afirman la gamificacion enfocada en la educacion, derivando
en una mejora de la experiencia que vive el estudiante a lo largo del proceso de
ensenanza-aprendizaje, el cual se puede materializar en escenarios presenciales
o virtuales. Esta motivacién sera de vital importancia a la hora de plantear
las actividades gamificadas puesto que, como aseguran Csikszentmihalyi y
Nakamura (2009):

las actividades que realiza el sujeto deben suponer un desafio posible de
lograr, manteniendose, con ello, una claridad de |os objetivos que plantean
un desafio y una respuesta o feedback de la actividad realizada, sea
lograda o no. Si la actividad es demasiado dificil, el participante caerd en
un cuadro de ansiedad y posiblemente de frustracion y no se generara la
motivacion esperada. Sila tarea es muy facil, la persona tendera a aburrirse,
obteniéendose resultados negativos, producto de la desercion o desinterés

(0. 3)

A un nivel general, los beneficios de la gamificaciéon en el proceso de enseflanza-
aprendizaje segun Jiménez, C. R,, Parejo, M. R. N,, Villalba, M. J. S,, & Campoy, J.
M. F. (2019) son:
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Aumenta la motivacion.

Permite la participacidén activa.

Desarrollo de la autonomia.

Mejora de la autoestima.

Respeto hacia los distintos ritmos de aprendizaje.

Aprendizajes contextualizados y significativos por su puesta en practica.
Favorecimiento de las competencias sociales y civicas.

Desarrolla la capacidad de resolucion de problemas en distintos contextos.
Permite la posibilidad de expresar emociones.

Se controla la competitividad.

Provoca una actitud positiva y proactiva hacia el aprendizaje.

Se trabaja la capacidad de estrategia.

Reduce el estrés.

Mejora la atencion.

Aumenta la cooperacidn y las habilidades comunicativas.

Provoca sensaciones de felicidad y emocion.

4.- Gamificacién y nuevas tecnologias

Segun Marin-Diaz (2015) es innegable que en las Ultimas décadas se ha puesto el
foco de atenciéon en los nuevos recursos y dispositivos digitales como elementos
fundamentales dentro de los procesos de enseflanza-aprendizaje.

En el contexto de la gamificacion, destacan el papel de la tecnologia como forma
de automatizar los procesos para poner en practica los elementos del juego, como

—
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puede ser controlar la asignacién de puntos, las tablas de clasificacion o los cambios
de nivel, ya que cada vez se crean mas aplicaciones web basadas en mecanicas de
gamificacion y en el ambito de la educacidn. Esto es asi debido a que, como afirman
Contreras & Eguia (2016) citado en en Jiménez, C. R,, Parejo, M. R. N,, Villalba, M. J. S,,
& Campoy, J. M. F. (2019) “el uso de la gamificacién en las aulas es una herramienta
muy efectiva por su capacidad de ensefar y reforzar conocimientos de una forma
motivadora y autbnoma, dando con ellos respuesta a las demandas actuales” (p. 49).

Cada vez son mas los estudiantes universitarios que utilizan la tecnologia para
desenvolverse,yaseaatravésdelasredessociales, latelefoniamovilolosvideojuegos. Por
lo tanto, es de esperar que, en los préximos anos, la aplicacion de nuevas herramientas
de gamificacion en la docencia universitaria podria ser incluso mas productiva que su
aplicacion a otros campos

Dentro de las herramientas de gamificacion destacan algunas aplicaciones web
basadas en la gamificacion como Kahoot, Educaplay, Genially, Quizizz, entre otras.

Una de las mas utilizadas es Kahoot, debido a que esta herramienta promueve la
competencia tecnoldgica, facilita la motivacion e incrementa el compromiso y la
implicacion del estudiante en su propio proceso de aprendizaje (Kahoot, 2013).

Kahoot, se trata de una herramienta
que integra el juego como elemento
importante para la actividad docente
en el aula, haciendo que el alumno
aprenda, pero teniendo la conciencia
de que lo esta llevando a cabo desde
una perspectiva ludica. A su vez, esta
herramienta permite la creacién de
encuestas, discusiones o cuestionarios
(denominados Kahoots) por parte del
docente o los propio estudiantes y la
incorporacion de imagenes, videos y
otros materiales digitales que hacen
mucho mas sencillo el desarrollo de
una actividad evaluadora. Otra de las
aportaciones de esta herramienta es
la posibilidad de que el alumno cree
y desarrolle sus propios Kahoots a
partir de una serie de tematicas o contenidos vinculados con la materia que se esta
impartiendo a lo largo de ese periodo educativo.(Raduan Jaber et al. 2018, p. 200).

Quizizz a su vez, es un juego de preguntas multijugador similar a Kahoot, que
permite personalizar y modificar las preguntas para crear actividades propias
de evaluaciéon o examenes de una forma ludica y divertida. En lo referente a las
caracteristicas de gamificacion de Quizizz, esta plataforma ofrece la posibilidad
de trasladar al aula una actividad de tipo concurso a través de una interfaz |ddica,
rapida y de interés para los alumnos. Mediante una participacion integral por
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parte del grupo, los estudiantes pueden rivalizar entre ellos midiendo sus propias
habilidades como la velocidad de respuestay de comprension de contenidos con
tiempos establecidos en una dinamica de competencia. Ademas se considera
gue incide favorablemente de una manera positiva en las dinamicas de juego
mediante la integracidén de competitividad, la frustracién y las interacciones
sociales con la modalidad de concurso en el aula. Asimismo, la plataforma, en
relacion con las mecanicas de gamificacion, ofrece la posibilidad de agregar
aspectos creativos del profesor gue impliquen la colaboracion en clase, la entrega
de recompensasy la retroalimentacion en las pruebas realizadas.

Por otra parte, segun Gonzalez del Hierro para INTEF (2019) la emocién es la base
delaprendizajey el juegoincrementa la motivacion, mejorando la concentracion
y favoreciendo la resolucién de problemas. En este sentido aplicaciones como
Genially complementan la gamificacion al incluir elementos que permitan
descubrir, explorar y tocar. De este modo, se consigue una mayor involucracién
del alumnado y, por lo tanto, se maximiza el recuerdo de los contenidos.
Cuando el alumnado se emociona, el aprendizaje simplemente fluye. La misma
autora afirma que estas cuatro caracteristicas, junto con su interfaz intuitiva,
facil manejo, y sus mas de 700 plantillas disponibles hacen de Genially una
herramienta indispensable para la labor docente, pues nos ofrece posibilidades
ilimitadas (p.6).

5.- Gamificacion para la inclusién

La gamificacion destaca como una de las metodologias activas que presenta
una relevante efectividad en el aprendizaje significativo e inclusivo. Segun
afirman Vidal-Esteve, Lopez-Mari, Marin-Suelves, & Peirats-Chacon (2018) citado
en Jiménez, C. R, Parejo, M. R. N,, Villalba, M. J. S., & Campoy, J. M. F. (2019) “los
sistemas tecnoldgicos y las dindmicas lddicas han irrumpido en el ambito
educativo favoreciendo a la diversidad del aula en su totalidad” (p. 51).

Unos de los objetivos que persigue esta metodologia, si hacemos alusién al
caso de personas con discapacidad de una forma mas concreta, es que éstas
desarrollen su autonomia y se sientan mas incluidas dentro de su entorno social.
Asimismo, segun estos mismos autores la gamificacién potencia el desarrollo de:
las habilidades comunicativas, la expresién de emociones, la interaccidén social,
la funcién simbdlica, la creatividad y el aspecto lUdico, la capacidad de resolucion
de problemasy las participacidon como agentes de su propio aprendizaje.

Cascales-Martinez, & Carrillo-Garcia (2018) afirman que gracias a estas
metodologias activas se favorece la curiosidad hacia el aprendizaje de nuevos
contenidos, adaptandose a los ritmos de aprendizaje del alumnado, motivando
y generando un buen clima en el aula y contribuyendo asi, a la atencién a la
diversidad y, por lo tanto, a la inclusion.

Cuando hacemos referencia a la educacion inclusiva, la entendemos, segun
Muntaner (2019) como:



un proceso que ha de sustentarse en un cambio de paradigma
fundamentado en una ideologia y unos planteamientos de intervencion
asentados en valores de derecho, calidad y equidad, que debe estar
presentes tanto en la mentalidad de las figuras educativas como de las
familias y de la sociedad en su conjunto (p.41).

De forma mas concreta, cuando programamos un proyecto o una actividad
debemos de tener en cuenta su adaptacion, puesto que cada grupo y cada
situacién requiere de unas necesidades concretas. A la hora de llevar a cabo
las adaptaciones es de vital importancia tener en cuenta la edad, el lugar, las
caracteristicas del grupo y los recursos con los que vamos a contar.

Una de las adaptaciones masimportantesa la hora de llevar a cabo una actividad
es laaccesibilidad para todas las personas, independientemente de su diversidad
funcional. Esta accesibilidad debe estar presente desde el disefio hasta los
resultados finales. Para ello se pueden plantear las siguientes preguntas:

¢Existe alguna barrera arquitectdnica?
¢La informacién se presenta en mas de un canal?

¢Cualquier persona podria jugar?

Siaunteniendo en cuentatodos estos aspectos de adaptabilidad el jugador necesita
ayuda para jugar, se necesitaria contar con el servicio de asistencia personal.

6.- Jovenes y patrimonio cultural Europeo

Teniendoen cuentatodoslos puntosanteriormente citados sobre lagamificacion
y como esta metodologia puede favorecer todos los factores que influyen en los
procesos de ensefanza-aprendizaje, nos parecié de gran innovacion utilizarla a
la hora de acercar los conocimientos sobre patrimonio a la juventud. Todo ello
se concreta con la creacion de la aplicacion Gymkhana 5.0, puesto que a través
de esta aplicacion movil accesible (APP) para joévenes, concretamente aquellos
con menos oportunidades, pueden interiorizar todos aquellas competencias y
conocimientos en referencia al patrimonioy aspectos culturales (historia, historia
del arte, gastronomia, etc) de cinco ciudades diferentes pertenecientes a cada
una de las entidades que forman parte del consorcio europeo.

La creacion de este proyecto responde a un problema educativo actual, ya que
el paradigma educativo ha cambiado y a los jovenes cada vez les cuesta mas
mantenerse motivados y concentrados ante una misma materia o actividad
dentro del método educativo tradicional puesto que como afirma Montero (2017):

La sociedad ha evolucionado y esto también incluye a la educacion, las
metodologias tradicionales (conductistas) ya no generan el deseo de
aprender sino mas bien aburrimiento y desmotivacion, por lo que son
necesarias nuevas Yy mejores estrategias para llevar a cabo el proceso de
ensenanza-aprendizaje (p. 75).



La gamificacion, ante esta situacion, adquiere ese contenido educacional y
ahade mecanicas jugables y adaptadas a los gustos de los mas jovenes. De este
modo, esta metodologia supone una gran herramienta para ampliary desarrollar
las competencias de los trabajadores, capacitadores y profesionales juveniles y
proveedores de servicios para la juventud, puesto que podran hacer uso de ella
cadavez que quieran aumentar la educacion patrimonial europea en la juventud
Y, @ SU vez, mantenerla motivada durante su proceso de aprendizaje.

Otro de los elementos de caracter innovador es que Gymkhana 5.0 esta adaptada
a personas con discapacidad, concretamente discapacidad visual, auditiva,
cognitiva y fisica, por lo tanto, todos los retos, juegos y videos seran accesibles,
proporcionando las mismas oportunidades de aprendizaje para todos los jovenes
y generando una participacion activa e inclusiva dentro de la sociedad.

Cymkhana 5.0 es un proyecto con una metodologia innovadora en si misma, ya que
presenta un enfoque Unico respecto a las metodologias utilizadas en el campo de
la educacion patrimonial, puesto que la utilizacion de técnicas de gamificacion es
relativamente reciente. Esta herramienta se adapta muy bien a las necesidades y
motivaciones de aprendizaje de los mas jovenes. Es por ese motivo que, a la hora
de crear una gymkhana sobre contenidos patrimoniales, se escogié el formato
videojuego/gamificacion. Este proyecto ha hecho un especial hincapié en llegar a
aquellos jovenes que presentan menos oportunidades, incluyendo a todos aquellos
con discapacidad, que viven en zonas rurales, gue muestran una serie de obstaculos
socioecondmicosy a colectivos de migrantesy refugiados, puesto que suelen tener
una doble barrera a la hora de acceder a recursos de tipo educativo, cultural y social.

La idea de crear una gymkhana gamificada surge de la necesidad de establecer
nuevos recursos de aprendizaje, puesto que a través de este medio ludico, los
jovenes podran adquirir un mayor conocimiento y conciencia en relacion al
patrimonio cultural de la Unidén Europea, simplemente adentrandose en el juego.
Ademas tendran informacion sobre la accesibilidad a los mismos, generando con
ello la participacioén activa de jévenes con discapacidad fisica o movilidad reducida.

1.1 Principios del diseino del sistema de gamificacion

Cuando se disefa una sistema de gamificacion se tienen en cuenta una serie de
preguntas en relacion a los jugadores en referencia a qué les gusta y qué no, por qué
motivo, qué esperan encontrar al adentrarse en el juego, qué les va a llamar la atencion
0 qué Nnoy qué querria encontrar el propio programador si estuviera en su lugar.

A la hora de escoger esta herramienta pedagodgica de aprendizaje se ha
partido de los aspectos anteriormente mencionados y de las teorias de Bartle
y Marczewski, dos grandes investigadores en el ambito de los videojuegos y la
gamificacion. Bartle establece que hay cuatro perfiles distintos de usuarios en
la gamificacién: los achievers, los explorers, socializers y killers. Mas adelante,



Marczewski evoluciona, adapta y complementa sus teorias, creando una mas
compleja en base a la predisposicion inicial de los jugadores a la hora de jugar.
Para ello, establece cinco tipos de usuarios en un sistema de gamificacion:
players, socializers, free spirits, achievers y philanthropist. Posteriormente,
Marczewski amplia su espectro a ocho, teniendo mas en cuenta la predisposicion
y la motivacion extrinseca de los jugadores. Estos tres nuevos tipos son los
networkers, exploiters y consumers.

Por lo tanto, hemos partido de estos ocho perfiles o, lo que mas adelante se
denomind motores principales de la motivacion o sistema Octalysis, por Yu-kai
Chou y, nos hemos centrado en dos de ellos: el de la epicidad y el de la curiosidad.
GCracias al primero, los jovenes pueden llegar a sentir que son los agentes activos
de su propio aprendizaje a través de una historia inmersiva en la que se identifican
con el protagonista. Todo ello se enlaza con el segundo factor, puesto que al ir
recorriendo los distintos puntos de ruta y pasando las diferentes pruebas, el jugador
ird adquiriendo una gran curiosidad acerca de cual es el final de la historia, motivo
por el que seguird jugando y por lo tanto, aprendiendo hasta el final de ésta.

En esta misma linea, la creacion de la gymkhana se apoya en algunos de los
factores clave para apoyar el uso de aprendizaje en juegos para la educacion
y las estrategias de cambio de comportamiento, particularmente en el
aprovechamiento del poder de la curiosidad del jugador al que hemos hecho
alusion anteriormente. Esta metodologia tiene una serie de objetivos como:

Mejorar la motivacion de los estudiantes.

Incrementar la autonomia en la toma de decisiones, razonamiento y
resoluciéon de problemas.

Controlar el aprendizaje de los estudiantes.

Activar el procedimiento de aprendizaje: capacidad de experimentar
conocimientos.

Brindar informacién dtil al docente sobre la evolucién del alumnado.
Fomentar la creatividad y la imaginacion.
Desarrollar habilidades sociales y personales.

Apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje, facilitando la adquisiciéon de
habilidades cognitivas y sociales.

A su vez, esta metodologia pretende fomentar el uso de la educacion no formal,
demostrando a través de ella que se pueden ampliar los conocimientos sobre nuestro
patrimonio cultural, convirtiéndose, por lo tanto, en una herramienta metodoldgica y
pedagdgica capaz de motivar, potenciarydesarrollar una educacion patrimonial,yaque
gracias a la creacion y utilizacion de la App, los jovenes podran absorber mejor algunos
conocimientos, mejorar sus habilidades o bien recompensar acciones concretas.

Por otra parte, Gymkhana 5.0 ira destinada a todos aquellos profesionales que
trabajen en el campo de la inclusion social y la cultura europea, ya que la App



esta pensada para mejorar las competencias de los trabajadores juveniles,
técnicos de juventud, trabajadores del campo de la educacion de adultos,
organizaciones e instituciones interesadas, ONG, proveedores de servicios, etc
con el objetivo de enriquecer las actividades relacionadas con las necesidades
de éstos y producir buenos resultados en el campo educativo, social y cultural,
potenciando la inclusion de todos aquellos que carezcan de oportunidades.
También a organizaciones e instituciones interesadas, ONG, oficinas de turismo,
proveedores de servicios de los 5 paises involucrados.

Nuestra metodologia de gymkhanas estara basada en superar una serie de retos y
pruebas a través de un recorrido itinerante que abarcara los aspectos patrimoniales y
culturales mas resefables de cada una de las ciudades seleccionadas en el proyecto.
A su vez, esta técnica de gamificacion fomentara el desarrollo personal, mediante la
promocion de estilos de vida saludables por medio del juego o el ocio saludable.

Otras de las caracteristicas de la App es que ésta se puede adaptar a cuatro
modos distintos, atendiendo a cada tipo de discapacidad: visual, auditiva, fisica
y cognitiva, ademas de tener dos modos de dificultad, por defecto y asistida.
También hay una opcioén
para adaptar el volumen
de la musicay los efectos.

Asimismo la App estara
disponible en cinco
idiomas: inglés, espanol,
portugués, italiano vy
griego, de cara a ampliar
los horizontes educativos
en las diferentes
entidades miembro del
proyecto. El motivo por el
que éstas forman parte
de este proyecto es porgue cada una de ellas aporta una experiencia cultural y
organizativa y ademas, con ello, se fortalece la asociacidn estratégica entre ellas
a través del desarrollo y difusion de productos intelectuales y metodologias de
trabajo innovadoras creadas en el campo de la juventud y la educacion no formal.
Ademas de estas caracteristicas especificas ,cada socio cuenta con una red
diversa de difusion, desde trabajadores de educaciéon con juventud, especialistas,
estudiantes, instituciones publicas y tomadores de decisiones. De una forma mas
concreta, cabe destacar que todas estas ciudades tienen una gran relevancia a
nivel histoérico, cultural y patrimonial. Mas concretamente, en la ciudad de Ledn,
una ciudad espanola situada en el noroeste de la peninsula ibérica, capital de la
provincia del mismo nombre en la comunidad auténoma de Castillay Ledn.

Nacié como un campamento militar romano de la Legio VI Victrix (Victoriosa
Sexta Legidon) alrededor del 29 a. C,, su caracter unico como pueblo de campo
se consoliddé con el asentamiento definitivo de la Legio VII Gemina (Séptima
Legion de los Gemelos) a partir del ano 74. En el ano 910 comenzd una de sus



etapas histdéricas mas destacadas cuando se convirtié en la cabeza del Reino
de Ledn, participando activamente en la Reconquista frente a los musulmanes,
convirtiéndose en uno de los reinos fundamentales en la configuracion del Reino
de Espana. La ciudad acogio la primera corte de |la historia de Europa en 1188, bajo
el reinado de Alfonso IX.

La ciudad no so6lo es relevante por su patrimonio histérico y monumental y las
diversas celebraciones que se realizan a lo largo del ano, como la Semana Santa,
sino también por su situacién como paso obligado del Camino de Santiago,
considerado Patrimonio de la Humanidad por la UNESCO, lo que hace es una
ciudad receptora de gran transito de turismo nacional e internacional.

Otra de las ciudades es Palencia, una pequefa ciudad de Espafa, ubicada en el
norte de la Peninsula Ibérica, en la Comunidad Auténoma de Castilla y Ledn donde
se encuentran grandes joyas del patrimonio histérico y natural. Algunas de las mas
destacadasson “El Cristodel Otero” o “El Monte el Viejo”, lugares que se encuentran un
poco Mas alejados pero que merece la pena conocer. Palencia es una de las ciudades
mas planasde Espafa, esto,junto con el hecho de que es bastante pequena, le permite
visitar practicamente todos sus rincones sin usar el coche o recurrir al transporte
publico. Ademas, estd bien adaptada para personas con movilidad reducida.

Santa Maria da Feira, situada a pocos kildmetros de Oporto, podemos encontrar el
Castillo de Feira, una fortaleza militar del siglo Xl que contribuyé a la independencia
de Portugal y la cual domina la ciudad, siendo uno de los mejores preservados de
Portugal. En el mesde agosto, se celebra una gran feriamedieval en laque se pueden
presenciar combates medievales, bandas de trovadores, canciones medievales al
son de las gaitas, el aroma de la gastronomia, juegos, teatro, artesania, etc.

Esta ciudad también tiene una fuerte conexidon con la religion, siendo los principales
monumentos religiosos la Iglesia y Convento de Ldios y, la Iglesia de |a Misericordia.
La fogacga es un dulce tipico también relacionado con las tradiciones religiosas de la
ciudad. La identidad social, cultural e industrial esta representada en la escultura de
corcho de Vhils, pero es una ciudad también marcada por sus tradiciones populares.
Uno de los ex-libris de la ciudad en el mercado municipal, obra de referencia de uno
de los arquitectos portugueses mas importantes, Fernando Tavora.

Por su parte, Palermo se encuentra situada en el noroeste de Sicilia. Palermo
se encuentra en el noroeste de Sicilia. La capital de Sicilia ha sido a lo largo
de los siglos un cruce de innumerables culturas que la han enriguecido con
numMerosos monumentosy simbolos, razén por la cual Palermo se desarrollaentre
la arquitectura arabe-normanda, las iglesias barrocas, los teatros neoclasicos
y las murallas punicas. Algunos de los principales monumentos de Palermo
se encuentran entre lo sagrado y lo profano. Destacan el Genio de Palermo,
protector y simbolo cultural de la ciudad. También, algunas de las iglesias mas
pintorescas de Palermo. Esta ciudad es simbolo de color, dinamismo e historia.



Por ultimo, nos encontramos con Nicosia, capital de Chipre. Este enclave tiene
una gran importancia debido a que se trata de la Ultima capital dividida de
Europa, por lo que el visitante podra experimentar una ciudad separada en dos
y observar como la ciudad evoluciono desde la obtencion de este status en 1974.
Otro dato de interés es que todos los espacios patrimoniales, excepto el Museo
Arqueoldgico, se encuentran dentro de las Murallas Venecianas (Ciudad Vieja).

