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YINCANAS HISTORICAS AUTOGUIADAS: UNA OPORTUNIDAD
PARA EL TURISMO RURAL

Miguel Lopez Gordo?
César Llorente Parrado?
Resumen

Las yincanas historicas son rutas turisticas basadas en la combinacién de dos pilares: uno
ludico, mediante pruebas de ingenio y deduccion, y otro divulgativo, difundiendo la
historia y patrimonio del lugar. Sin embargo, el despliegue de este tipo de iniciativas se
ve a menudo frenada por los limites presupuestarios, especialmente en el mundo rural.

Mediante el aprovechamiento de las nuevas tecnologias, se pone en marcha una nueva
propuesta de yincana historica denominada “Detectives en el Tiempo: La intrigante
autoria del Quixote de Avellaneda”. Esta yincana se desarrolla en la localidad de Villel
de Mesa (Guadalajara) mediante la instalacion de codigos QR “escondidos” en torno a
puntos de interés turistico vinculados al lugar y/o al evento historico que sitda al visitante
a principios del siglo XVII en respuesta a una peticién de ayuda del propio Cervantes. A
través de los codigos, y mediante su smartphone, el turista puede acceder a contenidos
web gue plantean enigmas o pistas para resolver el misterio. Para ello, el jugador cuenta
con la ayuda de una matriz de juego de légica y, descartando y seleccionando relaciones
entre diferentes claves (lugares, momentos, confidentes y revelaciones), se pondra a
prueba su capacidad de descubrir quién se esconde detras del pseudénimo que firma la
autoria de este Quijote apocrifo.

Esta experiencia ofrece a turistas y ayuntamientos flexibilidad y versatilidad, incrementa
la oferta turistica especialmente para grupos o familias con nifios y, ademas, gracias a su
caracter autoguiado, es una posibilidad de desarrollo financieramente sostenible.

Palabras clave: yincana historica, gamificacién, l6gica, autoguiado, turismo rural,
cédigo QR, comunicacion movil.
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SELF-GUIDED HISTORICAL GYMKHANAS: AN OPPORTUNITY
FOR RURAL TOURISM

Abstract

Historic orienteering games offer a type of tourist tour that is not only entertaining (based
on a series of tasks that test the participants’ wit and reasoning skills) but, also
educational, with information on the history and culture of the place. Unfortunately, the
development of such initiatives is often barred by the financial constraints that often occur
in projects based on rural areas.

Taking advantage of technology, we propose a new historic orienteering game called
“Detectives across time: The mystery behind the Quixote de Avellaneda’s authorship.”
This game takes place in the town of Villel de Mesa (Guadalajara). The participants will
be asked to unlock information hidden in multiple locations across town with the use of
QR codes at request of the writer Cervantes. All historic events take place at the start of
the 17th century. Through the use of their smartphones, tourists will have access to web
content or augmented reality animations that reveal clues or quests needed to solve the
mystery. Players have the support of a game matrix that, as clues are generated, will help
them discard or select relationships between different clues (places of interest, historical
events, revelations, etc.). Ultimately, the game will test the players’ ability to uncover the
true identity of the author of that Quixote.

This experience offers both visitors and tourist destinations the opportunity to access
more diverse and flexible activities that can meet the needs of tourist groups or families
with children while keeping this industry sustainable thanks to its self-guided component.

Palabras clave: historical gymkhana, gamification, logic, self-guided, rural tourism, QR
code, mobile communication.
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1. INTRODUCCION

En este articulo pretendemos exponer como ciertas actividades culturales y ludicas
pueden ser puestas en préctica en el sector de las rutas turisticas. Concretamente en el
ambito rural con baja tasa de visitantes, donde los recursos financieros suelen ser escasos
Yy es necesario contar con herramientas que se complementen y sumen para atraer turismo.
De este modo, contribuir a la dinamizacion econémica local en base al turismo. Para
desarrollar esta propuesta autoguiada hemos combinado, con ayuda de las nuevas
tecnologias, dos componentes: uno ludico en forma de yincana y otro divulgativo basado
en la historia local.