A continuacion, se detallaran todos aquellos aspectos en relacién con la metodologia
gue se han llevado a cabo en la creacion de Gymkhana 5.0 y que sirvan para un mayor
conocimiento de todas aquellas decisiones que se han tomado de cara a la obtencion
de una mayor calidad, tanto en la creacién como en la jugabilidad de la propia App,y
en todas aquellas adaptaciones necesarias para una mayor accesibilidad.

En primer lugar, se escogié una aplicacién de Android debido al gran numero
de dispositivos moviles con Android utilizados en nuestros paises de origen. En
este sentido podemos hacer alusidon por omisidn a iOS, el cual no se considerd
debido a que el proyecto era en si mismo suficientemente ambicioso, pero se
podria tener en cuenta como trabajo futuro para un proyecto futuro.

En un principio se elaboré una hoja de ruta en la que se establecieron una serie de
limites, el disefio de la narrativa, las caracteristicas relevantes en referencia a la historia
y se definieron los retos que iban a estar presentes en ella. Algunos de los limites que
se establecieron fueron: el nUmero maximo de puntos de ruta que podia contener
cada una de las cinco gymkhanasy la definicién de cuales iban a ser estos. Ademas,
en relacion a la duracién estimada de cada fase del juego, se considerd que el tiempo
jugable invertido por punto de ruta no deberia superar los 10 minutos, permitiendo
asi suficiente tiempo libre para que los “jugadores” puedan explorar la ubicacion
por su cuenta y conocer mas sobre el patrimonio histérico y cultural, fuera de los
parametros basicos de la Gymkhana que sirven como reclamo turistico.

Otro de los aspectos que se tuvo en cuenta fue el de definir el tipo de jugadores
del grupo objetivo al que se dirige el proyecto, en este caso jovenes de 18 a 30
anos. También, cuales eran los objetivos de aprendizaje. Al tratar de gamificar
todos aquellos contenidos patrimoniales de relevancia, se hizo alusién al maximo
significado de la palabra patrimonial y, debido a esto, se decidieron utilizar
contenidos de historia, de historia del arte, leyendas, gastronomia, etc.

Inicialmente se plantearon varias posibles estructuras narrativas que afectasen
a la jugabilidad. Una primera aproximacién implicaba realizar una gymkhana con
5 subtramas, que podrian ser completadas en cualquier orden. Cada una de ellas
estaria ambientada en una ciudad diferente, en este caso las cinco ciudades a las
gue pertenecen cada uno de los socios del consorcio. Esta idea ofrecia la ventaja de



un aumento de la cohesién entre |la suerte de localizaciones que ibamos a ofrecer
en la APP, al mismo tiempo que fomentabamos la participacion de los usuarios en
todas ellas. No obstante, dado que uno de los principales objetivos de este proyecto
es el de fomentar el turismo en las localizaciones elegidas, consideramos que podria
tener un impacto negativo instar a viajar a todos las ciudades objetivo. Con ello en
mente, propusimos crear 5 gymkhanas tematicas independientes que pudiesen ser
indistintamente elegidas y terminadas a conveniencia del individuo.

2.1 Narracion
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Se decidid crear un formato comun
de flujo del juego para todas las
gymkhanas en la que cada una de
ellas consten de un fragmento de
historia inicial o premisa que plantee
un problema o desafio o hilo del
tema que lleve al personaje principal
a realizar una investigacion en la que,
para resolver el caso, tendra que ir
resolviendo una serie de pruebas o puzzles en los diferentes puntos de ruta. Cada
vez que el protagonista pase de un lugar a otro aparecera un mapa en el que estara
sefalado, con un circulo parpadeante color naranja, el siguiente lugar al que acudira
éste y para continuar tendras que responder si a la siguiente pregunta: ¢ Preparado
para continuar?

Cabe destacar que todos estos
puzzles abarcan tematicas en
relacion a la historia y seran
del mismo tipo en algunas
ciudades mientras que otros
serdan de caracter tematico:
quiz con un maximo de cuatro
pruebas, rompecabezas,
seleccion de imagen correcta,
acertijos, selecciéon multiple
y, otras seran propias de cada
ciudad: escuchar sonidos de fondo, siete diferencias (Palermo), sintonizar una
radio (Palencia), constelaciones, sefalar distintos puntos en el mapa, fusibles
(Ledn), radio sintonizada (palencia) etc.

Cada una de estas pruebas estara adaptada al modo discapacidad visual, auditiva,
fisica o cognitiva y su contenido se convertira a formato audio a través del talkback.

Ala horade construir la historia se tuvo en cuenta la creacion de una introduccion de
caracter breve, con cuatro niveles en paralelo (uno por cada localizacion) y algunos
de los elementos clave que deben estar presentes en todas ellas como son el viaje,
zonas turisticas, espacios publicos, acceso a sus teléfonos moviles, retos y juegos.
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Lol Fieino en referencia a ésta se crearon cinco

R W—— T T ——— plantillas en cinco idiomas diferentes:

: inglés, espanol, portugués, italiano

y griego, puesto que, como se hizo

alusién anteriormente, son cinco los

Back | idiomas que se hablan en los paises

involucrados: Nicosia (Chipre), Santa

Maria da Feira (Portugal), Palermo

(Italia), Ledny Palencia (Espafa). Esta decision se tomo para mantener una uniformidad
en el contenido de las cinco historias.

Cada una de las plantillas contiene el nombre del juego, la ciudad y el pais donde
se desarrollan las diversas historias, la fecha, una descripciéon general sobre cada
ciudad, un indice con los siete espacios patrimoniales donde se van a llevar a cabo
los diferentes retos o pruebas y un mapa con la ruta principal que se va a seguir a
lo largo de cada ciudad. También, se detalla donde comienza exactamente cada
punto de ruta, concretamente la calle y se especifican los medios a través de los
cuales se puede llegar,
como son: a pie, en bus, etc,
siempre teniendo en cuenta
aquellas adaptaciones que
sean necesarias en cada
momento. Mas adelante,
se comenzé a desarrollar
cada uno de los puntos de
forma especifica. Para ello
se afadié una imagen CC
(imagen Creative Commons)
del lugar y se contestd a
una serie de cuestiones en
referencia a qué es ese lugar.
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También estan presentes en la plantilla los hechos histéricos en relacidn a éste
y por qué se trata de un lugar importante, los puntos de interés existentes en
su interior y mas imagenes vinculadas al lugar, ademas de alguna curiosidad en
referencia a éste, un enlace con mas informacién sobre el lugar y una descripcion
de todos los puntos importantes que tienen gque ver con la prueba o reto de ese
punto. Por dltimo, se hace una descripcion sobre si el lugar consta de accesibilidad
y, de no ser asi, qué medios se necesitarian para proporcionar apoyo a las personas
con discapacidad. También, si existe accesibilidad a la hora de llegar a la siguiente
ubicacidn, tanto si es a pie como si es a través del transporte publico.

Cabe destacar que esta misma estructura se sigue para cada uno de los siete puntos
de ruta de cada pais y cada apartado consta de un maximo de palabras, junto a la
fuente y al tamano de ésta. A su vez, se especificaron una serie de requisitos sobre los
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espacios patrimoniales como son: entrada gratuita a todos ellos, todos los espacios
patrimoniales y la ruta deben ser accesibles (con silla de ruedas), la ruta debe incluir
una mezcla de patrimonio, como es el patrimonio cultural material,inmaterial y natural
Yy, por ultimo, la duracion total del juego de gymkhana no debe exceder las 3 horas.

Una vez establecidos todos estos puntos, se profundizd todavia mas en la historia
gue parte de la premisa y en las ideas que surgen a partir de ésta, ya que la
premisa en si misma expresa en una sola frase de qué va la historia. Dentro de la
historia se especificaron qué protagonistas se eligen y qué nombres tienen, las
caracteristicas que los limitan, como evolucionan a lo largo de la historia, cual es la
relacion entre la realidad y la ficcidn, cual es el principio fundador o |6gica detras
de la historia, etc. Hay que tener en cuenta que el protagonista es el eje sobre el
gue gira toda la historia, por ello fue de vital importancia establecer todos estos
puntosy conocer cual es la decisidon moral que va a tener que enfrentar al final de
la historia y cuales son sus debilidades y potencialidades en el transcurso de ésta.

Para conocer cual es la
evolucidn que puede tener
un personaje dentro de una
historia se tuvo en cuenta la
siguiente formula: debilidad
X acciones = cambio que
surge en el personaje. Esto

Today you will need to explore each and every comer of the historical landmarks

quiere decir que el personaje, are going to visit, in order 1o find 6 pieces of paper that give indications as to
. . . a wooden box is. All 6 papers need to be found, assembled together, read
aungue en primera Instancia gh and studied so you will be able to uncover the location of the box.

tenga muchas debilidades,

va a ir cambiando con las e st —
diferentes pruebas o retos

gue surgen a lo largo de la

historia. Otro de los aspectos de interés en cuanto al personaje y su evolucion es el
conflictoque surge entre éstey susenemigos puesto que, entre los dos, surge un atagque
hacia las debilidades del otro y es esta presion, la que posibilita que el protagonista
evolucione y pase la siguiente prueba. En uUltima instancia, cabe destacar que aunque
ambos tienen un mismo objetivo, la forma de llegar hacia éste de cada uno de los
antagonistas dista mucho a un nivel moral. Cabe destacar que todos estos aspectos en
relacion a la construccion de la historia, han sido extraidos principalmente de un libro
denominado “Anatomia del guion” de John Truby.

En todas las gymkhanas los quiz tendran un sistema de puntuaciones y éste
penalizara las respuestas equivocadas de forma que, cada vez que se falla
una respuesta, se vuelve a la pregunta inicial. De este modo el jugador podra
ir interiorizando los diferentes contenidos en relaciéon a cada ciudad y todos
aquellos elementos que forman parte de su patrimonio.

Otro de los aspectos fundamentales a la hora de introducir al jugador en el
clima de cada ciudad, seran las diferentes melodias que irdn acompanando a
los personajes y sus didlogos, adaptadas a las diversas situaciones que ocurren
como por ejemplo situaciones de misterio, romance, incertidumbre, etc.
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Mas adelante se establecieron qué elementos eran importantes para cada escenay
una descripcion de cada uno de los puzzles, junto a todas sus posibles adaptaciones
para garantizar el mayor grado de accesibilidad posible. Algunas de lasadaptaciones
generales que se pueden encontrar en relacion a la jugabilidad son unos botones
con tamano suficientemente grande y espaciados entre ellos, gran contraste entre
los elementos relevantes que se presentan en pantalla, letra legible y con un tamano
suficiente para el aprovechamiento 6ptimo de la pantalla, etc.

Si hacemos referencia a la discapacidad visual, a lo largo de todo el recorrido de la
gymkhana habra un soporte de lector de pantalla (talkback) que ira narrando tanto
el contenido mencionado anteriormente de la plantilla, como los didalogos de los
diferentes personajesy los enunciados y opciones de las diferentes pruebas. Ademas
habrd una opcion de repetir el didlogo en el caso de que sea necesario. Asimismo,
se utiliza una interfaz que se apoya poco en el uso de los colores, es decir, el color
se utiliza como un refuerzo, no como informacion esencial y, en su lugar, se utilizan
simbolos como principal transmisor de informacién. El menu principal se ha creado
en un esquema de color blanco y negro para admitir el daltonismo, especialmente
durante la configuracion. También sera de vital importancia evitar el parpadeo y
tener una opcion de contraste.

Ademas se ha proporcionado una configuracion sobre el control de volumen o
silenciamientos para efectos, voz y fondo o musica, evitando asi tener problemas
a la hora de escuchar los dialogos con respecto a los sonidos de fondo o efectos
especiales, puesto que las personas con discapacidad visual no cuentan con un
respaldo visual para leer el texto.

En referencia a los botones, son navegables
mediante el deslizamiento. Se activan al hacer
doble tap en el modo de accesibilidad y se
describen con voz cuando se hace un solo tap.

El cuestionario debe tener sélo 4 respuestas
posibles a cada pregunta. De este modo el
jugador puede deslizar el dedo hacia arriba,
hacia abajo, hacia laizquierda o hacia la derecha
para seleccionar el deseado.

En cuanto a la discapacidad auditiva el jugador

se puede apoyar en el propio texto o en los

subtitulos, ya que la informacién esencial, en

este caso, no se encuentra en los sonidos. Los

rompecabezas se sustituyen con pruebas de texto y se ha implementado una
vibracién al tocar los puntos en la pantalla, donde también apareceran una serie
de ayudas visuales como bolitas haranjas que se hacen grandesy pequefas, como
es en el caso de los mapas 3D con vibracién (hapticos).



Si hacemos referencia a la discapacidad cognitiva se han seguido, en lineas
generales, una serie de principios en los cuales los quiz constan de 4 opciones
de respuesta para que el jugador pueda deslizar hacia arriba, abajo, izquierda o
derecha y seleccionar la deseada de cara a su mayor adaptacion, puesto que se
ha evitado tener muchas posibles respuestas que puedan dar lugar a confusion.
Ademas, en todo momento se tuvo en cuenta que las preguntas y respuestas
fuesen lo mas breves y concisas posibles. También se reduce el nUmero de
niveles en los menuds al iniciar el juego. El lenguaje que se utilizara sera claro,
con un tamano de letra legible y una estructura narrativa clara. Se evitaran los
patrones repetitivos y habra una opcion de repetir los didlogos. Ademas, las
acciones sonoras deben ser diferentes entre si.

En cuanto a la discapacidad fisica el juego renderiza en dos modos muy
diferenciados de cara a una mayor accesibilidad: paisaje y retrato. Los botones son
suficientemente grandesy hay suficiente espacio entre ellos. Ademas, se ha evitado
la implementacion de acciones simultaneas dentro de las mecanicas de juego.

4. INTERFAZ DEL JUEGO

Dentro de la propia interfaz
del juego aparecen una serie
de iconos o botones como
el botén de investigacion,
de informacion, de
configuracién y de llamada a
los diferentes personajes que
pueden resultar de ayuda en
un momento dado y aportan
un mayor dinamismo a la
historia.

Palermo Cathedral

El botén de investigacion aparece representado con un icono de una lupay sera
aquel que habra que pinchar cada vez que haya que realizar uno de los puzzles.
De forma que, cada vez que haya que hacer un puzzle o una prueba, saldran
numerados o con el nombre de ésta.

En el botén de informacion, representado con un icono de una i, apareceran todos
aguellos datos que son relevantes para poder seguir jugando, ya gque muchas de estas
pruebas tendran que ver con dicha informacion. Esta hara referencia al lugar en el que
se encuentra el personaje principal, los hechos histéricos en referencia a éste, algunos
datos de interésy curiosidades como previamente se habia especificado en la plantilla.

El botdn de llamada, representado con un icono de un teléfono, sirve para que
algunos personajes, en relacidon con el personaje principal, le ofrezcan alguna
solucién en un momento dado, es decir, se trata de una agenda de contactos
dentro del movil del propio protagonista a la que podra acudir cuando no tenga
los recursos que necesita por si mismo.

! GYMKHANA 5.0



Ademas, apareceran tres botones, uno representado con un emoticono de
la rueda de opciones, el cual servirad para cambiar las opciones generales, de
interaccién o sonido. Otro botdn, representado con un mapa, se utiliza para
consultar donde se sitUa el personaje principal en cada momento, ademas de
un icono representado con una flecha para salir del juego al menu inicial.

Por ultimo, cabe destacar que, siempre que el jugador acuda a esta pantalla, se
encontrara con una foto de fondo del lugar en el que se ubica en ese momento.
Esto, junto al nombre de este en el pie de pagina, ampliara la informacién sobre
su punto de ruta dentro de la gymkhana. Ademas, en la parte superior hay una
barra que sirve para dar a conocer en qué punto de los siete se encuentra el
jugador y cuantos le quedan para completar la gymkhana.

Mas adelante, se establecié un icono para la app, en
el cual aparece el nombre de la App Gymkhana 5.0

/\/\/ \ junto a los siete puntos de ruta que se van a seguir

en cadaunadelasgymkhanasdelascinco ciudades.
GYM KHA NA 50

ultural Heritage for auth

Después, se marcd un protocolo para acceder a la APP
desde la Play Store para la realizacién de las primeras
pruebas internas, implementar los créditos.

El protocolo que se definid, en primera instancia, es que cada socio escribiera su
guioneninglésylopublicarayque,cuando éste estuviese finalizado, se encargara
de notificarlo al resto de entidades, que también lo hubiesen terminado, para
comenzar con las traducciones de las narraciones y didlogos. Estas se hacen a
través de archivos PO, es decir, de unos archivos que contienen la localizacién de
la App en cada idioma, ya que traducirlas a mano seria un proceso mucho mas
largo. Lo que hace este sistema delocalizacion, es que externalizalastraducciones
para que puedan ser editadas fuera del software con el que se desarrolla la App.
Para ello, se generan unos archivos que se comparten con los diferentes socios
y, cada uno de ellos, se encarga de editar las tablas de traduccién a su propio
idioma. Para editar se utiliza la Web: https:/localise.biz/free/poeditor.

Mas adelante, cada entidad se encargd de hacer una serie de pruebas limite sobre
la App. Paraello, se probo todo en modo portrait, landscape, alternar ambos modos
con frecuencia, en las cuatro orientaciones posibles y con todas las pantallas y
juegos, es decir, cada entidad se encargd de comprobar si los diferentes guiones
y nombres del punto de ruta estaban escritos y traducidos correctamente, con
signos de puntuacioén, de forma legible, etc. También, si los guiones se quedaban



atascados o bloqueados en algun punto de ruta, si los nombres de los personajes
concordaban con el guidn original, si aparecen las imagenes de todos ellos en el
orden correcto y con su didlogo correspondiente, si los mapas salen en el lugary
espacioadecuados, etc, tratando de reproducir posibles errores para su correccion.

Después se hizo lo mismo con la informacion detallada previamente en las plantillasy
las diferentes pruebasy puzles, donde se revisaron también, las diferentes opciones de
respuesta de cada una de las pruebas, si los mapas en 3D siguen adecuadamente las
secuencias establecidas, si no hay desbordamiento de texto en el titulo de éstos, si las
pistas y mensajes son realmente orientativos y tienen sentido, si estan presentes todas
las descripcionesy estas son clarasy no dan lugar a confusion, si al aparecer tienen una
animacion, si tienen el suficiente tamano para que el jugador las pueda resolver, etc.

Posteriormente, se comenzd a comprobar si todas estas pruebas y puzles estaban
adaptadas,esdecir,sial poneralgunodelos cuatro modos (discapacidad visual,auditiva,
fisica y cognitiva) salian las opciones alternativas como la lectura de voz con la funciéon
integrada del voiceover de talkback, si estaban presentes todas las ayudas auditivas y
hapticas, si la vibracion y el sonido de los diferentes puzles se activan al intentar juntar
las piezas o items o en todos los diferentes puntos de la hoja, como puede ser en el caso
de la prueba de las constelaciones. También, si se activan en el modo adecuado, ya que
deberia ser asi en todos los juegos en los que las personas con una discapacidad visual
o auditiva tengan algun tipo dificultad para realizar el juego, como puede ser pulsar
sobre un punto de los mapas, mientras que el resto ird con gestos de swipe. Por otra
parte, se verifico si la musica funciona en loop, puesto que todos los temas musicales
estan preparados para que la transicion entre el final de un tema y el principio de otro
sean lo mas suaves y armonicos posibles. También se comprobd si es adecuado el
volumen frente a los didlogos en voiceover o las descripciones de las pruebas.

Ademas, para que no ocuparan tanto los asset de audio, se ided una solucidn que
consistié en utilizar el voiceover de Android que ya viene instalado en todos los
moviles de Android, puesto que de no ser asi podria quitarle calidad a otras partes
gue se consideran imprescindibles dentro de la App y responden mejor a los objetivos
planteados en una primera instancia. También, se llevo a cabo el mismo proceso con
el modo asistido.

A continuacion,
se pensd en una
estructura para los
juegos de multi
imagenes, de cara
a que tengan una
mayor estructura
para la accesibilidad
Yy que quedasen
bien para el resto
de modalidades, ya
que las personas con



discapacidad visual necesitan navegar a través de una estructura. Un ejemplo

seria la prueba de las plantas o los instrumentos musicales en Santa Maria da

Feira, donde se adoptaron las pruebas de seleccidén a una sola imagen y, de este

modo, se van seleccionando en secuencia de una en unay, al final, tienes que
seleccionar todas.

— T —
Select the elderberry (Sambucus nigra).

s

Mas adelante, se implementd
el sistema de guardado
instantdneo a mitad de nivel,
de forma que éste se realice
cuando el jugador le da al
icono de salir, llevandolo de
nuevo al menu principal. Esto
esta representado a través de
un emoticono con una flecha
centrada, puesto que muchos
jugadores utilizan la mano derechay pulsan en la pantalla con el pulgar, pudiendo
asi presionar accidentalmente este botdn con la palma de la mano. Para llevar a
cabo esta accion se han tenido en cuenta las disciplinas Ul (user interface) y UX
(user experience), ya que se encargan de intentar ver como una interfaz se adapta
lo mejor posible al uso para el que ha sido creada partiendo de la experiencia.

Plant 2 (Not selected)

Aromatic shrub with persistent leaves up 1o 5m high. The leaves have an oval shape and aimast
no petiole, dark green on the upper surface and light green on the fower surface. The flowers are
fragrant, white with 5 petals and numercus long stamens. |

l

Ademas, con respecto a las puntuaciones, T |
se metié la palabra Score delante de T e
ellas, puesto que, de este modo, se puede

conocer el significado de ese numero.
El Score de cada pais subird cuando el
jugador supera las diferentes pruebas y Y
restara cuando las falla. También, respecto Seore: 1714
a los puntos de ruta, se decidio utilizar un

solo color porque, al utilizar varios, puede

llevar a confusion o a hacer creer que tiene algun tipo de significado oculto, como
gue aqguellos marcados en rojo estan mal hechos.

T erolvesd e v U vt o8t shatusn o i 1974 |

A0 10 Baritage Spacen evcest e Mchessoga museum, a0 |
Tty the Varvwdian Wiy [ iyl

|

b ' Continue SEETETN
i
Back !

Todos los aspectos mencionado anteriormente se revisan de nuevo cada vez que
se lleva a cabo una nueva actualizacién, puesto que hay que comprobar si en la
nueva publicacion no se ha roto nada en el proceso de mejora, si todos los aspectos
contindan apareciendo en el mismo tamano tanto en modo portrait como en
landscape, si en los mapas se siguen viendo los puntos de ruta, si aparecen todos los
dialogos o, por el contrario se cortan, etc. Como llegdé un momento que los cambios
a revisar o realizar aumentaban, se creé un documento con lista de cambios en
una carpeta de Drive. De este modo se pueden tener organizados todos aquellos
aspectos que hay que corregir en los diferentes juegos y los diferentes socios
pueden conocer como es el estado actual de la App. Este excel contiene: nombre
de usuario, Ultima fecha comprobada, descripcidn del error, version en la que se
encontrd y version en la que este se arreglé, nombre de la gymkhana, tipo, modo,
estado, notas y tipos.
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Esta secciéon del manual contiene una explicacion del los siguientes puntos
relacionandolos con cada unadelaslocalizaciones seleccionadas para la Gymkhana:

Importancia de la ciudad.

Valor histérico de cada ubicacién y su importancia en la gymkhana.
¢Coémo se relaciona la historia?

Interconexién entre realidad y ficcion

Accesibilidad en lo referente a cada lugar.

La provincia de Palencia destaca, al igual que la comunidad autonoma de Castilla
y Ledn, por el gran numero de lugares de interés turistico, principalmente
relacionados con el turismo rural. No en vano es una provincia con mas de 400
areas pobladas y una baja densidad poblacional. Esto conlleva a poca presion
sobre el medio rural y, por tanto, a una gran cantidad de ricos paisajes naturales,
en los que la presencia humana pasa a un segundo plano, como por ejemplo en
la comarca de la Montafa Palentina, destacando sus bellos paisajes naturales.

La provincia también cuenta con un rico y variado patrimonio artistico, asi como
con fiestas de interés turistico. Es imprescindible mencionar las diferentes
muestras de arte romanico ya que aqui se concentra el mayor numero de
monumentos romanicos por superficie del continente europeo y se encuentran
las mejores muestras de este estilo.

El Camino de Santiago recorre la provincia, famosa tanto por sus paisajes como
por el patrimonio histérico que la rodea, siendo Patrimonio de la Humanidad
por la UNESCO.

También hay que mencionar el Canal de Castilla, ya que el 80% de su recorrido
pasa por esta provincia. Destacan las esclusas, el puerto fluvial de Alar del Rey, la
cuenca de Palencia y las rutas ciclistas que siguen el canal.

Hablando de turismo urbano, podemos centrarnos en la capital, donde se
desarrolla el juego de Gymkhana de Palencia. Destaca por la cantidad y calidad
de sus iglesias goéticas y renacentistas, su catedral, sus emblematicos puentes,
la ribera del rio Carridn, las multiples edificaciones civiles modernistas de la calle
Mayorylasamplias zonas verdes que la convierten en la primera por habitante de
Espafa en parques. “El Cristo del Otero”, gue domina la ciudad, y varios museos
son otros atractivos de esta ciudad desconocida para el turismo.

Decidimos gamificar la ciudad de Palencia por su valor historico, cultural
y patrimonial. Los siete puntos de recorrido elegidos para la creacién de la



gymkhana son los siguientes: Catedral de Palencia, Puente de Puentecillas,
Darsena del Canal de Castilla, Iglesia de San Miguel, Calle Mayor y Plaza Mayor;
Mercado Plaza de Abastosy Palacio de la Diputacion;y el parque Huerta Guadian.

A continuacion, detallaremos la relevancia historica, cultural y patrimonial que
tiene cada uno de los puntos del recorrido de la ciudad, como se reflejan y cual es
la interconexion entre realidad y ficcion a través de la leyenda dentro de la historia,
qué valor agrega a la gymkhana, asi como todos aquellos aspectos en referencia a
los posibles participantes, como la accesibilidad de cada uno de los lugares elegidos.

En primer lugar, cabe destacar que una de las razones por las que optamos por
gamificar estos siete puntos de la ruta dentro de la ciudad de Palencia es por
su accesibilidad, el recorrido es completamente llano y la distancia total es de
3,5 km. Ademas, todos los puntos del recorrido, excepto la Darsena del canal,
discurren por el casco antiguo de Palencia. A pesar de que en algunos de sus
enclaves, como la catedral, la entrada es de pago, hemos realizado las pruebas
del juego para que solo sea necesario permanecer fuera de los edificios. Teniendo
esto en cuenta, todo el recorrido es completamente gratuito.

El juego GYMKHANA 5.0 en la ciudad de Palencia se basa en la historia de un
crimen real ocurrido en uno de los lugares mas emblematicos de la zona: El
Cristo del Otero, obra del célebre escultor, nacido en Palencia, Victorio Macho.

Historia real sobre el crimen

El 25 de noviembre de 1907 se produjo un crimen en la ermita del cerro del otero.
En aquel momento la ermita era guardada por el ermitaflo Mariano Rey del Rio
de 52 anos de edad. Isabel Arroyo Pérez, la criada del ermitafno, de 72 afnos de
edad, describid lo que alli horas antes habia sucedido. Cuatro hombres conocidos
con los apodos de “El Moraita”, “El Chivero”, “El Chato" y “El Quinquillero” habian
entrado por la noche en la ermita llamando a la puerta pidiendo un vaso de
agua y al abrirles atacaron tanto al ermitafilo como a su criada con el propdsito
de robar: la criada habiendo sido atada consiguid ver coémo los cuatro hombres
ataron al ermitano y comenzaron a golpearle y torturarle con el objetivo de que
confesara dénde estaba el dinero. Fue tal la crueldad que emplearon que fueron
capaces de cenar mientras el ermitano muy malherido fallecia a su lado.

Elcadaverdelermitanofue encontradocon heridasdearma blanca,quemaduras,
sintomas de asfixia y sefales que denotaban que habia sido apaleado mientras
los ladrones habian huido con un botin de 1200 pesetas.

Con esta terrible historia como referencia, tomandonos numerosas licencias
creativas para hacer el juego mas interesante, hemos desarrollado la gymkhana
de Palencia, en la cual el jugador participa en primera persona como la
investigadora del crimen, y gracias a su ayudante recorren puntos de interés
cultural de la ciudad, que coinciden con aquellos de interés también para
resolver el misterio del asesinato y conocer quién es el asesino/a.



EL CRIMEN DE OTERO
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SERVICIGS DE LA GUARDIA CIVIL

En Almazin ha sido detenido en un ¢o-
rral préximo al pueblo, por el sargento
Castrillo, del puesto de la Guardia civil de
Frechilla (Palencia), un sujeto que dijo
Namarse Santos Pollado Sanz (3} ¢l Quin-
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También la Guardia civil ha logrado de-
tener en otra poblacion cercana a Valla-
dolid 4 Federico Sinchcz Redondo (s) el
Chato.

Ambos individuos, juntamente con Ma-
riano Monzén de 1a Rua, el Moraita, y Ger-
vasio Avia Briznela, el Chivero, detenidos
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vil; fueron los enatro asesinos del ermi-
tano.
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Publicacion del
Pajs" el 26 de dicie

El primer punto del recorrido es la Catedral denominada “La Bella Desconocida”,
es un templo de culto catdlico caracterizado por la pluralidad de estilos, entre
los que destacan los elementos goticos y renacentistas. Tiene importantes obras
de pintura y escultura. El actual edificio gdtico se construyd sobre la antigua
Catedral, de estilo romanico.

En su sétano se encuentra la “Cripta de San Antolin”, la parte mas antigua de
la Catedral donde, segun la tradicidon, reposan los restos del martir San Antolin.
Estd ubicada en el punto mas bajo de todo el edificio. Es un vestigio visigodo de
la segunda mitad del siglo VII. Actualmente es tradicién tomar sus aguas el 2 de
septiembre, dia de San Antolin, patron de la ciudad.

La primera piedra del edificio actual se colocd en 1321 pero la parte mas antigua de
la Cripta de San Antolin data del siglo VII, construida con y sobre restos romanos.

Eslaterceracatedralmasgrandede Espana. Ademasdelosestilosarquitectéonicos
visigodo, romanico y goético, tiene elementos decorativos renacentistas, barrocos
Yy neoclasicos.

La planta de la Catedral es de cruz latina, como peculiaridad tiene un crucero
doble, por lo que tiene cinco puertas, formando una planta en forma de cruz
patriarcal. En el interior hay mas de 20 capillas.

La ultima parte de la catedral construida, la Sala Capitular y el claustro, fue
construida en el siglo XVI, actualmente alberga el Museo Catedralicio.

W
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El exterior de la catedral se caracteriza por su sobriedad y desnudez, solo rotas
por la riqueza de algunas de las portadas y el juego volumétrico del dbside.

Una curiosidad de esta catedral son las dos figuras de alienigenas enfrentados
gue coronan la arquivolta exterior sobre la puerta de los Reyes o de San Juan.
En 1995 se planificé un proyecto para restaurar esta cubierta. Este tipo de
intervencion tuvo que hacerse respetando la puerta existente, su decoracion y
la normativa de Patrimonio. Los volumenes se restauraron con piedra artificial
y se reinterpretd todo el conjunto escultdrico para que los expertos pudieran
identificar que la iconografia pertenece a una restauracién posterior.

La parte mas antigua de la catedral es la cabecera, que sigue los patrones del
estilo godtico clasico. Aparecen extrafias gargolas entre los pinaculos; se basan,
como era costumbre en el goético, en temas relacionados con la muerte, el
infierno y los seres fantasmagoéricos.

Entre las gargolas destaca una: el fotégrafo. En el siglo XIX Jerénimo Arroyo, un
arquitecto local que restaurd la Catedral, decidié colocarla en honor a un amigo
qgue murié haciendo fotos desde el techo de la catedral. Junto a esta gargola
hay otra que representa la muerte del fotégrafo: un esqueleto. Es por eso que la
prueba en esta ubicacion pide al jugador que encuentre esta curiosa gargola.

I GYMKHANA 5.0
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El siguiente punto del recorrido es un antiguo puente de piedra, de origen
romano, que cruza el rio Carrion y conecta la ciudad con el parque “Sotillo de los
Candnigos”.

Puentecillas constituye uno de los elementos urbanos con mayor personalidad de
la ciudad, y fue un factor clave en el desarrollo urbanistico de la zona. Esta ubicado
en un entorno monumental de gran interés, junto a monumentos representativos
de la ciudad que también atravesamos dentro de Gymkhana 5.0.

La pregunta en este lugar es sobre el “Bolo de la paciencia”, a la entrada del
puente, que fue durante anos el mentidero de la ciudad. No mucha gente conoce
el origen de esta gran piedra, los mentideros eran puntos en las ciudades donde
la gente, sinimportar su clase social, se reunia para conversar, compartir cotilleos
e intercambiar informacion.

Cruzando el rio Carriéon llegaremos al siguiente emplazamiento, La Darsena del
Canal de Castilla. El Canal de Castilla constituye una de las obras de ingenieria
civil mas importantes del siglo XVIIl y del primer tercio del siglo XIX. El Canal
recorre 207 km. Se trataba de una enorme infraestructura en ese momento, que
tenia como objetivo mejorar el transporte de cereal desde Castilla hasta la costa
Cantabrica. Esta es una informacioén relevante sobre la historia de Castillay Ledn,
es la pregunta que se hace a los jugadores en esta ubicacion.

El Canal llega a Palencia por el ramal Sur y desemboca en una Darsena que
sirvio para facilitar la carga y descarga de barcazas en aquel momento.

W GYMKHANA 5.0
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Las orillas del Canal y la Darsena son perfectas para recorrer en bicicleta, a
caballo o simplemente a pie, permitiendo disfrutar de su flora, fauna y de todos

sus elementos arquitecténicos.

Debemos volver a cruzar el rioy llegar a la plaza San Miguel, donde se encuentra
la iglesia de San Miguel. Con apariencia de fortaleza, es uno de los monumentos

mas emblematicos de Palencia.

Su original torre calada de transicion al
gdtico, de caracter religioso y militar, ha
sido restaurada eliminando los refuerzos
gue se colocaron para corregir los dafos
provocados por el terremoto de Lisboa en
1755. Lo mas representativo de esta iglesia
es su torre, de unos 70 metros de altura,
parece un castillo-fortaleza, su caracter
defensivo se debe a su importancia como
lugar de vigilancia ya que solia ser uno de
los edificios mas altos de Palencia.

Las ventanas, que son de pequefo
tamano, ya tienen cristales de colores,
un preanuncio de las grandes vidrieras
gdticas que vendrian después. Esta
interesante mezcla de estilos nos lleva a la
siguiente pregunta,donde el jugador tiene

que diferenciar entre estilo romanico
y goético, encontrando qué parte de la
iglesia no esta relacionada con ninguno
de ellos, que es la torre defensiva.

Parallegaralsiguienteemplazamiento,
la Plaza Mayor, el recorrido pasarad
por la Calle Mayor, que es el centro
neuralgico comercial de la ciudad, con
una longitud de casi un kilémetro. En
uno de sus lados conserva soportales
y a lo largo de él hay edificios muy
representativos de Palencia.

Para seguir jugando y encontrando
a los sospechosos de la historia, el
jugador tiene que recorrer esta calle
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pasando por algunos de sus principales puntos de interés que son los siguientes:

Lo primero que nos encontramos en nuestro recorrido es la estatua de la “Mujer
Palentina”, esta es una obra de Indalecio Lopez, esculpida en piedra negra sobre
una base de granito. Se la conoce popularmente como “la Gorda”. Aungue en
un principio su ubicacién fue algo controvertida por ser una estatua demasiado
moderna para el medio, poco a poco se convirtid en el punto de encuentro por
excelencia en la ciudad.

El Casino, selecto y cultural circulo de recreacion de la burguesia palentina, es el
unico edificio de este lado de la calle que conserva el soportal y en su fachada
exterior se puede apreciar un mural modernista realizado por el artista palentino
Rafael Oliva en 1998.

Un poco mas adelante, podemos ver el Colegio de Villandrando, obra de Jerénimo
Arroyo en 1911, de estilo floral modernista con elementos neogdticos, neo-romanticos
y modernistas. Consta de tres plantas; la inferior con un soportal formado por cuatro
arcos sobre cinco columnas de fuste hexagonal, con capiteles decorados con los
escudos de Villandrando a los lados y alegorias de las tres virtudes teoldgicas en
los centrales. En el segundo piso hay cuatro balcones de hierro forjado rematados
con arcos enmarcados en pinaculos que contienen decoracion floral, el dltimo piso
tiene ventanas gemelas con pilastras de mainel y fuste helicoidal, destacando en la
parte superior la cornisa que tiene un friso ceramico vidriado por Daniel de Zuloaga,
gue representa a su fundadora la Vizcondesa de Villandrando. En 1998 el edificio
fue declarado Lugar de Interés Cultural.

Por ultimo, llegamos a la Plaza Mayor, plaza social y comercial de Palencia, que
data del siglo XVI, en la que se encuentra el Ayuntamiento, un edificio neoclasico
gue seinaugurd en 1878y cuya construccion durd 20 afos, ultimo punto de interés
donde se encuentra al Ultimo sospechoso que esta oculto dentro de esta prueba.




La plaza esta rodeada de soportales en tres de sus cuatro lados, de perfecta
simetria. El centro de la plaza esta adornado con un monumento de 4 metros
en blanco y negro (piedra y bronce) esculpido por Victorio Macho, dedicado a
Alonso Berruguete. Esta obra fue encargada con motivo del cuarto centenario
de la muerte del escultor. La parte de piedra, que representa una llama gigante,
perfila varias de las obras del escultor y la cabeza del “Cristo del Otero”, licencia
del autor. En bronce encontramos la escultura de Alonso Berruguete, con una
altura de 2,30 metros.

Cerca de alli continua la gymkhana en la Plaza de Abastos, un edificio histérico
protegido quetienel2lanosyfueremodeladoen1982 con una plantarectangular
de hierroy vidrio. Los puestos se organizaron de manera ordenada para crear un
mercado de alimentos. Anteriormente, este mercado se realizaba al aire libre
en la Plaza Mayor de la ciudad. En el exterior destacan sus azulejos, algunos
representativos de oficios del mercado, intercalados con azulejos que contienen
el escudo de Palencia. Aqui se pueden encontrar productos frescos durante todo
el ano, entre ellos, algunos de los deliciosos ingredientes para elaborar platos
tipicos de la regidon. En esta parte del juego, el jugador aprenderd algunos de
esos platos respondiendo a la pregunta relacionada con el mercado.

Justo al lado de |la Plaza de Abastos, se encuentra el Palacio de la Diputacioén. La
inauguracion de este edificio neoplateresco con influencias barrocas tuvo lugar
en 1914, bajo la direccion del arquitecto Jerénimo Arroyo, nacido en Palencia. En
su interior alberga diferentes murales y pinturas de artistas palentinos como
Asterio Manands, Eugenio Oliva, Casado del Alisal, Pedro Mozos y Victorio Macho.
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En el vestibulo podemos ver frescos y tapices de aspecto italiano, si miramos el
techo encontramos un maravilloso lienzo con el tema de la defensa de la ciudad
frente a los Vacceos, obra de Eugenio Oliva.

Este palacio sufrié un incendio en 1966 que afectd, sobre todo, a la planta alta del
edificio. El incendio destruyd gran parte de la documentacioén alli almacenada,
ademas de obras de arte. En este fatidico hecho murié Gaspar Arroyo, quien
en ese momento era el jefe del cuerpo de bomberos. Gaspar Arroyo era el hijo
de Jeréonimo Arroyo, el arquitecto, nacido en Palencia, que disend este edificio,
construccion que seguramente fue su obra maestra.

Un poco mas lejos esta la ultima ubicacién de la gymkana, el Parque Huerta
Guadian con su Iglesia de San Juan Bautista. Este parque de estilo romantico,
ubicado en el centro de la ciudad, es uno de los mas grandes con casi dos
hectareas, cargado de abundante y rica vegetacion.

Es necesario aludir en este parque a las obras
escultdricasque lodecoran, adestacar lasesculturas
abstractas de madera frente a la entrada principal
gue fueron realizadas con arboles enfermos.

En la parte posterior del parque, donde este bordea las
vias del tren, dificil de ver si no se conoce, porgue esta
casi escondido por los arboles, se encuentra el reloj de
sol, con sus columnas jonicas y sus numeros romanos
al pie de cada uno. La columna central gira en su parte
superiory proyecta una sombra que muestra las horas.

Dentro del Parque encontramos la Iglesia de San
Juan Bautista, su ubicacién inicial fue en Villanueva
del Rio Pisuerga, localidad que se inunddé cuando se
construyo el embalse del Aguilar de Campoo, para su reconstruccién en 1955 y
durante 8 anos, fue trasladada de su ubicacioén inicial a Palencia piedra a piedra
(todas ellas numeradas), en 1981 fue declarada Monumento Histdrico Artistico.

Esunaiglesiaromanica del siglo Xll de pequenas dimensionesy de una sola nave,
en el portal podemos ver seis arquivoltas sostenidas por columnas, en la fachada
podemos ver la representacién del pecado original con Adan y Eva flanqueando
el arbol del paraiso en el que una serpiente se enrolla. Una alegoria de la lujuria
completa también la decoracién vegetal de la fachada, y para terminar bajo la
cornisa hay figuras humanas y animales.

Teniendo en cuenta todos esos puntos de interés dentro del parque, la pregunta en
esta ubicacion hace que el jugador se muevay los vea todos, para que pueda encontrar
dénde estd la Ultima pista para terminar el juego y encontrar quién es el/la asesino/a.

Hoy en dia este parque se utiliza a menudo como “sala de exposiciones” al aire libre y
como escenario de festivales clasicos en las fiestas de San Antolin, patréon de la ciudad.
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Una de las cinco ciudades que se decidié gamificar es Ledn. A la hora de escoger
esta ciudad y los distintos puntos de ruta de los que consta la gymkhana se
tuvieron en cuenta una serie de criterios comos son: su gran valor histoérico,
cultural y patrimonial, si los diferentes monumentos/hitos son accesibles y
gratuitos, si la distancia desde un lugar hasta el siguiente, dentro del itinerario, es
viable, etc. Estos criterios son de vital importancia puesto que lo gque se pretende
a través de este proyecto es que el grupo objetivo, en este caso los jovenes de 18
a 30 anos, interioricen una serie de conocimientos en referencia al patrimonio
de cinco ciudades a través de una metodologia innovadora. En todo momento
se han tenido en cuenta los criterios de accesibilidad, puesto que se trata de un
app inclusiva. Para ello, se han escogido lugares accesibles y gratuitos, que en su
conjuntotengan unacontinuidady no exista una gran distancia caminandoentre
unos y otros. Los siete puntos de ruta elegidos para la creaciéon de la gymkhana
fueron los siguientes: La Catedral de Ledn, el Palacio de los Guzmanes, el Palacio
del Conde Luna, la Basilica de San Isidoro, el Monasterio de San Marcos, el Barrio
Humedo y la Plaza del Grano.

En primerainstancia,cabe destacarque unodelos motivos por los que escogimos
gamificar estos siete puntos de ruta dentro de la ciudad de Ledn es por su
accesibilidad, debido a que la ruta es, en su mayor parte, llanay la distancia total
es de aproximadamente 3,6 km. Ademas, todos los puntos del recorrido, salvo
la visita al Convento de San Marcos, discurren por el casco antiguo de Leodn, por
lo que solo es posible hacer el recorrido a pie, ya que las calles estan disefadas
especificamente para peatones. También, es posible ir desde |la Basilica de San
Isidoro hasta el Convento de San Marcos en autobuUs con un coste de 1,20 €
(billete ordinario).

El punto de partida de la gymkhana se trata de la Catedral de Santa Maria de Regla
de Ledn, ubicada en el centro historico de la ciudad y con acceso a varias calles,
todas ellas peatonales. Este primer punto no es casualidad, ya que la Catedral de
Ledn se trata de uno de los puntos mas importantes y significativos de la ciudad,
visitado anualmente por miles de turistas. Uno de sus grandes motivos de interés
es que se trata de un templo de culto catodlico, con sede episcopal de la didcesis de
Ledn e iniciado en el siglo XVIII por el maestro Enrique, que fue reemplazado por
el espanol Juan Pérez al moriry, bajo el apoyo del rey Alfonso X de Castilla.