2. ANTECEDENTES

Villel de Mesa es un municipio de 182 habitantes® de la comarca del Sefiorio de Molina
y situado en el extremo nororiental de la provincia de Guadalajara; limitando con las
provincias de Soria y Zaragoza. La densidad demogréfica de la comarca es de 2,3
hab/km?, colocandola dentro de la llamada Espafia Vaciada. Siendo més concretos y
fijandonos en el sector turistico, Villel de Mesa seria una zona cero de la Espafia vaciada
de turistas; a pesar de tener un entorno natural privilegiado integrado en la Red Ecolégica
Europea Natura 2000 como Zona de Especial Conservacion* y Zona de Especial
Proteccion para las Aves®, estar declarado Punto de Interés Geoldgico dentro del
Geoparque Comarca de Molina y Alto Tajo y tener un importante patrimonio historico y
artistico dentro de su region.

La estructura turistica en Villel de Mesa consta de:

e Paneles didacticos, suministrados por la Diputacion Provincial de Guadalajara, en
los monumentos histérico-artisticos relevantes del municipio: Castillo de los
Funes, Palacio de los marqueses de Villel, Iglesia de Nuestra Sefiora de la
Asuncion, ermitas y plaza.

e Sitios web: especifico (villeldemesa.com) y generales, como los portales turisticos
de la Diputacion Provincial (turismoenguadalajara.es) o de la Junta de
Comunidades de Castilla-La Mancha (turismocastillalamancha.es)

e Dos establecimientos de hosteleria: un bar y un bar-restaurante.

Ante esta situacion se abre un abanico de oportunidades. Y la creacion de una yincana
histérica para Villel de Mesa encaja a la perfeccion con la necesidad de buscar
herramientas que sumen activos turisticos, ademas en aquellos lugares que disponen de

3padrén municipal 2019 (INE)
4ZEC ES4240017
5ZEPA ES0000094
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un presupuesto® muy ajustado para cubrir las necesidades de sus habitantes. Asi surge
“Detectives en el Tiempo: La intrigante autoria del Quixote de Avellaneda”

3. METODOLOGIA
3.1 Yincana: componente ludico

La palabra yincana es la adaptacion grafica de la voz anglo-hindd gymkhana y que la
R.A.E. define como conjunto de pruebas de destreza o ingenio que se realiza por equipos
a lo largo de un recorrido, normalmente al aire libre y con finalidad ludica.

Efectivamente, se trata de disefiar un conjunto de pruebas de ingenio y légica cuya
superacion conlleve a la resolucidn de un enigma propuesto previamente. Esta bateria de
pruebas se puede modular en cantidad, variedad y grado de dificultad, con el fin de
adaptar el disefio de la yincana al pablico objetivo: infantil, familiar o adulto.

La yincana también ofrece amplia versatilidad en cuanto al nUmero de participantes. Se
puede realizar de forma individual, por un grupo de personas con rol colaborativo o
competitivo entre sus integrantes, o0 por varios grupos compitiendo entre ellos. De modo
que puede acoger a todas las tipologias de visitas turisticas, en cuanto al namero de
componentes de éstas se refiere.

La realizacién de las pruebas se lleva a cabo a través de un recorrido por puntos de interés
turistico o bien lugares relacionados con la temética de la yincana. Normalmente se llevan
a cabo en el exterior, pero también se pueden desarrollar en un espacio interior, como un
edificio, con la misma mecénica. Todo dependera de la necesidad y ambito de aplicacion
de esta herramienta.

El objetivo de la yincana no es solo es ofrecer una actividad ludica, sino hacer al visitante
participe del lugar y de un momento concreto de su historia, como veremos mas adelante.
En definitiva, atraer visitantes y que posteriormente se conviertan en prescriptores,
aumentando el flujo turistico.