La catedral, es una de las mayores referencias del estilo gético en Espana, con
influencia francesa, ya que llevo al extremo la “desmaterializacién”de este arte,
reduciendo los muros a su minima expresion para ser sustituidos por vidrieras y
constituyendo con ello, uno de los mayores e importantes conjuntos de vidrieras
medievales-ventanas del mundo, concretamente 737. Esta obra es conocida con
el sobrenombre de Pulchra leonina, que significa ‘Bella Leonesa’ y esta ubicada
dentro del Camino de Santiago.



Esta obra alberga en su interior una leyenda conocida como “La leyenda del
topo malvado”. Segun esta leyenda, el topo destruia por la noche todo lo que se
construia durante el dia en los primeros momentos de construccion de la obra.
Esto provocod que los leoneses se impacientaran respecto al avance de la obra,
puesto que ésta no seguia hacia delante y decidieron terminar con la vida de ese
ser maligno. En recuerdo de este hecho y, en agradecimiento a la Virgen Maria,
duena del templo, se colgé la piel del animal en el interior de la catedral, por
encima de la citada puerta, en la fachada oeste.

La realidad detras de la leyenda es que las obras de la catedral de Ledn se
encontraron con numerosos problemas de cimentacidn, en un terreno muy
inestable que, para entonces, habia albergado muchasy diversas construcciones.
Por su parte, lo que podemos ver hoy, en la penumbra, sobre la citada puerta
del templo catedralicio demostrd, durante los afos 90, ser, en realidad, un
caparazdéon de tortuga ladd, cuyo origen aun es incierto, aungue se sUpuso que
fue una ofrenda, hecha por algun hombre de poder a la catedral e insertando
tal elemento en la antigua tradicién (clave en la constitucién de numerosos
museos) de coleccionar Antiguedades y Rarezas.

Historia y leyenda se entremezclan cuando Tristan, protagonista y supuesto
estudiante de un Master en Historia antigua de Espafa, tiene que resolver un
caso propuesto por su tio Horacio, jefe de seguridad de la catedral. Toda la
trama comienza cuando, éste, le comunica a su sobrino que ha desaparecido
un articulo perteneciente a ésta, el cual no esta catalogado en el museo y forma
parte de lo que denominan “la clave de los cuatro” ya que, al juntar estas cuatro
piezas, se puede encontrar una reliquia perdida escondida en algun lugar de
Ledn. A partir de este momento, todo girara en torno a este suceso, puesto que
Tristan, tendra que obtener los fragmentos restantes antes que el ladrén o, de lo
contrario, su tio perdera su puesto de trabajo.

Para que el protagonista encuentre la reliquia perdida, tendra que ir haciendo
una minuciosa investigacién e ir respondiendo a una serie de quiz sobre
diferentes contenidos en referencia a hechos historicos o aspectos patrimoniales
y culturales de cada uno de los puntos escogidos para la gymkhana en la ciudad
de Ledn. Estos contenidos no se trataran solo de hechos reales sino que, en
mas de una ocasion, se entremezclaran con la ficcion y las leyendas que han
acompahado al ser humano desde el principio de los tiempos. La leyenda del
topo maligno es un claro ejemplo de ello, puesto que el momento en el que
se hace visible ésta dentro de la historia, es cuando Tristan le pregunta a su tio
por dénde empezar a investigar y éste le contesta que disponen de material
fotografico de la pieza robada, ademas de una gran cantidad de documentos
relacionados con la historia de Ledn digitalizados. Cuando Tristan accede a la
informacion, se encuentra con un documento en el que esta escrita la leyenda
y una fotografia en la que se refleja una tortuga esculpida en una de las piezas.
Esta informacidn sera necesaria para superar la siguiente prueba e ir obteniendo
pistas, como es, en este caso, una pista sobre la verdadera historia acerca de la
leyenda: el topo es en realidad el caparazén de una tortuga.



En este punto, el protagonista deduce que el resto de fragmentos podrian tener
mMas animales asociados y esto lo lleva a otro documento en referencia a la
catedral de Ledn, ya que se creia que ésta albergaba, debajo de si, una especie
de tuneles, conocidos como la serpiente de seis cabezas, que la conectaban con
otros seis enclaves de la ciudad. Estos tuneles, se dice, que fueron utilizados
por una rama de antiguos caballeros templarios para sus reuniones secretas y
para el transporte de reliquias del cristianismo. Es aqui donde leyenda y realidad
estan interconectados de nuevo, puesto que la leyenda afirma que una serpiente
gigantesca aun vive en su interior y devora a todo aguel que osa entrar a alguno
de los seis pasillos.

Cuando Tristdn conoce esta informacién le pregunta a su tio si hay algo relacionado
con ese animal en la ciudad de Ledn, de modo que decide investigar sobre heraldica
y descubre que, en el escudo de la familia de los Guzmanes, hay representada
una cesta llena de viboras. Este hecho vuelve a interconectar historia y leyenda,
puesto que este escudo representa a una de las familias leonesas mas antiguas de
la ciudad y nos habla sobre su palacio, el cual se preserva como uno de los museos
mas importantes de la ciudad: el Palacio de los Guzmanes.

En lo referente a la accesibilidad de este punto de la historia, cabe destacar el
hecho de que, la catedral, se encuentra ubicada en la parte mas alta de la zona,
facilitando que el resto del recorrido sea llano y, por lo tanto, accesible para
jovenes con discapacidad fisica, en silla de ruedas o con movilidad reducida. La
entrada a la catedral sera de 6 euros individual, 5 euros para grupos, jubilados y
estudiantesy gratuita para personas con discapacidad. Aungue la entrada a esta
obra no sea gratuita a nivel general, consideramos este lugar como una parte
imprescindible del itinerario, puesto que Unicamente la fachada de la catedral
es, en si misma, suficientemente valiosa.

En cuanto a su accesibilidad, cuenta con rampas y accesos habilitados en el
interioryun planoyalzado enla entrada, con un breve texto explicativo en Braille.



The second point of the gymkhana is the Guzmanes Palace. We have decided to
choose this work because it is a well-known Renaissance palace from the 16th
century, which is located in the Plaza de San Marcelo, next to the Casa Botines. It
is the work of master builder Rodrigo Gil de Hontanén, although Juan de Ribero
Rada was in charge of its execution. Despite being unfinished, it became the
most outstanding palace in the city.

El segundo punto de la gymkhana es El palacio de los Guzmanes. Hemos
decidido escoger esta obra porque se trata de un conocido palacio renacentista
del siglo XVI, el cual se encuentra ubicado en la Plaza de San Marcelo, junto a
la Casa Botines. Su huella se debe al maestro Rodrigo Gil de Hontandén, aunque
Juan de Ribero Rada estuvo a cargo de su ejecucion. A pesar de estar inacabado,
se convirtid en el palacio mas destacado de la ciudad.

Fue mandado construir por D. Ramiro Nuhez de Guzman, ex comunero y
miembro de uno de los linajes mas antiguos de Ledn. En 1566 se construyo la
fachada principal frente a la actual Plaza de San Marcelo. A finales del siglo XVI
se interrumpieron las obras y el palacio quedd incompleto. Posteriormente, en
1881, la Diputacion de Ledn compro el edificio a los propietarios de la época, los
condes de Peflaranda de Bracamonte.

En este punto Tristan decide practicar algunos contenidos sobre arte, que le
puedan resultar de utilidad, en referencia a los estilos existentes de columnas
de acuerdo a su complejidad (doérico, jonico y corintio) y a conocer cual de
ellos destaca en la fachada del palacio de Los Guzmanes, ademas de tener que
ordenar los diferentes estilos artisticos por orden cronolégico (romanico, gético,
mudeéjar, renacentista). Esto es de vital relevancia puesto que, lo que mas destaca
en el Palacio de los Guzmanes, es su fachada principal, donde se puede ver una
puerta decorada del siglo XVI, flanqueada por columnas jénicas y coronada con
las estatuas de dos soldados con el escudo familiar. En el segundo piso destacan
las vidrieras y en el tercero se puede ver una galeria de arcos de vidrio separados
por pilastras corintias. La torre sur contiene columnas ddricas, jonicasy corintias.

Tras acertarlas, Tristan le pide a la gerente del lugar si podria facilitarle mas
informacién y, en este momento, descubre la existencia de un gallo-veleta en
San Isidoro. Este hecho conecta el Palacio de los Guzmanes con el punto de ruta
siguiente: la Basilica de San Isidoro y ademas, en este punto de la historia, el
jugador ya conoceria tres de los cuatro animales.

Respecto ala accesibilidad cabe destacar que la entrada sera de caracter gratuito
y que tendra el horario de lunes a viernes, de 9:00 a 14:30 horas y de 16:30 a 18:30
horas en invierno y de julio a septiembre, todos los dias, de 10:00 a 14:00 horas y
de 16:00 a 20:00 horas.

El tercer punto que hemos escogido es La Real Colegiata Basilica de San Isidoro
o, simplemente, San Isidoro de Ledn, un templo cristiano ubicado en esta
ciudad. Se trata de uno de los conjuntos arquitectdnicos de estilo romanico mas
destacados de Espana, por su historia, arquitectura, escultura y por los objetos



romanicos suntuarios que se han conservado. Tiene la particularidad de contar
con un Pantedén Real ubicado a los pies de la iglesia, con pintura mural romanica
y capiteles originales, todo lo cual lo convierte en una pieza Unica del mundo
romanico de la época. El complejo fue construido y ampliado durante los siglos
Xly Xll'y originalmente era un monasterio dedicado a San Pelayo.

El Pantedn y las dos puertas de su fachada sur, denominadas Puerta del
Cordero y Puerta del Perddén, mas la Puerta Norte o Capitular, son las primeras
manifestaciones del arte romanico en los territorios leoneses. Con el tiempo, se
realizaron modificaciones y adiciones goéticas, renacentistas y barrocas.

En este punto de ruta las pruebas estan orientadas hacia el grial y el gallo-veleta
puesto que, la gerente, le ofrece a Tristan un documento sobre el Santo Grial y
éste le hace una serie de preguntas acerca de como llegd éste a Ledn, de qué
esta hecho, a quién pertenecieron las joyasy, también, cuestiones sobre el origen
del gallo-veleta, a qué siglo pertenece, de qué esta hecho y en qué lugar se
encuentra ahora. Tras conocer las respuestas, el protagonista intenta averiguar
si el gallo-veleta tiene pegada una inscripcion y el dibujo de un animal, pero la
gerente le comunica que ya no se encuentra en San Isidoro y que fue transferido
al Monasterio de San Marcos.

Esta parte conecta con la historia real de San Isidoro ya que, en la torre de este
lugar, estaba situada la veleta de gallo, la cual fue, durante siglos, el simbolo mas
preciado de la ciudad de Ledn. En el siglo XXI, cuando la torre fue extensamente
restaurada, esta pieza fue desmontada con la intencién de realizar una limpieza
Y, en su lugar, se dejé una copia.

El cuarto punto de ruta, al gue acude Tristan, es el Monasterio de San Marcos, una
de las grandes joyas de la arquitectura de la ciudad espanola de Ledn junto a la



catedral, la Basilica de San Isidoroy la Casa Botines. En la actualidad, es un albergue
turistico, asi como una iglesia consagrada y, anteriormente, fue el Museo de Ledn,
siendo uno de los monumentos mas importantes del Renacimiento espanol. El
interior del museo esta dividido en tres salas: sala capitular, coro y el claustro.

Los origenes de este edificio se encuentran en el siglo Xll como refugio de
peregrinos que realizaban el camino de Santiago. Su fachada es una perla del
estilo artistico plateresco y esta compuesto por un solo lienzo con un muro de
dos cuerpos y dos plantas, rematado con blasén calado y candelabros.

En este lugar, Tristan quiere presentarse al puesto de guarda de seguridad. Para
comprobar si es un candidato apto para el puesto, la encargada le envia una
encuesta a su teléfono sobre el estilo de la fachada del monasterio (romanico,
proto-renacentista (plateresco), gotico o rococd). Asi como el origen del edificio,
en cuantas habitaciones esta dividido el museo y quién fue el famoso escritor
encarcelado en San Marcos. Justo en ese momento, el ladrén roba un documento
y, al intentar escapar de la persecuciéon de Tristan y un policia, lo pierde. Cuando
Tristan lo abre para ver de qué se trata, se encuentra con un escrito que habla
sobre un orden y un aviso: no puede desvelar qué se esconde en la camara,
dejando algunas pistas sobre la importancia de ir tocando el documento y sobre
la guia de las estrellas cuando esté perdido.

Esto es de vital importancia ya que, en esta prueba, el jugador, debera ir tocando
diferentes puntos de |la pantalla hasta lograr encontrar el patrén de la constelacion
del Carro. En ese momento, Tristan llama a su tio preguntando por un mapa de 300
anos de antigledad y éste le dice que cree que hay uno en el palacio Conde Luna.

Respecto a la accesibilidad cabe destacar que la entrada tendrd un precio regular
de 0,6 euros y que sera gratuita para estudiantes, jubilados, menores de 18 anos
y durante todos los sabados y domingos. Siendo el horario de Invierno (octubre



a junio), de martes a sabado, de 10:00 a 14:00 horas y de 16:00 a 19:00 horas y el
de verano (julio a septiembre), de martes a sabado, de 10:00 a 14:00 horas y de
17:00 a 20:00 horas. Mientras que los domingos y festivos es de 10:00 a 14:00 h.

El Palaciode Conde Luna es el quinto punto de laruta, se trata de un monumento
ubicado en la esquina suroeste de la antigua muralla romana de la ciudad
de Ledn. El cuerpo central de la fachada de este antiguo palacio del s XIV, se
conserva. Este fue construido por Pedro Sdnchez de Quiflonesy su esposa Juana
Gonzalez de Bazan, con tres escudos, el central de los Quifiones y los laterales
relacionados con la familia Bazan. Estd construido en piedra sillar y tiene unos
once metros de ancho. La portada es gdtica con dintel sobre modillones, un
gran arco apuntado cubre el timpano y esta enmarcado en una amplia moldura.
En el ano 1931 fue declarado Monumento Histérico Nacional.

Tristan entra en el palacioy observa el mapa. En este punto, el jugador, tendra que
marcar todosy cada uno de los puntos que ha recorrido anteriormente: la catedral,
el palacio de los Guzmanes, la Basilica de San Isidoro, el monasterio de San Marcos
y el Conde Luna. Un detalle interesante es que, al unir todos esos puntos ocultos
con tinta invisible, el jugador volvera a encontrarse con la constelaciéon del Carro
gue aparecid anteriormente en el documento encontrado en San Marcos.

En este momento, el protagonista
deduce quesusiguiente objetivo podria
estar ubicado en el Barrio Hiumedo vy,
justo en ese instante, aparece, ante él,
una desconocida que le da una serie
de coordenadas, siendo, la primera,
acudir al bar La Bicha, situado en este
conocido barrio de Ledn.

La entrada al palacio sera totalmente
gratuita y el horario sera de lunes a
miércoles de 9:00 am a 21:00 pm y los
martes de 9:00 am a 14:00 pm.



El sexto punto de ruta corresponde al Barrio HUmedo de Ledn. Este se trata de un
barrio histérico, ubicado en el corazén de la ciudad de Ledn, ya que ejemplifica
como estaba distribuido éste en la época medieval: calles estrechas, manzanas
irregulares, alta densidad, edificios estrechos y profundos con vanos verticales,
balcones, miradores, aleros de madera, etc. En este punto se ubican la gran
mayoria de los monumentos de la ciudad.

Sin duda el Barrio HiUmedo es la zona mas conocida y concurrida del casco antiguo
de Ledn, ubicada al sur de la Calle Ancha. Su origen, probablemente, se encuentra
enlaantiguacannabaromana,dondevivianloscivilesque abastecian de productos
al campamento. Entre sus calles mas emblematicas podemos encontrar la Rua, la
cual fue en su momento la calle mas comercial de la ciudad, conectando la Calle
Ancha con la Plaza de San Francisco, fuera del recinto amurallado.

Por otra parte, la vida del barrio se concentra en las calles aledanas a la Plaza de
San Martin y la Plaza Mayor, donde se ubican la mayoria de los establecimientos
hoteleros, discotecas y posibilidades de ocio. Este es otro de los motivos por los
qgue se decidié gamificar esta zona, puesto que, en este punto de la ruta, quisimos
ofrecer cierta variedad en lo referente a contenido patrimonial, plasmando, a
través de este conocido barrio, la cultura social y gastrondmica mas tipica del
entorno como es, en este caso, la gastronomia provincial de Ledn a través de sus
conocidas tapas, las cuales, siendo totalmente gratuitas, acompanan a la bebida.

Cuando Tristan llega al bar La Bicha, la desconocida le propone jugar a un juego
en el que, para que todo salga bien, deberd seguir una serie de instrucciones. La
primera es que pida algo en el bar. En este caso, Tristan, escoge pedir un cocido
maragato, puesto que es un plato tipico de la gastronomia de Ledn. Este también
se caracteriza por estar compuesto por un orden concreto: carne, garbanzosy sopa.

Mas adelante, le indica que pida tres tapas tipicas de Ledn como son: la morcilla,
el botilloy el cocido mencionado anteriormente. La gracia de la cuestion reside
en gque, el protagonista, tendra que escoger la respuesta acerca del plato que no
pertenece a la zona de Ledn, siendo, en este caso los esparragos de Tudela.

Los siguientes puntos hacia los que envia
a Tristan son: el Meson Jabugo, el bar El
Rebote, caracteristico por sus croquetas
de multiples saboresy el bar El Barro.

Todos estos bares, tabernas, restaurantes
y posadas son propios del Barrio
Humedoy, en ellos, se pueden encontrar
los platos caracteristicos de lugar como
los nombrados anteriormente, ademas
de algunos otros como la cecina de
Ledn, el bacalao al ajoarriero, la sopa
de truchas y los dulces de Astorga
(municipio perteneciente a Leén) como:
mantecadas, hojaldres, chocolates, etc.



El Ultimo punto esla Plaza Grano, la cual se trata de una plaza ubicada en el casco
antiguo de Ledn. Aunque se la conoce popularmente como Plaza del Grano, su
nombre oficial es Plaza de Santa Maria del Camino, ya que se encuentra detras
de la iglesia con el mismo nombre. Una de las caracteristicas que hacen de esta
plaza un lugar sefalado es que tiene un empedrado propio del Ledn medieval,
aunque este sello fue el mismo que en innumerables espacios publicos de la
capital, este es el Unico que sobrevivid en el siglo XXI.

Su nombre actual se debe a los mercados donde se vendian granos y otros
productos agricolas. Aunque se han intentado hacer modificaciones en ella,
todas fueron rechazadas debido a su gran caracter y a las memorias histéricas
qgue contiene, puesto que se ha defendido que debe conservarse sin ningun
anadido que pueda desfigurar sus caracteristicas iniciales.

Todo estos motivos, historicos y culturales, se tuvieron en cuenta a la hora de
escoger este lugar como desenlace final de la historia cuando, Tristan, descubre a
través de las propias palabras de su tio, que el fragmento de la catedral nunca fue
robado y que tan solo fue un pretexto para que éste le ayudara a encontrar los tres
fragmentos restantes. El ladron también era ficticio, puesto que su tio le iba enviando
la informacién necesaria para que siempre fuera un paso por delante de su sobrino.

A través de un poema y un mapa, gue hace alusién a mirar detras de la cruz,
el protagonista deduce que, detras de esta, se encuentra situada la iglesia vy,
gracias a ello, logra juntar las cuatro piezas y abrir la camara. Por otro lado, este
poema da lugar a la reflexién sobre los elementos caracteristicos que componen
la Plaza Grano.

Asimismo, cada una de las piezas tiene grabado uno de los animales que han
formado parte de la historia y leyendas antiguas como son: la tortuga, el gallo,
la serpiente y el ledn, simbolo de la ciudad y, en medio de todos ellos, la cruz
templaria. Esta cruz, simbolo de los caballeros templarios que pertenecieron a
la Orden del Temple, tampoco es parte de la historia por casualidad, sino que, la
ciudad de Ledn, refleja cierta tradicion templaria.



La ciudad de Palermo esla capital de laregion de Sicilia, una de lasislas mas grandes
del Mediterraneo perteneciente al territorio italiano. Desde |la antiguedad, Sicilia ha
sido la encrucijada de muchas culturas diferentes que han influido a lo largo de los
siglos en la cultura, las costumbres y los estilos arquitecténicos y artisticos.

La ciudad de Palermo es un ejemplo de esto con sus muchos estilos diferentes
y especialmente hoy, gracias a la variedad de culturas que la ciudad acoge,
encarna el concepto de “diversidad es igualdad”.

Por tanto, el proyecto Gymkhana 5.0 ha involucrado a CEIPES precisamente por
la posibilidad de realizar las actividades del proyecto en la ciudad de Palermo. Se
considero el patrimonio histoérico, cultural y patrimonial, asi como la posibilidad de
involucrar al grupo destinatario del proyecto, es decir, los jovenes desfavorecidos.
Los jovenes podran aprovechar el camino gratuito y accesible que desarrolla
Gymkhana, que los llevara a visitar algunos de los lugares mas simbdlicos de la
ciudad de Palermo, representativos tanto de lo sagrado como de lo profano. Los
jovenes también recibiran informaciéon tanto histérica como relacionada con la
mitologia cultural y religiosa de la ciudad. El disefio de la ruta en la ciudad de
Palermo se basd en primer lugar en la accesibilidad de cada lugar incluido en
la ruta porque la aplicacion fue creada como una herramienta de conocimiento
inclusivo. Paraello,elrecorridoincluyod algunoslugaresaccesibles por herramientas
especiales o por las caracteristicas del lugar en si, asi como accesibles a pie gracias
a la corta distancia entre lugares o utilizando medios publicos que ofrece la propia
ciudad de Palermo. Los siete puntos de la ruta elegidos son los siguientes: Villa
Giulia; Iglesia de Santa Maria dello Spasimo y Piazza Magione adyacente; Piazza
rivoluzione; Mercado de Vucciria; Piazza Quattro Canti con la adyacente Piazza
Pretoria; Iglesia de San Giuseppe dei Teatini y Catedral de Palermo.

La distancia total entre los distintos lugares hace que el recorrido sea de 2,7
km; el camino es mayoritariamente llano, y la conformaciéon de los lugares los
hace accesibles automaticamente. Puedes recorrer la ruta a pie (recomendado)
o por medios ecoldgicos como patinetes eléctricos o autobuses. Desde hace
algunos anos, el municipio de Palermo brinda a los ciudadanos y visitantes la
oportunidad de utilizar scooters, aptos también para personas con discapacidad
motriz. El autobUs que pasa por el centro histérico suele ser gratuito pero en
caso de tener que pagar el billete cuesta 1,40 euros.

Como se menciond anteriormente, la ruta incluye muchos lugares simbdlicos que
cuentan la historia de la ciudad de Palermo en muchas de sus facetas; por eso la
ruta llega al corazdén del centro historico, desde Villa Giulia que es una de las villas
mMas antiguas construidas en Palermo hasta la Catedral, uno de los simbolos de
la ruta arabe-normanda de Palermo, confirmando la multiplicidad de sus estilos.

Villa Giulia se encuentra a las afueras de las antiguas murallas de la ciudad. Fue
construida en 1777 y representa uno de los primeros jardines publicos de ltalia.



La villa fue construida por el arquitecto Nicold Palma en nombre del virrey masdn
de Sicilia Marcantonio Colonna Principe de Aliano y Stigliano; por eso contiene
muchas referencias masdnicas desde su planta perfectamente cuadrada
dividida en 8 sectores (referencia a los Templarios) con figuras geométricas como
el cuadrado (referencia masoénica para indicar los 4 elementos) el circulo (en
memoria del movimiento circular), el pentagono (figura sagrada) y el triangulo
(simbolo de perfeccion).

El jardin es accesible para todos, de forma gratuita y la conformacién natural del
lugar lo hace apto para la recepcién de personas con discapacidad.

T

En el interior de Villa Giulia hay numerosas esculturas de marmol, de las cuales la
mas significativa es la del Genio de Palermo realizada por Ignazio Marabitti en 1778.

El Genio, deidad tutelar, protector cultural de Palermo y personificacién de la ciudad
indica la magnificencia y la virtud de la ciudad; en Villa Giulia se acompana de
elementos esotéricos como la cornucopia, las granadas, el aguila, la corona, la culebra,
el perro y las conchas. El aspecto representativo de la estatua en si es la figura de la
serpiente que encarna el concepto de estatua y se encuentra constantemente en
otras representaciones esparcidas por la ciudad. El Genio de Villa Giulia es una de las
7 esculturas, ahora 8 (la octava fue inaugurada en 2020) presentes en la ciudad.

La historia del Genio tiene su origen en la época prerromana, pero no existe una
historia cierta que no se desprenda de la leyenda y pueda darnos certezas en cuanto
a la interpretacion de sus simbolos. Segun los mitos transmitidos por Ovidio en el
siglo | a.C., simbolizaba el genius loci (deidad tutelar de la ciudad). Este significado
se encuentra en la interpretacion de Vincenzo di Giovanni en la que el hombre
barbudo es el mismo Palermo mientras que la serpiente es Escipidn Africano, quien
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fue apoyado y ayudado por el pueblo de Palermo en la guerra contra los Cartaginess
de Anibal. Como muestra de gratitud, Scipio habria donado a la ciudad un cuenco
dorado en cuyo centro esta la estatua de un guerrero que alimenta a una serpiente
de su pecho. En las representaciones del genio, es recurrente una inscripcion en latin
“Panormus conca aurea suos devorat alienos nutrit” (Palermo cuenca de oro devora
a los suyos y alimenta a los extranjeros). El arquetipo de la serpiente alimentada por
el Genio indica la renovacién de la ciudad y sus relaciones con los extranjeros que
durante la historia de la ciudad, entre pasajes y conquistas, produjo en Palermo y
en Sicilia trafico, intercambios, reordenamientos y
transformaciones culturales. Esto solo confirma como
Palermo ha conseguido a lo largo de los afos el nombre
de “ciudad de la bienvenida”. Es la creencia de la ciudad,
que se transforma gracias a las diferentes influencias a
lo largo del tiempo, que quien llega a Palermo debe ser
acogido, respetado e integrado como miembro de la
comunidad y como ser humano.

En el camino de la Gymkhana, descubriremos mas
sobre el Genio de Palermo, gracias a lo que nos conto
sobre si mismo y a la ciudad como narradora. Después
de mucho tiempo, el Genio regresara a Palermo para
ver como ha cambiado a lo largo de los siglos; con él
tendremos la oportunidad de emprender unviaje entre
el pasado y el presente. Queriamos considerar a esta
figuracomoun narrador porquealserla personificacidon
de la ciudad puede contar los detalles a través de su
propia historia transportandonos directamente por las calles de Palermo y dando
la bienvenida a quienes quieran conocer la historia de esta maravillosa ciudad.
Utilizando la creatividad, hemos contado una vez mas la historia del Genio, por
supuesto refiriéendonos a referencias histoéricas pero tomando la licencia artistica
para imaginar al Genio como un guerrero que apoyd personalmente a Escipion
Africano en la guerra contra los cartagineses. Por tanto, el Genio representa un hilo
rojo que conecta cada lugar, dandonos la oportunidad de descubrir los numerosos
aspectos de la ciudad de Palermo y los diversos personajes asociados a la historia
de los lugares. Por ejemplo, en Villa Giulia podemos encontrar al poeta Goethe que
visito Sicilia en 1787. El poeta definid a Villa Giulia como “el rincén mas hermoso de
la tierra” y quedo fascinado por ella.

En el juego, el Genio volvera a Palermo como narrador para contar la historia de
la ciudad y contar su propia historia; Ademas, a medida que el jugador visite la
ciudad, surgiran nuevos detalles que le ayudaran a comprender exactamente
qué importancia tiene el Genio de Palermo para la ciudad misma y descubrir
su secreto. De esto se trata todo el juego, de descubrir lo que el genio esconde
celosamente en su corazon y lo que representa.

El segundo lugar elegido para la ruta es la Iglesia de Santa Maria dello Spasimo
con la plaza adyacente, Piazza Magione, que es particularmente importante para
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la ciudad de Palermo. El Genio no es el Unico protector de la ciudad. Durante los
anos Mmas duros de la historia de Palermo, también conocidos como los “anhos de
las masacres”, mucha gente la defendid y protegié. Como lamentablemente es
bien sabido, la historia de Palermo estd entrelazada con la realidad de la mafia.
No nos es posible aqui apartarnos de la historia de esta realidad que aflige a la
capital; sin embargo, el juego de Gymkhana no puede dejar de recordar a hombres
notables e insustituibles, como Giovanni Falcone para la ciudad de Palermo. Este
dltimo fue uno de los magistrados mas comprometidos con la lucha contra la ‘Cosa
Nostra’ (como se llama a la mafia siciliana). Como parte de la policia Anti-Mafia,
realizd investigaciones fundamentales sobre la mafia en las décadas de 1980 y
1990, sacando a la luz los vinculos y las negociaciones entre el Estado italiano y la
mafia siciliana. Giovanni Falcone fue asesinado el 23 de mayo de 1992, cuando fue
asesinado por la mafia, junto con su esposa y los agentes de su escolta (la llamada
Strage di Capaci). Giovanni Falcone encarnaba la esperanza, en esos anos, de todos
aquellos sicilianos deseosos de reconstruir la identidad de su regién, de erradicar el
estigma que ha oprimido ese territorio durante un siglo. Primero fue considerada
tierra de bandidos y luego de la mafia, acosada por la corrupcion y el interés propio
de unos pocos. Antesde lademolicidon del distrito, la familia de Giovanni Falcone vivia
aqui. Piazza Magione es el lugar de nacimiento de Giovanni Falcone, que el Genio
recuerda con nostalgia como un héroe valiente de nuestro tiempo. Los jugadores
pueden conocer esta pieza fundamental de la historia de la ciudad adivinando a
guién estaba dedicada la placa conmemorativa en el sitio de su casa en la plaza.

El complejo de la iglesia y el monasterio de Santa Maria dello Spasimo es la
guintaesenciadelaciudad de Palermo.Se encuentrajuntoala Piazza Magioneen
el historico distrito de Kalsa. El conjunto monumental fue construido por Jacopo
de Basilico, un jurista adinerado que decidié honrar los deseos testamentarios de
SuU esposa construyendo una iglesia dedicada a Santa Maria di Gesu que “sufrio
un espasmo”. Ella sufria el dolor de su hijo que colapsd bajo el peso de la cruz en
el camino al Calvario, de ahi el nombre de la iglesia.

Los hechos relacionados con su construccion fueron muy convulsos: surgieron
diversas dificultades que alargaron el tiempo de construccién y alteraron el
diseno original;, hoy es una iglesia al aire libre. A pesar de las dificultades y los
cambios de uso que ha sufrido la iglesia a lo largo de los siglos, no ha perdido su
esplendor, ofreciendo al turista un espacio de paz y espiritualidad.

En el juego, el genio se encontrara aqui a Raffaello Sanzio. La Iglesia del Spasimo
ha albergado durante mucho tiempo una pintura del pintor, “Lo Spasimo di
Sicilia". La obra, encargada al gran pintor de Urbino por De Basilico en 1516 para
adornar la capilla funeraria que se habia reservado en la iglesia, sufridé diversas
vicisitudes a lo largo del tiempo; de hecho, ya no se puede admirar dentro de la
iglesia, ahora esta en el Museo del Prado de Madrid. Asi pues, los jugadores de
Gymkhana podran descubrir esta pequena joya del lugar, porque en la actualidad
existe una reproduccién de la original.

Tanto la Piazza Magione como el complejo de la iglesia de Santa Maria dello
Spasimo son gratuitos y accesibles para personas con discapacidad gracias al
trazado territorial y las rampas de acceso.



El tercer lugar elegido es Piazza Rivoluzione. Una vez que se ha visitado la
iglesia de Santa Maria dello Spasimo, se puede caminar facilmente (o usar un
scooter) a través de Piazza Magione hasta Piazza Rivoluzione. La plaza es uno
de los lugares de interés histdrico de Palermo y hoy en dia es principalmente
un lugar para la vida nocturna. Lejos quedan los tiempos en que fue lugar y
simbolo de la revolucion contra los opresores. Fue el corazon del “Risorgimento
de Palermo” y un simbolo de la lucha contra los borbones. Con los movimientos
revolucionarios de 1820 y 1848, la plaza se convirtio en un escenario popular de
revueltas y protestas contra los borbones.

La gente de Palermo eligi6 este lugar por la presencia de un elemento peculiar
que representa a la ciudad: la escultura del Genio de Palermo. En el centro de
la plaza, se encuentra una de las ocho representaciones escultdéricas del Genio,
también conocido como “el Genio del Tricolor”. Este nombre le fue dado por la
costumbre de los ciudadanos de cubrir la estatua con la bandera tricolor italiana,
con el Triskelion, el simbolo de Sicilia, en el centro. De esta manera, el Genio
fortalecid su significado de proteger la ciudad al convertirse en un partidario del
deseo de libertad de Palermo.

El juego inevitablemente tenia que tener en cuenta este lugar. En el hilo rojo
trazado por el Genio, en Gymkhana, Piazza Rivoluzione es para él un lugar
nostalgico de una ciudad que quiere deshacerse de los opresores. El Genio de
Palermo recuerda en la historia la redencidn y la justicia social, confirmando su
papel social de protector de la ciudad.

Ademas, la plaza nunca habriatomado el nombre de Piazza rivoluzione sino hubiera
sido por la estatua en si. Los borbones entendieron el apego de los ciudadanos
a la estatua y su reivindicacién como simbolo de la lucha; asi, en 1852 decidieron
trasladar la estatua a los almacenes municipales del Spasimo (el conjunto, como ya
se ha comentado, sufrié innumerables transformaciones de uso). Sin embargo, el 7
de junio, con la llegada a Palermo de Giuseppe Garibaldi, la gente volvid a colocar la
estatua en la plaza, que desde entonces se llama Piazza Rivoluzione.

Pasada la Piazza Rivoluzione, el Genio continUa su paseo por el centro histdrico
hasta llegar a otro gran y famoso mercado de la ciudad: La Vucciria.

La Vucciria es un mercado histdérico muy conocido en Palermo, junto con otros
lamados Ballaro, Il Capo, Mercato delle Pulci y Lattarini. El nombre de este
mercado proviene de la palabra francesa boucherie, que significa carniceria.

Elmercadoestabaoriginalmente destinadoal sacrificioyventade carne. Ademas,
‘Vucciria' en el dialecto de Palermo significa ‘Confusiéon’. Este nombre era muy
apropiado para el mercado por las confusiones de las voces de los vendedores,
llamadas ‘abbanniati’ en siciliano, que adornaban este lugar en su vida cotidiana.
Hoy, la Vucciria ha sufrido algunos cambios de uso, convirtiéndose en un lugar
simbdlico de la ciudad durante el diay en lugar para la vida nocturna de Palermo.
Aunque ya no parece un mercado, los visitantes de Vucciria aun pueden saborear
los sabores de Palermo; las voces de los vendedores se han reducido, dejando



espacio a las amables sonrisas de los restauradores que atraen a los turistas
con sus platos para comer en el lugar o para llevar. Por lo tanto, permiten a los
visitantes probar la comida callejera de Palermo. Todavia hay algunos vendedores
de pescado que, a veces, dejan que los visitantes prueben un pulpo hervido para
incitarlos a comprar.

Quienes visiten la Vucciria sin duda quedaran fascinados por los olores y colores
de un lugar que representa la hospitalidad, la libertad y las contradicciones de
Palermo. Especialmente durante la movida nocturna, los visitantes apreciaran la
musicay los clubes que aun mantienen el nombre del mercado creando “Vucciria”.

Durante el paseo con el Genio, descubriremos muchos secretos de este lugar,
como el ‘Balati ra Vucciria f, un dicho de Palermo vinculado a su pavimento.
La palabra Balata, plural Balati, proviene del arabe Balath y significa losa de
marmol. También es importante la leyenda del dragdn Vucciria, leyenda que
conecta Palermo con Egipto.

En este lugar, sin embargo, los jugadores de Gymkhana seguramente
encontraran otra peculiaridad, una tercera representacion escultérica del Genio
de Palermo, también llamado el Genio del Garraffo, o en siciliano, Palermu lu
Grandi (Palermo el Grande). La estatua esta en una calle lateral de Vucciria, cerca
de Piazzetta Garraffo.

La Vucciria, al ser uno de los mercados mas antiguos y estar cerca del puerto, ha
sido el hogar de comerciantes y mercaderes de Amalfi, Pisa, Génova y Cataluna
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desde la antiguedad. En el siglo XV, estos comerciantes, queriendo rendir
homenaje a la ciudad que les habia acogido, decidieron decorar el nivel del
Garraffo (del arabe gharraf, lleno de agua) con una fuente, sobre la que colocar
una estatua del Genio de Palermo.

Unos siglos mas tarde, lamentablemente, la fuente del Genio de Palermo en el
Garraffo fue desmantelada y la estatua del Genio de Palermo fue trasladada del
centro de la plaza Garraffo y reposicionada en una papeleria amurallada donde
aun se puede apreciar hoy, a pesar de su estado.

Durante la ruta de la Gymkhana, sera posible ver coémo era la estatua hace unos
siglos; losjugadores podran revivir el pasado para apreciar algenio en el presente.

Se puede acceder al mercado de Vucciria desde varios puntos a pie, por ejemplo,
desde Piazza San Domenico o Corso Vittorio Emanuele. El lugar es accesible
para personas con discapacidades motoras y visuales.

A pocos metros de la Vucciria se encuentra la Piazza Villena, mas conocida como
Quattro Canti, el quinto lugar de la ruta. Esta plaza octogonal se encuentra en el
cruce de los dos ejes principales de Palermo: Via Maqueda y Cassaro, ahora Via
Vittorio Emanuele. Las dos calles dividen Palermo en cuatro distritos: Palazzo
Reale; Monte di Pieta; Castellammare; Tribunal.

Lasfuenteshistéricastambiénllamanala plaza Teatrodel Sole (Teatro del Sol) porque
durante las horas del dia al menos una de las alas arquitecténicas esta iluminada
por el sol. Los Quattro Canti son los cuatro esquemas decorativos que delimitan
el espacio de la interseccién. Fueron realizados entre 1609 y 1620 y presentan una
articulacion arquitectonica y decorativa en varios niveles que, de abajo hacia arriba,
se suceden segun un principio de ascensién del mundo de la naturaleza al del cielo.
Los cuatro pisos de la fachada estan decorados de la siguiente manera: en el piso
inferior, fuentes que representan los rios de la ciudad antigua (Oreto, Kemonia,
Pannaria, Papireto); luego, un orden dodrico que contiene alegorias de las cuatro
estaciones; el siguiente orden, en estilo jonico, contiene estatuas de los reyes;
finalmente, en el orden superior, los cuatro santos de Palermo, Agata, Ninfa, Olivay
Cristina, patronos de la ciudad antes del advenimiento de la nueva patrona, Santa
Rosalia. Y es precisamente esto Ultimo lo que conoce el Genio. Santa Rosalia y el
Genio de Palermo son los patronos oficiales de la ciudad; por eso, durante la fiesta
del santo, conocida como el ‘Festino’, cada 15 de julio, cuando llega el carro de Santa
Rosalia al Quattro Canti, la procesién se detiene y se grita un himno de la ciudad
antigua, 'Viva Palermo e Viva Santa Rosalia’, para celebrar a los santos patronos de
la ciudad tanto en el ambito religioso como cultural.

Sin embargo, en este punto del recorrido, el Genio no revela quién es su conocido
mientras continUa su paseo entre los monumentos de Palermo y busca a su
amada entre sus calles.

La parte sur esta ocupada por la fachada de la magnifica iglesia de San Giuseppe
dei Teatini, el sexto lugar seleccionado para la ruta de la Gymkhana. Aqui el Genio



se pierde entre las magnificas decoraciones barrocas. La iglesia ocupa una gran
area del tejido urbano con sus elevaciones sobre las dos arterias principales de la
ciudad. Limita con Via Maqueda con vistas a Piazza Pretoria, la sede del municipio
de la ciudad, y al norte con el antiguo Cassaro. El interior es un verdadero cofre
del tesoro, ricamente adornado con decoraciones barrocas gracias al sabio uso
del marmol policromado. Junto con el uso de decoraciones pictoricas, crean un
efecto de pompa y elegancia. Todos los techos estan pintados con frescos, los
altares estan elegantemente decorados con piedras semipreciosasy los muebles
de madera también estan disefados con el espiritu barroco decorativo.

La iglesia de San Giuseppe dei Teatini nos traslada al lado barroco y suntuoso
de la ciudad, confirmando que Palermo tiene muchas facetas. Por un lado la
humildad y austera espiritualidad de la iglesia de Santa Maria dello Spasimo y
por otro la riqueza de color de la iglesia de San Giuseppe dei Teatini. El Quattro
Cantiy la iglesia son accesibles y gratuitos.

Después de visitar la iglesia, el Genio llegara al dltimo lugar de la ruta, la Catedral
de Palermo. Aqui él Genio buscara desesperadamente a Santa Rosalia, y sera el
propio jugador quien tendrd que reconocerla en nombre del Genio y permitir
gue los dos se rednan.

La historia de |la catedral de Palermo representa una sintesis de la ciudad, tanto
es asi que se le llama el ‘libro de historia’ de Palermo. Como Palermo cambidé
de gobernantes a lo largo de los siglos, la Catedral fue sometida a continuas
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remodelaciones, restauraciones, adiciones y modificaciones, por lo que el
edificio muestra signos de todas las dominaciones que le han seguido desde su
construccion en 1184. Desde el 3 de julio de 2015, es parte del Patrimonio de la
Humanidad bajo el itinerario arabe-normando de Palermo, dando testimonio de
la variedad de influencias artisticas.

Podemos dividir la historia de la construccion de la catedral en varios periodos,
comenzando por su construccién. Cerca de la actual iglesia se conservan los restos
de un antiguo asentamiento de la época punica. Sin embargo, en época romana, las
practicas vinculadas al culto al cristianismo comenzaron a extenderse y los primeros
cristianos comenzaron a refugiarse en las cuevas subterraneas, las catacumbas,
para celebrar el culto a los muertos y escapar de la persecucion, de las que tenemos
constancia en la actual ubicacion del Palazzo dei Normanni. Durante este periodo,
se construyd una pequefa iglesia para el sacrificio de los primeros martires de
Palermo. Bajo el dominio bizantino, el edificio fue demolido y reconstruido en estilo
bizantino, del que aun se conservan la planta basilical y la cripta.

Después de la dominacién arabe, la iglesia se convirtié al culto musulman y se
transformo en una mezquita. En una columna del poértico exterior se conserva
una inscripcién en arabe, todavia visible en la actualidad.

El retorno a la soberania cristiana y catdélica se produjo con la llegada de los
normandos, gracias a la contribuciéon del Gran Conde Ruggero d'Altavilla. La
mezquita fue readaptada para el culto cristiano. Por lo tanto, la iglesia continud
sufriendo muchas transformaciones.

Bajo el dominio de los normandos; cristianos, musulmanes y judios coexistieron
de una manera relativamente pacifica. Palermo fue la capital del Sacro Imperio
Romano Germanico bajo el mandate de Federico |I. Durante casi dos siglos, las
artesy la arquitectura estuvieron impregnadas de los canones estilisticos tipicos
de Oriente Medio, mezclados con conceptos nérdicos y germanicos. La catedral
también fue influenciada por estos elementos, que aun hoy son visibles.

A lo largo de los siglos, la iglesia también ha sufrido influencias neoclasicas y
barrocas, estas Ultimas durante la era de los Borboén.

Aunque la Catedral esta dedicada a la Asuncion de la Santisima Virgen Maria,
es conocida principalmente por el relicario de la patrona de Palermo: Santa
Rosalia. La urna ‘preciosa’ que contiene el cuerpo sagrado de Santa Rosalia se
encuentra en la Capilla Real en el lado sur. El relicario de plata se realizd entre
1631 y 1637 y da testimonio de la influencia barroca. La entrada a la catedral es
gratuita y accesible, mientras que las visitas organizadas al interior estan sujetas
a un cargo.

En la ruta de la Gymkhana no podemos profundizar en la historia de Santa
Rosalia, la patrona a la que se dedica Palermo, pero tratamos de mostrar cdmo
la ciudad incluye tanto la cultura como la religion y cdmo la unién de estos dos



sistemas puede dar lugar a tradiciones comunitarias, que constituyen la esencia
de la ciudad de Palermo e influyen mucho en la cultura de sus habitantes.

La historia nos cuenta que en 1625 Santa Rosalia salvé a la ciudad de una terrible
epidemia de peste, convirtiéndose asi en la patrona de la ciudad. En 1624, la
plaga se extendidé por la ciudad, sembrando muerte y dolor. Tiempo después
ocurrido un hecho extraordinario: un ciudadano de Palermo, Girolama la Gattuta,
tuvo una visidén que reveld la ubicaciéon de los restos de Santa Rosalia. Tras una
incansable buUsqueda y excavacidn cerca de la cueva de Monte Pellegrino, los
huesos fueron encontrados el 15 de julio de 1624. Cuando se disiparon las dudas
sobre la autenticidad de los huesos, se organizd una solemne procesidn con las
reliquias. Se dice que a partir de ese dia no se registraron mas victimas y los
enfermos se curaron repentinamente. Santa Rosalia habia liberado a la ciudad
de Palermo de la peste. Desde entonces, la fiesta de Santa Rosalia se celebra
cada ano el 15 de julio, donde la gente grita al unisono el himno ‘Viva Palermo e
viva Santa Rosalia’.

Esta oracion incluye
tanto al Genio como
a la Santa, y por
lo tanto el juego
termina cuando se le
pide al jugador que
descubra “El Enigma
del Genio”; consiste

precisamente en
reconstruir este
himno a partir

de las letras que
poco a poco fueron
descubriéndose al
jugador durante
el camino de |la
Cymkhana. En el
juego, el Genio estad
enamorado de la Santa, quien le corresponde en admiracion y estima por ser un
hombre que dedicé suvida a laciudad de Palermo, de la que es la personificacion.

El objetivo del juego es demostrar como la diversidad de estilos, culturas y
tradiciones de Palermo se resuelve mediante la creacidén de una armonia que la
hace Unica.

Palermo se ha construido a través de sus gobernantes, sus pecadosy sus virtudes,
y sin su multiculturalidad la ciudad no seria la misma. El Genio y Santa Rosalia
celebran la ciudad y toda la gente de Palermo.



SANTA MARIA DA FEIRA, PORTUGAL

Santa Maria da Feira es un municipio ubicado en la Regidén Norte de Portugal,
forma parte del distrito de Aveiro y el Area Metropolitana de Oporto. Tiene una
superficie de unos 216 km2 y una poblacién residente de unos 139.000 habitantes
distribuidos en 21 localidades y una densidad de poblacién de 641,9 habitantes
/ km2 (superior a la media nacional que es de 111,5 habitantes / km2) (PORDATA,
2019). Santa Maria da Feira tiene una excelente accesibilidad a la red principal
de carreteras, cerca de las ciudades de Oporto, Aveiro y Coimbra. Se trata de una
ciudad milenaria, rica en tradiciones populares, de gran relevancia econémica a
nivel nacional y con un fuerte dinamismo cultural.

Laeconomiadelaciudadse caracteriza porunaindustriarobustaydinamica.Santa
Maria da Feira es el centro industrial de procesamiento de corcho mas grande del
mundo, por lo que esta actividad es de gran importancia para el municipio.

Esta ciudad alberga algunos de los principales eventos culturales de relevancia
internacional y nacional, como el Festival Internacional de Teatro de Calle -
Imaginarius, el Viaje Medieval en la Tierra de Santa Maria y el parque tematico
de Navidad - Perlim.

Encuantoalastradiciones
populares, Festa das
Fogaceiras es una fiesta
religiosa que se realiza
anualmente el 20 de
enero, para revivir el voto
hecho por la poblacion
al martir S. Sebastiao
contra la epidemia de
peste negra. Los bailes
y canciones populares
también reflejan la historia
de la regidn, perpetuada por varias asociaciones culturales que existen en la
ciudad. La gastronomia de Feira también se destaca, en particular, a través de la
Fogaca da Feira IGP cuya confeccion se limita al municipio.

El centro histdrico de Santa Maria da Feira cuenta con varios monumentos de
interés nacional,como el Castillo de Feira, la Iglesiay Convento de Lbios, la Iglesia
de la Misericordia y el Mercado Municipal.

Teniendo en cuenta estos antecedentes, los lugares elegidos para ser incluidos
en la Gimkhana fueron los siguientes: Castillo de Feira, Iglesia y Convento de los
Ldios, Café Castelo (Fogaca da Feira IGP), Escultura de Corcho (que se encuentra
en el Ayuntamiento de Santa Maria da Feira), Iglesia de la Misericordia, Mercado
Municipal y los Graneros (junto al Centro de Cultura e Recreio do Orfedao da
Feira). La importancia de estos lugares se explica en la seccion 2.
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Valor histérico de la Ruta

Castillo de Feira

El Castillo de Santa Maria da Feira esta clasificado como Monumento Nacional
por el Decreto del 16-06-1910, DG, n.° 136, del 23-06-1910 [1]. Este Monumento es
considerado una de las obras mas emblematicas de la arquitectura medieval
portuguesa de tipo militar. Este Castillo habria sido fundamental en el proceso
de la Reconquista y para la autonomia de la Comarca de Portucalense. Durante
varios siglos este castillo tuvo varias funciones, a saber, como fortificacion militar,
planificacion de operaciones, protecciéon de la familia real y como residencia de
los condes de Feira.

Dada la ubicacidon estratégica del Castillo de Feira, se presume que alli se planed
la batalla de Sdo Mamede, en 1128, lo que contribuyd a la autonomia del Reino
de Portugal. Este Castillo también habria sido considerado una fortaleza segura
ya que en 1188 el Rey S. Sancho | lo habria puesto a disposicion para dar cobijo a
su esposa e hijas. Después de 1448, el castillo pasd a estar en posesion del noble
Fernao Pereira, quien lo recuperd. Rui Pereira, hijo de Ferndo Pereira fue el primer
Conde de Feira. Este Castillo estuvo en la familia de los Condes de Feira hasta 1700,
cuando D. Fernando murid¢ sin descendencia. En 1722, el Palacio de los Condes
fue destruido por un fuerte incendio. Entre 1935 y 1940 el Castillo recibié obras de
restauracion que le dieron su aspecto actual, similar al que tenia en el siglo XVII.

Iglesia y Convento de Loios

Lalglesiay Conventode Loios, incluidala escalinata monumental, esta clasificada
como Monumento de Interés PuUblico por la Ordenanza No. 718/2012, RD, 2da
serie, No. 237, 7-12-2012 en la categoria de Arquitectura Religiosa / Convento [ 2].
Se trata de un convento de estilo arquitecténico manierista.

Esta iglesia pertenecid a la Congregacién portuguesa de Sao Joao Evangelista
fundada en el siglo XV, también conocida como los Frailes de Léios o “Azuis”
(“azul” por el color de su habito). Tras la extincion de las Ordenes Religiosas en
1834, este convento fue cedido al Ayuntamiento de Santa Maria da Feira, quien
lo utilizé para diversas funciones. El convento albergd un Patio y el Conservatorio
y, en 1878, se inauguro en este espacio el teatro D. Fernando Il. En el siglo XX, el
edificio sufrid algunos trabajos de restauracion y, a partir de la década de 1980,
se convirtido en el hogar de un museo. Desde el ano 2000 se le conoce como
Museo del Convento de Loios.

Muchos de los edificios que pertenecieron a la Congregacion de Sao Joao
Evangelista en todo el pais, fueron transformados en hoteles. Sin embargo, en
Santa Maria da Feira se ha convertido en un museo que muestra la historia y
el trabajo que desarrollé esta Congregacién y del que se sabe muy poco en
Portugal.



Café Castelo / Fogaca da Feira IGP

La Fogaca da Feira esté clasificada como IGP mediante la Orden n° 9532/2015, de
21.08.2015 [4]. Se trata de un pan dulce, con leve sabor y aroma a limoén y canela,
de color parduzco, forma cdnica estilizada en la parte superior con cuatro picos
(“coruchéus”) que sugieren las cuatro torres del Castillo de Feira que distinguen a
la Fogaca da Feira de otros tipos de pan dulce. La Fogaca da Feira IGP tiene una
relacion histérica con la Festa das Fogaceiras. Para obtener proteccién contra la
peste negra, la gente hizo un voto a S. Sebastidaoy prometio ofrecer una fogacga, una
tradicién que continUa hasta el dia de hoy.

El area geografica para la produccion de este dulce se limita al municipio de Santa
Maria da Feira. Café Castelo es un café histérico de la ciudad fundado en 1943y produce
la tipica fogaca a través de la preparacion y coccion tradicional, en un horno de lefa.

Escultura Diorama Fdabrica de corcho (Ayuntamiento de S.M da Feira)

Santa Maria da Feira tiene un fuerte dinamismo cultural, organizando varios
eventos culturales de relevancia internacional y nacional, y un robusto sector
industrial, siendo el mayor centro internacional de transformacion del corcho
[5]. Esta escultura “Diorama Cork Factory” tiene como objetivo explorar estas dos
importantes dimensiones de la ciudad.

Estaesculturafuerealizadacomo partedelmaginarius [6], el festival internacional

de teatro de calle mas grande de Portugal y un referente internacional. Desde

2001, este festival ha invertido en importantes producciones internacionales y
en el desarrollo de creaciones
originales,apoyandoadirectores
y actores locales.

Alexandre Farto, conocido como
Vhils, es uno de los mas grandes
artistas de arte urbano de
Portugal y fue el creador de esta
esculturadesietemetrosdealtura
“Diorama Cork Factory”. Esta
escultura fue realizada en corcho,
materia prima que corresponde
a la corteza del alcornoque y
se utiliza principalmente para
la elaboracién de tapones de
corcho. Este explora la identidad
cultural y social de la ciudad,
expresando la estrecha relacion
gue existe entre el ser humano y
el entorno en el que trabaja.
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Iglesia de la Misericordia

La Iglesia de la Misericordia de
Santa Mariada Feiraqueincluye las
dependencias adjuntas, escalera
y fuente, esta clasificada como
Monumento de Interés PuUblico en
la categoria de Arquitectura Mixta
/ Conjunto mediante Ordenanza
No. 663/2012, DR, 2da serie, No. 215,
7-11-2012 [7]. Aunque el proyecto
de esta iglesia fue ejecutado en el
periodo barroco (finales del siglo
XVII), presenta inspiraciones del
estilo manierista.

Esta iglesia esta relacionada con la Cofradia de |la Misericordia de Santa Maria da
Feira. La mayoria de Misericdrdias en Portugal se fundaron durante el reinado
del rey Manuel | (1469-1521) para apoyar y ayudar a las personas necesitadas. La
Santa Casa da Misericordia de Santa Maria da Feira fue fundada en 1594, aunque
algunos registros muestran que ya existia antes de esta fecha.

Durante el siglo XVII, la Hermandad de la Misericordia realizd algunas obras de
reparacion en el pequeno templo de Sao Francisco, sin embargo, sintieron la
necesidad de ampliar este espacio,y en 1690 iniciaron la construccion de un nuevo
templo, en el lugar donde habia estado una iglesia dedicada a S. Nicolau; D. Joana
Forjaz Pereira Meneses e Silva, VI Condesa de Feira, jugd un papel fundamental en
esta iniciativa. Esta mujer fue directora de la Santa Casa da Misericérdia durante
varios anos, un caso UNnico y curioso en este momento de la historia de Portugal.

Mercado Municipal

El Mercado Municipal de Santa Maria da Feira esta clasificado como Monumento
de Interés Publico en la categoria de Arquitectura Civil / Mercado a través de la
Ordenanza No. 740-CF /2012, DR, 2da serie, No. 248 (suplemento), 24-12- 2012 [8].
Se trata de una obra de referencia de la arquitectura internacional y nacional
de los anos 50, siendo una de las principales obras del arquitecto Fernando
Tavora. Se trata de un importante arquitecto portugués, galardonado con varios
premios de arquitectura y distinguido con el titulo de Doctor Honoris Causa por
la Universidad de Coimbra en 1993. Este mercado es uno de los edificios mas
estudiados en los cursos de arquitectura en Portugal.

Este Mercado también tiene algunos detalles en mosaico de Gouvéa Portuensey Alvaro
Siza Vieira con figuras de productos tradicionales que se vendian en ese momento.
Este espacio fue disefiado no solo con una funcién de mercado sino también como
un punto de encuentro para la comunidad. Actualmente, ademas de su funcién como
mercado, este mercado también alberga otros eventos culturales, como el Mercado de
Navidad que surgié como complemento al parque tematico “Perlim”.
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Graneros (Orfedo da Feira)

La cultura presenta un fuerte dinamismo en Santa Maria da Feira. Aqui, también
se incluyen las tradiciones populares que son celebradas por los diversos grupos
folcléricos que existen en todo el municipio, como es el caso del Grupo Regional
de Danzas y Canto del Orfeao da Feira. Este fue el primer grupo folclérico
organizado en Santa Maria da Feira, creado oficialmente en 1981 para desarrollar
una dimensién etnografica en el territorio.

Estas tradiciones populares tienen una fuerte relacidén con el sector agricola. Al
final de las cosechas, la gente cantaba y bailaba para celebrar en comunidad.
Las cosechas, particularmente el maiz, se almacenaban en estructuras llamadas
graneros. El propdsito de estas estructuras era almacenar y proteger los cultivos
de las condiciones climaticas desfavorables, garantizar una buena ventilacion
y calidad del aire, y asegurar la subsistencia de las personas hasta la proxima
cosecha. Estas estructuras agricolas se encuentran fundamentalmente en la
region norte de Portugal y la regién gallega de Espana.

Inspiracion para el juego

La inspiracién para este juego fue un evento que tiene lugar anualmente en
Santa Maria da Feira, el viaje medieval en la tierra de Santa Maria, el evento
de recreacion medieval mas grande de Europa. En 2019, este evento ocupod 34
hectareas en el centro histérico de Santa Maria da Feira y recibid alrededor de
700.000 visitantes durante 12 dias.

Cada ano, este Viaje Medieval representa un periodo histérico diferente,
diferenciandose por su veracidad historica, dimension (espacial y temporal), y la
implicaciondelacomunidadylasasociacioneslocales, parafortalecer suautoestima
y sentido de pertenencia. En 2019, este evento involucroé el trabajo diario de dos mil
personasy 400 voluntarios, asegurando 1700 representaciones de animacion.

Dada la relevancia de este eventoy las tradiciones milenarias de la ciudad, el tema
de juego elegido para la Gymkhana fue un viaje en el tiempo a la época medieval.
En este contexto, un grupo de tres jovenes realizard un viaje inesperado en el
tiempo. Para volver a su tiempo, deberan superar varios retos y, al mismo tiempo,
aprender un poco mas sobre el patrimonio cultural y la historia de la ciudad.

Realidad vs Ficciéon

La época medieval fue la inspiracion para este juego, sin embargo, existen
algunas inconsistencias histéricas en este “viaje en el tiempo”, ya que los
monumentos y estructuras que forman parte de esta ruta fueron construidos en
diferentes épocas. A pesar de estas incongruencias, en cada lugar intentamos
incluir algunas referencias a la época medieval. De esta manera, el juego intenta
incluir hechos mas antiguos y recientes de la historia de Santa Maria da Feira.



El Castillo de Feira es un monumento milenario, de gran importancia. En el
siglo XlI, contribuyé a la fundacién del Reino de Portugal. También hay algunas
referencias a la fogaca en el siglo Xlll. Sin embargo, el primer Conde de Feira, Rui
Pereira comenzo a administrar las tierras de Santa Maria a partir del siglo XV, el
Convento de Lodios fue construido en el siglo XVI y se convierte en Iglesia mas
tarde, en el siglo XVII. La Iglesia de la Misericordia fue construida a finales del
siglo XVII.

Café Castelo fue fundado en 1943, el Mercado Municipal de Santa Maria da Feira
se completd en 1959 y la escultura “Diorama Cork Factory” se realizé en 2013.
La dindmica industrial del sector del corcho comenzd a ser mas pronunciada a
partir de las décadas de 1950y 1960, hasta esta fecha la agricultura era la actividad
principal. Orfedo da Feira se remonta a 1911, aunqgue se establecid oficialmente en
1975y los graneros construidos en este lugar también son estructuras recientes.

La elecciéon de los lugares de la ruta, ademas de por su relevancia cultural para
la ciudad y el campo, también se hizo porque representan a la nobleza, al clero
y al pueblo; los grupos sociales que caracterizaban a la sociedad medieval.
La relacion entre cada ubicacion elegida, el periodo medieval y la historia del
territorio se explica resumidamente aqui:

El Castillo de Feiray los Condes de Feira representan la nobleza;
La Iglesiay Convento de Ldios y la Iglesia de la Misericordia representan al clero;

Café Castelo representa la fogaca y las tradiciones religiosas seculares
relacionadas con Festa das Fogaceiras, asi como la cultura gastronémica de la
ciudad;

La escultura de corcho representa una historia mas reciente de Santa Maria da
Feira, perotambién intenta hacer un puente con la cultura medieval mediante la
inclusion de un grupo de entretenimiento callejero (saltimbanquis) en el juego;

El mercado municipal hace la relacién entre un mercadillo que se realizaba
alrededor del castillo, uno de los mercadillos mas importantes de Portugal,
desde el siglo Xll y que habria dado el nombre de “Feira” (Mercadillo) al castillo
y la ciudad. En el mercado, también incluimos una referencia a la sal, ya que la
Tierra de Santa Maria, dentro de sus antiguas fronteras, tenia unas salinas, este
era un producto comercial importante en ese momento para Portugal;

Los graneros y el Orfedo da Feira, representan a las personas que se dedicaban
esencialmente a la agricultura.

En este juego, los nombres de los jovenes - Rui, Joana y Fernando - son los
nombres de los Condes de Feira. D. Rui Pereira fue el primer Conde de Feira, D.
Joana Forjaz Pereira Meneses e Silva fue una condesa que destaco en la ciudad
y D. Fernando Forjaz Pereira Pimental fue el dltimo conde de Feira.



Accesibilidad de la ruta

La ruta seleccionada es relativamente corta, alrededor de 1,5 km, por lo que la
mejor forma de moverse es a pie. El Castillo de Feira se encuentra en una zona
mas alta, sin embargo, el acceso es apto para personas con movilidad reducida.
La mayor parte del recorrido es llano y cuenta con aceras y zonas peatonales por
lo que el acceso a los sitios es apto para personas con movilidad reducida.

La elecciéon de la ruta tuvo en cuenta no solo las limitaciones fisicas, sino también
lasecondmicas paraaccederalosedificios. Comotal,estaruta puedeserrealizada
por cualquier persona sin costo alguno. Sin embargo, si la gente esta dispuesta a
pagar, puede visitar y disfrutar de la ciudad. Aqui algunas sugerencias:

ElCastillode Feirayla Capilla se pueden visitar pagando unticket de entrada. Puedes
consultar las tarifas de entrada aqui: http://www.castelodafeira.com/condicoes.asp

El Museo del Convento de Loios también se puede visitar pagando una entrada.
Puedesconsultarlastarifasde entrada aqui: https://cm-feira.pt/museu-convento-
dos-1%C3%B3ios

Se puede degustar la Fogaca da Feiray otros dulces tradicionales en varias cafeterias
de la ciudad como el Café Castelo que forma parte de esta ruta, pero también en
otros lugares como “O Trovador” y el “Museu Vivo da Fogaca”.

Si tiene la oportunidad de
recorrer el centro de la ciudad,
también puedevisitarlasTermas
de Sao Jorge, considerado
uno de los mejores balnearios
termales del pais, el Museo del
Papel de Terras de Santa Maria
y Castro Romariz. Otros lugares
de interés son: el magnifico
complejo Europarque y
Visionarium, el Museo Santa
Maria de Lamas y el Parque
Ornitolégico - Zooldégico de
Lourosa,queincluye faunadelos
cinco continentes, debidamente
integrada en su habitat natural,
y especies raras y en peligro de extincion.

Para obtener mas informacidén sobre la ciudad, puede visitar el siguiente portal:
http://www.visitfeira.travel/index.php

Cabe agregar que este portal sobre el turismo de la ciudad forma parte del sistema
COLORADD (http://www.coloradd.net) que tiene como objetivo la integracién social
de las personas dalténicas a través de un sistema de identificacion por colores.
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NICOSIA, CHIPRE

Importancia de la ciudad

Nicosia ha sido la capital de Chipre durante casi 1200 anos. Los ejemplos
monumentales existentes en la actualidad mas importantes de la arquitectura del
sigloXlllqguedominanlaislaseremontanal periodode Louisian.Durante este periodo,
ademas de la construccién de un palacio, posadas, casas, iglesias y monasterios, la
ciudad estuvo rodeada de fortificaciones. Asi, la ciudad tiene un plano con ciertos
limites. En el siglo XV, bajo la dominacidn veneciana, se reconstruyeron las murallas
existentes. Durante este periodo, algunos edificios fueron destruidos y algunos
materiales de construccion se reutilizaron en la construccion de nuevos edificios.

La funcion de algunas estructuras pertenecientes al periodo de Louisian se
cambiaron y reutilizaron. Durante el periodo otomano (siglos XVI-XIX), los edificios
religiosos existentes se reorganizaron para las necesidades (adicion del minarete,
el mihrab, etc.) del culto de la religion musulmana. Durante este periodo se
construyeron caravasaresenlaisla, posadas, bafosturcos, bazarescubiertos, tumbas,
una biblioteca y un mercado cubierto. En particular, los ejemplos de viviendas
construidas sobre las estructuras de Luisiana y Venecia continldan existiendo hasta
el dia de hoy. Las estructuras educativas y administrativas se construyeron durante
el periodo britanico (siglos XIX-XX) y comenzaron a formarse nuevos asentamientos
para satisfacer las necesidades de la creciente poblacidn fuera de las fortificaciones.
Los edificios religiosos y administrativos monumentales de la ciudad amurallada
de Nicosia, la antigua Nicosia, se construyeron durante los periodos Louisianan,
Veneciano, Otomano y Britanico.
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Las casas / zonas residenciales de la época otomana, siguen existiendo en la
actualidad. Durante este periodo, la poblaciéon de la isla estaba formada por
turcos, griegos y britanicos. El periodo britanico termind en 1960 y se establecid
la Republica de Chipre. Tras la invasion turca, Nicosia se dividido en dos y siguio
siendo la capital de ambas regiones (reconocida y no reconocida).

Los turcos empezaron a vivir en el norte y los griegos empezaron a vivir en el
sur. Nicosia se dividié en dos en 1974. Los toques de diferentes culturas dieron
forma a la identidad de la ciudad de Nicosia. A pesar de las diferencias existentes
en si misma, la ciudad exhibié una formacién coherente y consistente hasta el
final del periodo britanico. Hasta ese momento, Nicosia amurallaba la ciudad
y sus alrededores, especialmente en el sentido arquitectdnico, se ve como una
estructura que consta de un aspecto central de la identidad de la ciudad, la
densidad, teniendo en cuenta las condiciones climaticas.

En primer lugar, debido al clima calido, las calles estan ordenadas segun la direccion
del viento. Para crear areas sombreadas, se compusieron las formas de calles
estrechas y organicas. Las areas sombreadas se incrementan con la ayuda de la
ampliagamadealeros. Generalmente, lascasascon un patiorodeadode murosaltos,
tipo de plan de soféd interior y exterior estan dominadas por el plan. En particular, los
espacios publicos se han disenado en la ciudad con el fin de mejorar la calidad de
viday el medio ambiente. Las ventanas Clearstory se utilizan para llevar el aire de las
callesalasviviendasresidenciales. Para crearun areasombreada, los patiosinteriores
se utilizan como un area de “espacio de vida social a pequena escala”. Las areas
sombreadas se incrementan con la ayuda de los arboles plantados. Las aberturas
(ventanas / puertas), teniendo en cuenta las caracteristicas climaticas, utilizan la
tasa de 1a 2 como diseno de rectangulo. En general, las plantas bajas son de piedra
y ladrillo de procedencia local, mientras que las plantas superiores utilizan técnicas
de construccién de adobe y torneado. Estos materiales proporcionan aislamiento
natural, particularmente en climas calidos y proporcionan un ambiente interior
fresco y vivo. Las estructuras de la ciudad amurallada de Nicosia satisfacen las
necesidades fisiolégicas, socioldgicas,
psicoldgicas, culturales y econémicas
de los ciudadanos. El entorno de las
estructuras monumentales construidas
durante el periodo louisiano vy
veneciano (la catedral de Santa Sofia-
Mezquita Selimiye, el bazar, la columna
de Venecia ...) se convirtié en un espacio
de encuentro publico para los usuarios
de la ciudad durante la época otomana.
. : La ciudad se desarrolld alrededor de
.--ﬁﬂr--- 1M las areas comunes que consisten en

‘T“_ UK el eje principal, las carreteras de la
5 " ciudad y las plazas (puntos de enfoque
/ articulacion) también se conservaron
durante el periodo britanico.
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Los edificios utilizados por el publico se organizaron en las areas centrales de la
ciudad, mientrasquelosedificiosespeciales/privados,comoviviendas/residenciales,
se colocaron en otras partes de la ciudad. Se produjeron algunos cambios radicales
en la arquitectura existente y la identidad de la ciudad durante el periodo britanico.
“En 1946, la Administracién Britanica promulgé la Ley de Regulacién de Calles y
Edificios, que ha sido y sigue siendo el principal medio legal y administrativo para
controlar el desarrollo fisico de Chipre. El Reglamento de ampliacidn de calles en
virtud de esta ley también se emitid en 1946 y se aplicd a la ciudad amurallada.
En consecuencia, las lineas continuas de construccidon se ampliaron parcialmente
sin tener en cuenta la historia organica. Algunas de las personas que vivian en la
ciudad amurallada de Nicosia en la década de 1950 comenzaron a migrar hacia el
desarrollo de nuevas areas residenciales fuera de las murallas de la ciudad.

Durante el periodo britanico, para preservar la identidad del edificio existente en
las estructuras educativas y administrativas, se continué utilizando piedra amairilla,
dimensiones, techos altos, techos inclinados y patios interiores. En la Republica de
Chipre con la proteccion de la identidad existente, la ciudad continuda desarrollandose
mediante el uso de materiales de hormigon. En 1974, después de la guerra, la identidad
de la ciudad existente cambid significativamente. Oficialmente, las personas que vivian
dentro de los muros en la ciudad vieja emigraron a las nuevas areas residenciales.
Ademas, el pueblo turco que vivia en el lado sur de la isla emigro al norte ocupado.
Muchas de estas personas querian vivir en Nicosia, en las nuevas areas residenciales.

Valor histérico de cada lugar y su importancia en la Gymkhana

Museo de Chipre

El Museo de Chipre es el museo arqueoldgico principal y mas grande de la isla
y muestra el desarrollo de la civilizaciéon de Chipre desde el Neolitico hasta el
periodo bizantino temprano (siglo VII).

Las colecciones del museo se
componen de hallazgos de extensas
excavaciones de toda la isla que
han ayudado al desarrollo de la
arqueologia de Chipre, asi como a
Su investigacion sobre el patrimonio
cultural del Mediterraneo.

Su valor en la gymkhana se debe al
hecho de que funciona como una
narracién histérica y una biblioteca
de eventos, influencias que surgieron
a lo largo de los siglos y como todos
los hallazgos arqueoldgicos se
interrelacionan como un unisono
para la percepcion y la comprension.
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Puerta de Paphos

La Puerta de Paphos era una de las tres entradas a la antigua Nicosia a través
de las murallas venecianas que rodeaban completamente la ciudad vieja, fueron
disefiadas por el famoso ingeniero Giulio Savorgnano en 1567.

La carretera que comenzaba inmediatamente fuera de la puerta conducia al
suroeste hasta la ciudad de Paphos, de ahi el nombre de la puerta. También se
la conocia como Puerta de San Domenico.

Mas alld de su aspecto histérico, muestra también la division entre la antigua
ciudad amurallada y la ciudad fuera de los muros venecianos, donde se asienta
el museo.

Iglesia Phaneromeni

Ubicadadentrodelaciudad amuralladade Nicosia en la calle Onasagorou, laiglesia
Phaneromeni es una de las iglesias mas grandes de la capital y fue construida
en 1872. El mausoleo de marmol al este de la iglesia contiene las reliquias de los
obispos y sacerdotes ejecutados por los otomanos el 9 de julio de 1821. Frente a la
iglesia se encuentra la escuela Phaneromeni, una de las instituciones académicas
mas historicas de la isla.

Muestra claramente el valor que
la religion ocupd y ocupa en el
contexto histérico de los nativos
locales.

Mezquita Omeriye

La mezquita Omeriye es una
mezquita en la ciudad amurallada
de Nicosia en la isla de Chipre,
actualmente ubicada en la seccion
sur de Nicosia. Tras la invasion
turca de Chipre, la mezquita
gandé importancia como uno de
los lugares mas importantes de
culto musulman en la seccién no
musulmana de laislay la ciudad.

Indicaelricotapizdelahistoriaque
se entrelaza con el cristianismo
ortodoxo Y, sin embargo,
diferentes religiones coexistieron
junto con el cristianismo de una
manera cosmopolita.

~J .
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Palacio del Arzobispo y Catedral de San Juan

Monumento religioso, nacional y politico, el Antiguo Palacio Arzobispal es un
edificiodedospisosdelsigloXVlllenelcorazénde Lefkosia (Nicosia),estrechamente
asociado con la historia moderna de Chipre. Junto a él se encuentra el nuevo
Palacio Arzobispal, un edificio de piedra de dos plantas de estilo neobizantino que
alberga las oficinas de la archidiécesis y la residencia del arzobispo.

La Catedral de San Juan el Tedlogo es la iglesia principal de la Iglesia de Chipre.
Se encuentra en Nicosia, la capital de Chipre. La iglesia fue construida en el siglo
XIV en el sitio de |la abadia benedictina de San Juan el Teélogo que habia sido
fundada por la Casa de Lusignan.

El arzobispo Nikiphoros reconstruyé la iglesia en el siglo XVII. Después de la
reconstruccion, la iglesia se convirtio en la residencia del arzobispo de Chipre en
1720. Alli se llevan a cabo las entronizaciones de los arzobispos de Chipre.

Claramente muestra el epitome del poder en la isla, especialmente antes del
establecimiento de la Republica en 1960. Los grecochipriotas estaban en cierto
modo gobernados socialmente por la Iglesia.

Puerta de Famagusta

La Puerta de Famagusta (Pyli Ammochostou) es la mas grande de las tres
entradas a la antigua Lefkosia a través de las murallas venecianas que rodeaban
completamente la ciudad vieja, y fueron disefladas por el famoso ingeniero
Giulio Savorgnano en 1567.

Originalmente conocida como “Porta Giuliana”, la puerta oriental de las murallas,
mas tarde fue rebautizada como “Puerta de Famagusta” cuando la puerta se
abria a la carretera que conducia a la ciudad portuaria mas importante de la isla
en ese momento, la de Famagusta.

Desde entonces, la Puerta de
Famagusta ha sido restaurada y el
Centro Multicultural Municipal de
Nicosia ahora opera dentro del gran
pasaje abovedado y sus dos salas
adyacentes. La entrada interior es
muy impresionante, mientras que la
exterior se abre al foso que rodea los
Muros.

La Puerta de Famagusta es quizas la
puerta mas bellamente ornamentada
y se erige como una pieza
arquitectonica de gran técnica, ya que
participa de ser agradable a la vista.
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Muros venecianos

Los muros venecianos son una serie de murallas defensivas que rodean a Nicosia,
la capital de Chipre. Las primeras murallas de la ciudad fueron construidas en la
Edad Media, pero fueron completamente reconstruidas a mediados del siglo XVI
por la Republica de Venecia. Las murallas todavia estan en gran parte intactas
y se encuentran entre las fortificaciones renacentistas mejor conservadas del
Mediterraneo oriental. Son una gran atraccion turistica.

Las murallas venecianas de Nicosia tienen forma circular, con una circunferencia
de 5 km (3 millas). Los muros contienen once baluartes pentagonales con orillones
redondeadosy tres puertas. Las murallas venecianas rodean la antigua Nicosia y le
dan a Nicosia su propia identidad Unica. Todos los chipriotas identifican a Nicosia
como la ciudad amurallada y, en su opinidn, Nicosia es solo la ciudad amurallada.

¢Como se relaciona el protagonista con ello?

Los protagonistas de Gymkhana son tanto los alumnos como el profesor mientras
recorren todos estos monumentos a los que todos tienen acceso ya sea caminando, en
bicicleta o incluso en silla de ruedas. Todos los monumentos se unifican en un todo al
complementarse en aspectos arquitectdnicos, histdricos, educativos, sociales, miticos. En
simismo, esto es toda una educacion que se puede derivar de este contexto. Esta relacion
del protagonista o protagonistas es como un viaje en la historia, sonidos, visiones, olores...
de diferentes épocasy como todo el ente de la ciudad se configura en la condicion actual.
Por supuesto, elegimos al protagonista del Pancyprian Gymnasium, que es la escuela
mas histoérica de Chipre y un hito muy importante de la Nicosia amurallada.

Interconexion entre realidad y ficcién. La leyenda dentro de la historia

Cada vez que uno entra en una ciudad histoérica, especialmente si esa ciudad
ha estado en ese lugar durante eones, es inevitable que cualquier persona, si
es lo suficientemente observadora o interesada, comenzard a discernir detalles
importantes que se relacionan con la formacion de la ciudad a lo largo de la historiay
el curso de cientos de afnos. La mayoria de la gente cuando pase por los monumentos
historicos, por supuesto, estara interesaday posiblemente le gusten los monumentos.
En este punto pensamos que el individuo sera capturado por el elemento dptico
y, como tal, por el sentido de la vista. Por eso decidimos poner a los personajes de
ficcion para que fueran alumnos y un profesor jugando por los monumentos de su
ciudad. Interconectamos completamente la ficciéon con la realidad, ya que nuestro
guioén podria tener lugar como realidad también en cualquier momento.

Accesibilidad en relacién a cada lugar.

Los siete monumentos de Gymkhana en Nicosia son accesibles para sillas de
ruedas. Ademas, todo esta a poca distancia y es facilmente accesible a pie.
Ademas, todo el mundo podria tener acceso a los monumentos utilizando la ruta
de autobus L1 de los pequefios autobuses municipales. Los autobuses también
son accesibles para sillas de ruedas.



Lacrisisinternacional provocada porel COVID-19 ha afectado dellenoal desarrollo
del proyecto Gymkhana 5.0: Patrimonio cultural para jévenes.

Esta situacion comenzd practicamente a la par que nuestro proyectoy desde el primer
momento tuvimos que buscar alternativas para lograr la buena marcha del mismo.

La primera reunién se transformod de
presencial a digital y, en aquel primer
momento pensamos que seria una
situaciéon mucho mas breve de lo que
finalmente ha sido, por lo que dimos
por hecho que podriamos continuar
con el resto de la programacion tal y
como estaba planteada.

Al ser conscientes de que la evolucion
de la pandemia iba a ser mucho mas
lenta de lo previsto, replanteamos
todo el proyecto para hacer todo lo posible de manera telematica. Por ello
tuvimos que solicitar una ampliacién en la duracion.

Todas las reuniones que tenian que realizarse de manera presencial se han
llevado a cabo de forma telematica vy, el testeo de la APP, en algunas de las
localizaciones, como es el caso de Palencia, en Espana, se han tenido que
hacer en varios dias para realizarlo con grupos mas pequefos, adaptandonos
a las limitaciones establecidas por el Gobierno a la hora de realizar reuniones y
encuentros de personas no convivientes.

A pesar de todos los inconvenientes hemos conseguido realizar el proyecto con unos
estupendos resultados, todos las entidades miembro del consorcio se han adaptado a
las situaciones a las que han tenido que ir enfrentandose y finalmente hemos podido
elaborar los productos intelectuales que se habian propuesto: la APP para dispositivos
moviles con el juego de la Gymkhana y el Manual Metodoldgico con la explicacion del
proceso e informacidn de utilidad para poderimplementar el juego en otras localidades.

Debido alas circunstancias excepcionales, Erasmus+ permitido que parte delimporte
concedido para lasreuniones internacionales, que no se han podido llevar a cabo, se
destinaran a otras actividades, en nuestro caso hemos elaborado una Guia Turistica
de cada una de las ciudades en las que transcurre el juego para que los usuarios,
ademas de conocer los puntos patrimoniales que presenta la Gymkhana, conozcan
otros lugar de interés de la propia ciudad, de |la zona, espacios de restauracion, etc.

También hemos realizado a mayores videos promocionales y tutoriales de la
aplicacion y entrevistas a las personas participantes y observadoras del testeo
de la aplicacién movil.
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RESPUESTAS AL CUESTIONARIO INICIAL PARA PARTICIPANTES

1.

9.

¢Suele buscar informacién sobre el patrimonio cultural de las ciudades
europeas?

Cuando visitas una ciudad, ;te tomas el tiempo para conocer su patrimonio
cultural?

Cuando viaja o visita otras ciudades, ¢es el patrimonio cultural una de sus
prioridades?

¢.Sueles visitar museos?

¢ Sueles visitar edificios histéricos?

¢Sueles visitar areas naturales (montanas, lagos, etc)?

¢ Esta interesado en las tradiciones o la cultura de las ciudades que visita?

¢Acudes a las oficinas de turismo o puntos de informacién cultural de las
ciudades que visitas?

Cuando visita una ciudad, ¢ realiza visitas guiadas?

10. Cuando busca informacion sobre el patrimonio cultural de las ciudades, ¢lo

11.

hace a través de busquedas en linea o recursos virtuales?

¢Utiliza alguna APP (aplicacion movil) para aumentar sus conocimientos
sobre el patrimonio cultural?

12. ;Considera que durante su etapa educativa se le ofrecié suficiente

conocimiento sobre el patrimonio cultural?

13. ;Disfruta aumentando su conocimiento del patrimonio cultural?

14. ;Conoce el patrimonio cultural de la ciudad en la que se encuentra?
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cConoceslagamificacion como herramienta educativa?

Palencia Leén Palermo

®sSi
®No

SM da Feira Nicosia

cCreesqueeljuegocomo mediodeaprendizaje esuna herramienta
adecuada para incrementar el conocimiento?

Palencia Ledén Palermo

®sSi
® o

SM da Feira Nicosia
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cCrees que “jugar” como medio de aprendizaje es una herramienta
motivadora?

Palencia Leén Palermo

®si
® o

SM da Feira Nicosia

cCrees que este juego ampliard tus conocimientos sobre la ciudad?

Palencia Ledén Palermo

®sSi
® o

SM da Feira Nicosia
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Espana - Palencia - CJCyL

RESPUESTAS AL CUESTIONARIO FINAL PARA PARTICIPANTES

Aspectos técnicos y de calidad de la APP

p—

La APP es facil de encontrar en Play Store.

2. Lainformaciéon que aparece en Play Store es clara y adecuada

3. Pude descargar la aplicacién sin problemas

4. El video tutorial es util

5. Lajugabilidad de la aplicacién es correcta e intuitiva.

6. Elidioma utilizado en la aplicacién se entiende facilmente.

7. Lasfunciones de los botones son claras (salir, informacion, atras, siguiente, ...)
8. Me senti cbmoda/o usando esta aplicacion

9. Las imagenes utilizadas en la aplicacion son adecuadas.

10. Los graficos y las imagenes son atractivos.

1. Encontré esta APP facil de usar

12. En cuanto a las opciones de accesibilidad para personas con discapacidad,

;se adecuaron a tus necesidades?

13. Considero que la APP funciona de forma fluida

B rever [ rarely B sometimes [ oftenivery frequently Il almost always
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Italia - Palermo - CEIPES Espafa - Leén - ASPYM

Portugal - SM da Feira - Rosto Solidario
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Chipre - Nicosia - Dione

B rever [ rarely B sometimes [ oftenivery frequently Il almost always
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cTuviste algun problema técnico durante la actividad?

Palencia Leén Palermo

®sSi
® o

SM da Feira Nicosia
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Palencia

Nicosia

Calidad del juego

1. La historia del juego es interesante.

N

La historia del juego es atractiva y motivadora.

W

El juego tiene informacion adecuada sobre el patrimonio para resolver los
acertijos.

Los acertijos del juego me parecieron muy dificiles.
Encontré este juego estimulante e inmersivo.

El juego es confuso.

SENCERURIN

La gymkhana ha sido dificil de completar
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Recorrido/ Ruta

Palencia

Palermo

SM da Feira

Nicosia

Esta ruta es accesible para mi

La longitud de la ruta es adecuada.

Los lugares visitados son representativos del patrimonio cultural de

ciudad.

La distancia entre los distintos lugares es adecuada

20

I sirongly disagree [l disagres I neither agree nor dissgree [l agree [ strongly agree

20

20
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Conocimiento patrimonial

1.

Palencia

Palermo

SM da Feira

Mi nivel de conocimiento sobre el patrimonio cultural de la ciudad ha
aumentado

Considero que la metodologia de este proyecto favorece la adquisicion de
conocimientos sobre patrimonio cultural

La informacidn ofrecida sobre cada uno de los puntos seleccionados de la
Cymkhana es adecuada

Considero que la gamificacidn es una herramienta adecuada para
incrementar el conocimiento sobre el patrimonio cultural

I srongty disagree I dssagree B neithes agree nor disagree [l agree I strongly agree

o

@

t

o
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SM da Feira Palermo edn Palencia

Nicosia

Otra informacion
1. Ha aumentado mi conocimiento sobre la gamificacién como herramienta
educativa
Mi conocimiento de la estrategia europea Erasmus+ ha aumentado
La Gymkhana cumplié con mis expectativas
Me gustaria volver a realizar esta experiencia
Recomendaria esta aplicacién a mis familiares y amigos.
Me diverti durante la experiencia

Creo que la duracion total de la Gymkhana es correcta

® N A W N

¢Coémo calificarias la aplicaciéon?
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¢cTe gustaria que la aplicacion tuviera mds ubicaciones disponibles?

Palencia Ledén Palermo

®si
® o

SM da Feira Nicosia
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CONGLUSIONES

Segun las respuestas de los jovenes que participaron en la fase de prueba de
Gymkhana, en Palermo, Santa Maria da Feira y Nicosia la mayoria de ellos ya
conocia la gamificacion como método de educacién no formal, mientras que lo
contrariose extraedelasrespuestasde Palencia.En Ledn hayunadivisiénentrelos
gue tenian conocimientos sobre gamificacionylos que no. Independientemente
de sus respuestas sobre su conocimiento de la gamificacion como método
educativo, casi todo el mundo cree que el juego es un método adecuado y
motivador para aumentar el conocimiento. No solo eso, sino que todos, excepto
un participante de Palencia, tenian la expectativa de que esta aplicacion hubiera
aumentado sus conocimientos sobre el patrimonio cultural de su ciudad.

En los aspectos técnicos de la aplicacion, aunque la mayoria de los participantes
encontraron la aplicacion facilmente en Play Store, un porcentaje importante
de ellos en la fase de prueba en cada ciudad enfrenté al menos un problema
técnico. Cabe mencionar que el porcentaje correspondiente para Palermo es
casi el 70% de los participantes, mientras que solo el 20% por ciento de los
probadores en Nicosia se enfrentaron a problemas técnicos. Los problemas
graves mas comunes identificados fueron:

La aplicacion no se abrié correctamente después de descargarla

Los botones no se presionaron correctamente

GYMKHANA 5.0



Juego congelado

El video tutorial no se abrid

Fallos de sonido.

Fallos a la hora de elegir actividades.
El maévil hablaba solo

No se pudo hacer zoom en las fotos.

Ademas, la peor retroalimentaciéon y evaluacién sobre la calidad de los aspectos
técnicos provienedelas personasque prueban laaplicaciéon en Palencia, mientras
que los 25 participantes en Nicosia, Santa Maria da Feira Leén y Palermo se
mostraron satisfechos en general de acuerdo con sus respuestas que se referian
a los graficos, imagenes, sonido, etc. de su Gymkhana.

En cuanto a la parte sobre la calidad del juego, hay una convergencia de
opiniones por parte de los participantes en las cinco diferentes gymkanas. Mas
concretamente, entodas las Gymkhana mas del 80% de los jévenes que probaron
la aplicacion estan de acuerdo o muy de acuerdo en que la historia (guién) de
la Gymkhana de su ciudad es interesante y también atrayente y motivadora. En
las Gymkhanas de Palermo, Palencia y Nicosia la opinion dominante es la muy
de acuerdo mientras que por otro lado Ledn y Santa Maria da Feira coinciden
en que es la respuesta mas popular en estas dos preguntas. Ademas, segun las
respuestas de los participantes, Gymkhana tiene informacién adecuada sobre el
patrimonio para resolver los acertijos. Los acertijos no son ni faciles ni dificiles
en base a la mayoria de los 25 participantes en Ledén y Santa Maria da Feira
respectivamente, mientras que para el resto de ciudades la opinidon de que los
acertijos no son dificiles es la mas comun. Si bien en todas las ciudades la gran
mayoria de participantes no
estd de acuerdo con que
su Gymkhana sea dificil de
resolver, hay muchos de ellos en
los casos de Palenciay Ledn que
encontraron confuso el juego.

Las preguntas de la fase de
prueba que tratan sobre la ruta
y el recorrido de la Gymkhana
de cada ciudad son las que
tienen mayor porcentaje de
retroalimentacion positiva. En
todas las pruebas los jovenes
respondieron a favor de que
el recorrido es accesible, la
longitud del recorrido es

H GYMKHANA 5.0
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adecuada, los lugares visitados son representativos del patrimonio cultural de la
ciudad y que la distancia entre los distintos lugares es adecuada. Solo en el caso
de Palencia hay un alto porcentaje de respuestas que no estan de acuerdo con
que la longitud del recorrido sea la adecuada.

Ademas, segun los cuestionarios de la fase de prueba, la aplicacién Gymkhana
logrd alcanzar su principal objetivo, que es aumentar el conocimiento de los
jovenessobre el patrimonio cultural de estas5ciudades. La mayoriade losjovenes
gue participaron en la fase de prueba respondieron que su conocimiento sobre
el patrimonio cultural de su ciudad aumentd después de usar la aplicacion. No
solo eso, sino que concluyen que este proyecto y su metodologia (gamificacion)
son métodos adecuados para conocer la historia y la cultura de la ciudad.

En todas las ciudades casi todos los participantes tienen la firme opinién de
que la aplicacion deberia incluir mas localizaciones y no solo los siete lugares
patrimoniales en cada gymkhana que hay en este momento.

Finalmente, también hubo muchas sugerencias interesantes para la mejora y
expansion de Gymkhana. Entre otras, las opiniones mas conjuntas son:

Hacer que la aplicacidén sea un poco mas intuitiva al nivel de escribir los
botones y otros

Texto mas breve (dialogos y mondlogos)

Incluir mas pruebasy juegos en los guiones.

Incluir mas guiones para cada ciudad

Incrementar la interaccidén y el enredo de los usuarios.

Incluir mas ciudades

H GYMKHANA 5.0
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Durante el periodo del proyecto, las organizaciones asociadas comenzaron a ponerse
en contacto con organizaciones locales activas en el drea en el contexto de los temas
del proyecto. La estrategia de creacién de una red local “Gymkhana 5.0" tiene sus
raices en la idea del impacto del proyecto, que situa la aplicacién creada como una
herramienta educativa tanto para jovenes como para jovenes operadores.

Ce-funded by the
Eraamus+ Frogramma
of the Eurcpean Union
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Sin embargo, la difusion de la aplicacion no es suficiente para que sea disfrutada
porelgrupo objetivo de referencia, porlo que el proyecto haintentado expandirse
dentro de las empresas de referencia iniciando diadlogos con organizaciones
locales. Estos Ultimos han sido y seran de vital importancia para la promociéon de
esta nueva metodologia y para hacer posible concretamente una mejora en el
conocimiento del patrimonio europeo y la educacion cultural. En primer lugar,
las organizaciones involucradas (10 por socio al final del proyecto) hicieron una
contribucion significativa a la creacion de la aplicacion, esto asegurd que los
resultados pudieran ser conocidos en el area local desde el principio, creando asi
un vinculo entre el nivel europeo y nacional del proyecto y mas especificamente
el local. Ademas, la participacion de las autoridades locales ha asegurado que la
fase de prueba de la aplicacidon se extienda no solo a los jovenes, sino también
a aquellos que promoveran la aplicaciéon y, tal vez, la usaran, dandonos ya una
retroalimentacioén real sobre el potencial de este innovador. herramienta.

El impacto en el territorio derivara precisamente de las conexiones locales
implementadasdurante el periodo del proyectoygraciasaellas, esta herramienta
educativa en forma de aplicacion podra afianzarse muy facilmente, porque ha
sido probada y configurada para las necesidades de cada territorio involucrado
en la asociacion.

H GYMKHANA 5.0
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También serd determinante la diferencia de edad de los representantes de las
organizacionesinvolucradas, desde jovenes guias turisticos hasta organizaciones
como hoteles de larga trayectoriay con una gran experiencia en el sector cultural
de su ciudad. Esta diferencia de edad e instituciones también trae consigo
diferentes enfoques sobre la forma en que se tratan el arte y la digitalizacién y
sera Util para radicalizar aun mas una red local mas extensa y variada. El enfoque
de la red local “Gymkhana 5.0" es precisamente este: difundir y hacer utilizable
el patrimonio cultural pero sobre todo abordarlo con una perspectiva diferente,
la del juego. Proporcionar a los jovenes trabajadores y guias turisticos una nueva
forma de hablar de su territorio con los jovenes. Precisamente por esta uUltima
razon, los objetivos del proyecto se vuelven realistas: (30 organizaciones por pais
después de un ano desde el final del proyecto (total: 150 organizaciones) y 50
organizaciones por pais después de 2 anos desde el final del proyecto (total 250
organizaciones). Sin embargo, la medicién real del impacto se llevara a cabo
a través de la encuesta con la que ya estd equipada la aplicaciéon. Esperamos
gue dentro de un ano desde la finalizacidn del proyecto la aplicacidon reciba un
porcentaje de satisfacciéon superior al 70%.

Dada la posibilidad durante al menos 5 aflos de mantener la aplicaciéon activa
en Play Store, estos datos seran monitoreados constantemente con el objetivo
de actualizar la aplicacidén segun sea necesario para garantizar la usabilidad y la
sostenibilidad a lo largo del tiempo.
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Enlaces de la justificacion de la historia de Santa Maria da Feira

] http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/patrimonio/patrimonio-imovel/
pesquisa-do-patrimonio/classificado-ou-em-vias-de-classificacao/geral/
view/70478/

[2] http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/patrimonio/patrimonio-imovel/
pesquisa-do-patrimonio/classificado-ou-em-vias-de-classificacao/geral/
view/5035987/

[3] https://www.britannica.com/art/Western-architecture/Architecture-at-
the-turn-of-the-21Ist-century

[4]https://tradicional.dgadr.gov.pt/pt/cat/pao-e-produtos-de-
panificacao/598-fogaca-da-feira-igp

[5] http://www.bizfeira.com/pt/negocios/cortica/
[6] https://www.imaginarius.pt/

[7] http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/patrimonio/patrimonio-imovel/
pesquisa-do-patrimonio/classificado-ou-em-vias-de-classificacao/geral/
view/156154

[8] http://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/patrimonio/patrimonio-imovel/
pesquisa-do-patrimonio/classificado-ou-em-vias-de-classificacao/geral/
view/6325648/

Metodologia

Agreda, M.; Jordan, J. & Ortiz-Coldn, A-M. (2018). Gamificacion en educacion:
una panoramica sobre el estado de la cuestidon https://www.scielo.br/pdf/
ep/V44/1517-9702-ep-44-e173773.pdf

A. Powley (23 de octubre de 2016). Game Inspired Design in the Modern
Classroom. [Mensaje en blog] Classroom Power-ups. Recuperado de https://
classroompowerups.com/2016/10/23/game-inspired-design/

Borrés, O. (2015.) Fundamentos de la gamificacién. http://oa.upm.es/35517/1/
fundamentos%20de%20la%20gamificacion_v1_l.pdf

Josende, K. (8 de abril de 2018). Historia de la gamificacion. En Wikilibros.



https://es.wikibooks.org/wiki/Gamificaci»C3%B3n_en_la_
educaci®%»C3%B3n/historiadelagamificacion#:~:text=Podemos%20
considerar%20el%20inicio%20de,el%20mM»C3%A9todo%20de%201a%20
recompensa

Jiménez, C. R,, Parejo, M. R. N,, Villalba, M. J. S., & Campoy, J. M. F. (2019).
El uso de la gamificacion para el fomento de la educacion inclusiva. IINE:
International Journal of New Education, 2(1), 40-59.

FONCUBIERTA, José Manuel, RODRIGUEZ, Chema, Didactica de Ia
gamificacién en la clase de espanol, Editorial Edinumen, 2014, consultado
el14 de diciembre de 2016, en https://www.edinumen.es/spanish_challenge/
gamificacion_didactica.pdf.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-
Based Methods and Strategies for Training and Education. San Francisco:
John Wiley & Sons

Montero, H. B. (2017). Aplicacién de juegos didacticos como metodologia
de ensefanza: una revision de la literatura. Revista de Investigacion, 7 (1),
75-92.

Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de ensenanza: Una
Revisiéon de la Literatura - Dialnet (unirioja.es)

Cascales-Martinez, A., & Carrillo-Garcia, M. E. (2018). Aprendizaje basado
en proyectos en educacion infantil: cambio pedagodgico y social. Revista
lberoamericana de Educacion, 76, 79-98

Muntaner, J.J. (2019). La inclusién una apuesta social y educativa, en El
Homrani, M., Arias, S.M. & Avalos, |. (Coords). La inclusién: una apuesta
educativa y social. (pp. 41-57). Madrid: Wolters Kluwer.

Marin-Diaz, V. (2015). La gamificacion educativa. una alternativa para la
ensefanza creativa. Digital Education Review, (27).

https://intef.es/wp-content/uploads/2019/03/Art%C3%ADculo-Genially-3.pdf



CONTACT INFORMATION:

ENTITY

NAME

SURNAMES

POSITION

PHONE

MOBILE PHONE

EMAIL

NAME

SURNAMES

POSITION

PHONE

MOBILE PHONE

EMAIL

NAME

SURNAMES

POSITION

PHONE

MOBILE PHONE

EMAIL

SOCIAL NETWORKS:

ENTITY:

Web:

Facebook:

Instagram:

YouTube:

Twitter:
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INTERESTED ORGANIZATIONS:

* This chart is an example. Please, copy it underneath as many times as needed

Organization's name:

Short description:

Contact person:

Phone: Email address:

Country:

GYMKHANA 5.0
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GYM KHA NA 50 programa Erasmus+

de la Union Europea

Formulario de evaluacion - Observadorxs / Trabajadorxs juveniles

. Informacion del/ de la observador/a:

Nombre y apellidos:

Edad:

Género

= Masculino O
=  Femenino O

= Prefiero no decirlo O

Nacionalidad:

Profesion:

Il.  Experiencia previa:

¢ Conoces la técnica de gamificacion? O Si O No
¢ Has trabajado antes con proyectos de gamificacion? O Si O No
¢ Tienes experiencia evaluando a jévenes participantes en actividades? O Si O No
¢ Has utilizado alguna app antes en tus actividades con jévenes? O Si O No
¢ Has participado en algun proyecto orientado a conocer el patrimonio? O Si O No

GYMKHANA 5.0
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GYM KHA NA 5.0 programa Erasmus+

de la Union Europea

Escala Likert: Elige la respuesta que mejor represente la experiencia del/ de la participante (1:
totalmente en desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: ni de acuerdo ni en desacuerdo 4: de acuerdo o
5: totalmente de acuerdo)

Juego

El juego tiene informacidn adecuada sobre patrimonio para
resolver las pruebas.
Encontraron el juego dificil.

Entendieron el propdsito del juego.

Se sintieron comodos/as al usar esta app.
Ruta

Esta ruta es accesible para todas las personas.

La longitud de la ruta es adecuada.

Los lugares visitados son representativos del patrimonio
cultural de la ciudad.

La distancia entre los distintos lugares es adecuada.

IV.  Preguntas generales:

¢ Cuales fueron los principales comentarios de los/las jovenes?

GYMKHANA 5.0
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GYM KHA NA 5,0 programa Erasmus+

de la Union Europea

Otros aspectos a destacar:

¢ Crees que seria interesante realizar este juego en diferentes ciudades de Europa?

O Si O No

¢ Tienes alguna sugerencia para ayudarnos a mejorar el juego?

¢Crees que la Gymkhana cumpli6 sus expectativas? (Proporcionar habilidades / ampliar

conocimientos)

OSi O No O Tal vez

¢ Te gustaria saber mas sobre el juego o como implementarlo en otros lugares?
O Si O No

En caso afirmativo, indicanos tu correo electronico:

GYMKHANA 5.0
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GYM KHA NA 5,0 programa Erasmus+

de la Union Europea

Formulario de evaluacion inicial - Participantes en el testeo de la app

Informacidn dell de la participante:

NUmero:

Edad:

Género

e Masculino O
e Femenino O

e Prefiero no decirlo O

Nacionalidad:

Profesion:

Modelo de Smartphone:

Esta APP pretende ser accesible para todas las personas. ;Puedes decirnos si tienes algun tipo

de discapacidad?

e \Visual O
e Auditiva O

e MotrizO
e Otra:

e Ninguna O

¢ Como conociste el proyecto?

e Poster/flyer O
e Péginaweb O
e Redes sociales O

e Através de una persona conocida O

e Otra (por favor, especifica):

=
GYMKHANA 5.0
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GYM KHA NA 5,0 programa Erasmus+

de la Union Europea

Il. Conocimiento sobre patrimonio cultural

¢En qué medida estas de acuerdo con las siguientes preguntas?

(1: Nunca, 2: Raramente, 3: A veces, 4: A menudo / muy frecuentemente o 5: Casi siempre)

éSueles buscar informacidn sobre el patrimonio cultural de las
ciudades europeas?

Cuando visitas una ciudad, é{te tomas el tiempo para conocer su
patrimonio cultural?

Cuando viajas o visitas otras ciudades, ¢ es el patrimonio cultural
una de tus prioridades?

éSueles visitar museos?

éSueles visitar edificios histéricos?

éSueles visitar espacios naturales (montafias, lagos, etc.)?

¢Estds interesado/a en las tradiciones o la cultura de las ciudades
que visitas?

éAcudes a las oficinas de turismo o puntos de informacion cultural
de las ciudades que visitas?

Cuando visitas una ciudad, ¢realizas visitas guiadas?

Cuando buscas informacion sobre el patrimonio cultural de las
ciudades, élo haces a través de busquedas online o recursos
virtuales?

¢Utilizas alguna APP (aplicacién movil) para aumentar tus
conocimientos sobre el patrimonio cultural?

¢Consideras que durante tu etapa educativa recibiste suficientes
conocimientos sobre patrimonio cultural?

¢ Disfrutas aumentando tu conocimiento del patrimonio cultural?

éConoces el patrimonio cultural de la ciudad en la que te
encuentras? (1: Nada, 2: Poco, 3: Algo, 4: Bastante, 5: Mucho)

GYMKHANA 5.0
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Cuando buscas informacién sobre el patrimonio cultural de las ciudades, lo haces a través de:

e Libros O Si O No

e (Guias especializadas en formato papel O Si O No

e Internet O Si O No

e Otras:

1. Proyecto

¢ Conoces Erasmus+? OSi  ONo
¢Has visitado la pagina web del proyecto Gymkhana 5.07? OSi  ONo
¢ Has visitado los perfiles en Redes Sociales del proyecto Gymkhana 5.0? OSi ONo

Evalua del 1 al 5 (Siendo 1 la nota mas baja y 5 la nota mas alta)

¢Recibiste suficiente informacién sobre el proyecto?

La calidad de la informacion es buena

Iv. La Gamificacion como metodologia no formal

¢ Conoces la gamificacién como herramienta educativa?

OSi ONo

¢ Has utilizado antes la gamificacion como herramienta educativa?
OSi ONo

¢ Crees que el "juego" como medio de aprendizaje es una herramienta adecuada para

incrementar el conocimiento?

OSi ONo

GYMKHANA 5.0
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¢ Crees que "jugar" como medio de aprendizaje es una herramienta motivadora?
OSi ONo

¢ Conoces herramientas virtuales para incrementar tus conocimientos sobre el patrimonio

cultural?

O Si - ¢ Podrias nombrar alguna?

O No

V. Expectativas

¢ Crees que este juego ampliara tus conocimientos sobre la ciudad?
OSi ONo

¢ Cuales son tus expectativas?

GYMKHANA 5.0
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Formulario de evaluacion final - Participantes en el testeo de la app

I Informacidn dell de la participante:

Numero:

Il. Aspectos técnicos y de calidad de la APP

¢(En qué medida estds de acuerdo con los siguientes enunciados? (1: totalmente en

desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: neutral, 4: de acuerdo o 5: totalmente de acuerdo)

La APP es facil de encontrar en Play Store.

La informacion que aparece en Play Store es clara y adecuada

Pude descargar la aplicacion sin problemas

El video tutorial es util

La jugabilidad de la aplicacion es correcta e intuitiva.

El idioma utilizado en la aplicacién se entiende faciimente.

Las funciones de los botones son claras (salir, informacién, atras,
siguiente, ...)

Me senti cdmoda/o usando esta aplicacion

Las imagenes utilizadas en la aplicacion son adecuadas.

Los graficos y las imagenes son atractivos.

Encontré esta APP facil de usar

En cuanto a las opciones de accesibilidad para personas con
discapacidad, ¢ se adecuaron a tus necesidades?

Considero que la APP funciona de forma fluida.

GYMKHANA 5.0
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¢ Experimentaste algun problema técnico con la aplicacién durante la actividad?
OSi ONo

En caso afirmativo, describe los siguientes puntos.

Descripcion del problema:

Modelo de dispositivo que sufri6 el problema:

Il Calidad del juego: (Palencia)

¢En qué medida estas de acuerdo con los siguientes enunciados? (1: totalmente en
desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: neutral, 4: de acuerdo o 5: totalmente de acuerdo)

La historia del juego es interesante.

La historia del juego es atractiva y motivadora.

El juego tiene informacion adecuada sobre el patrimonio para
resolver los acertijos.

Los acertijos del juego me parecieron muy dificiles.

Encontré este juego estimulante e inmersivo.

El juego es confuso.

La gymkhana ha sido dificil de completar

GYMKHANA 5.0
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de la Unidn Europea

IV. Recorrido/ Ruta

¢En qué medida estas de acuerdo con los siguientes enunciados? (1: totalmente en
desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: neutral, 4: de acuerdo o 5: totalmente de acuerdo)

Esta ruta es accesible para mi

La longitud de la ruta es adecuada.

Los lugares visitados son representativos del patrimonio cultural
de la ciudad.

La distancia entre los distintos lugares es adecuada.

V. Conocimiento sobre patrimonio

¢En qué medida estas de acuerdo con los siguientes enunciados? (1: totalmente en
desacuerdo, 2: en desacuerdo, 3: neutral, 4: de acuerdo o 5: totalmente de acuerdo)

Mi nivel de conocimiento sobre el patrimonio cultural de la
ciudad ha aumentado

Considero que la metodologia de este proyecto favorece la
adquisicion de conocimientos sobre patrimonio cultural

La informacion ofrecida sobre cada uno de los puntos
seleccionados de la Gymkhana es adecuada

Considero que la gamificacién es una herramienta adecuada

para incrementar el conocimiento sobre el patrimonio cultural

VI. Otra informacion

Qué has aprendido de esta APP:

GYMKHANA 5.0
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Evalua del 1 al 5 (siendo 1 la nota mas baja y 5 la nota més alta)

Ha aumentado mi conocimiento sobre la gamificacion como
herramienta educativa

Mi conocimiento de la estrategia europea Erasmus+ ha
aumentado

La Gymkhana cumplié con mis expectativas

Me gustaria volver a realizar esta experiencia

Recomendaria esta aplicacion a mis familiares y amigos.

Me diverti durante la experiencia

Creo que la duracion total de la Gymkhana es correcta

¢ Como calificarias la aplicacion?

¢ Te gustaria que la aplicacion tuviera mas ubicaciones disponibles?

OSi ONo

¢ Te gustaria saber mas sobre el juego?

OSi ONo

Si la respuesta anterior es afirmativa, indicanos tu direccion de correo electronico:

¢ Tienes alguna sugerencia para ayudarnos a mejorar el juego?

GYMKHANA 5.0

—
—




Co-funded by
the European Union

NN N

GYM KHA NA 5.0

ultural Heritage for  outh

MANUAL METODOLOGICO

Puedes descargar el manual, las herramientas y ver los

videos del proyecto en su web:

www.gymkhana.infoproject.eu

Siguenos en

0 C_—IP—_S (. fundacidén
sotoaro (e N =N = Cr aspaym
b o UVENTUD TR0 AEVUCHULS et A NSO castilla y ledn

DE CASTILLA Y LEON


http://www.facebook.com/Gymkhana-50-101530698188406
https://www.instagram.com/gymkhana_5.0/

	TOC

	TOC: 
	Página 2: 
	Página 4: 
	Página 5: 
	Página 6: 
	Página 7: 
	Página 8: 
	Página 9: 
	Página 10: 
	Página 11: 
	Página 12: 
	Página 13: 
	Página 14: 
	Página 15: 
	Página 16: 
	Página 17: 
	Página 18: 
	Página 19: 
	Página 20: 
	Página 21: 
	Página 22: 
	Página 23: 
	Página 24: 
	Página 25: 
	Página 26: 
	Página 27: 
	Página 28: 
	Página 29: 
	Página 30: 
	Página 31: 
	Página 32: 
	Página 33: 
	Página 34: 
	Página 35: 
	Página 36: 
	Página 37: 
	Página 38: 
	Página 39: 
	Página 40: 
	Página 41: 
	Página 42: 
	Página 43: 
	Página 44: 
	Página 45: 
	Página 46: 
	Página 47: 
	Página 48: 
	Página 49: 
	Página 50: 
	Página 51: 
	Página 52: 
	Página 53: 
	Página 54: 
	Página 55: 
	Página 56: 
	Página 57: 
	Página 58: 
	Página 59: 
	Página 60: 
	Página 61: 
	Página 62: 
	Página 63: 
	Página 64: 
	Página 65: 
	Página 66: 
	Página 67: 
	Página 68: 
	Página 69: 
	Página 70: 
	Página 71: 
	Página 72: 
	Página 73: 
	Página 74: 
	Página 75: 
	Página 76: 
	Página 77: 
	Página 78: 
	Página 79: 
	Página 80: 
	Página 81: 
	Página 82: 
	Página 83: 
	Página 84: 
	Página 85: 
	Página 86: 
	Página 87: 
	Página 88: 
	Página 89: 
	Página 90: 
	Página 91: 
	Página 92: 
	Página 93: 
	Página 94: 
	Página 95: 
	Página 96: 
	Página 97: 
	Página 98: 
	Página 99: 
	Página 100: 
	Página 101: 
	Página 102: 
	Página 103: 
	Página 104: 
	Página 105: 
	Página 106: 
	Página 107: 
	Página 108: 
	Página 109: 
	Página 110: 
	Página 111: 
	Página 112: 
	Página 113: 
	Página 114: 
	Página 115: 
	Página 116: 
	Página 117: 