3.2 Historia: componente divulgativo

En el caso de la propuesta que presentamos, el relato histérico es un ingrediente
fundamental para dar un hilo conductor a la yincana, y que a su vez acerque
emocionalmente al turista con la localidad donde se desarrolla. En este sentido, esta idea
encajaria con las palabras de Abruzzini (1980): una actividad participativa, donde el
sujeto se implica y puede implicarse en la actividad, tanto en el plano fisico, psiquico

8 El presupuesto municipal de Villel de Mesa fue de 239.174,10 € en 2018 (BOPGU, 20/12/2018)
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cognoscitivo, afectivo y emocional. El sujeto no recibe exclusivamente, el sujeto debe
aportar, aportar a la actividad en todos los ambitos, debe implicarse también afectiva y
emocionalmente.

Podriamos considerar a la Historia, desde el punto de vista que nos atafie, como un baul
repleto de recursos para dar formato y coherencia a un producto turistico que ponga en
valor cualquier poblacion. Y sin tener la necesidad de recurrir a la invencion de atractivos
culturales artificiales como sucedia afios atras en el campo del turismo (Barretto, M.
2005).

Actualmente el acceso a documentacion histérica especializada es muy sencillo. En
internet se dispone de bibliotecas virtuales, repositorios digitales y las plataformas web
de muchos archivos locales y provinciales; que nos daran argumentos para trazar yincanas
basadas en la historia veridica de los pueblos.

3.3 Nuevas tecnologias: autoguiado

La implantacion de las nuevas tecnologias en este tipo de actividad nos permite alcanzar
un grado de interaccién altisimo con los participantes. Esto conlleva la posibilidad de que
las yincanas sean autoguiadas, sin necesidad de emplear recursos personales durante la
actividad, conteniendo asi el presupuesto financiero destinado a la promocién de rutas
turisticas. Lo cual lo hace muy atractivo para aquellas entidades del mundo rural y de la
Espafia Vaciada con escasos recursos econémicos y que tienen que priorizar los gastos
de su presupuesto. Otra ventaja importante es que se logra un horario de disponibilidad
continuo 24/7/365, siempre disponible a la llegada del turista.

4. RESULTADOS
4.1 Argumento histdrico

Para esta yincana se ha escogido un hecho histérico poco conocido en su relacion con
Villel de Mesa, y asi aumentar el interés en los participantes y la funcion pedagogica de
esta actividad. Hablamos del Quijote de Avellaneda y la posible autoria [0 al menos
implicacion en la elaboracion de la obra] de Pedro Lifian de Riaza (Sanchez Portero,
2011), poeta del Siglo de Oro y natural de Villel de Mesa segun algunos investigadores
(Utrera Fanez, 1997).

Los participantes comenzaran un viaje en el tiempo que los llevara hasta Villel’, a finales
del afio 1615. Contaran con un hecho probado: la publicacion del Segundo tomo del

"El nombre de Villel de Mesa se establece a finales del siglo X1X para diferenciarlo del municipio
turolense homonimo. Se adopta “de Mesa” por encontrarse en el valle del rio Mesa.
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ingenioso hidalgo don Quijote de La Mancha (1614), mas conocido como Quijote de
Avellaneda o Quijote apdcrifo, y que se publicé de forma anonima bajo el seudénimo de
Alonso Fernandez de Avellaneda, siguiendo las aventuras de don Quijote que Cervantes
escribio en 1605.

Con estos hechos, Miguel de Cervantes solicitard ayuda a los participantes de la actividad,
para confirmar sus sospechas sobre la implicacion de su conocido® Pedro Lifian de Riaza
en el Quijote de Avellaneda:

Hola, queridos amigos. Lamento deciros que, a mis 70 afios, presiento que no me queda
mucho tiempo; y no quiero dejar este mundo sin confirmar mis sospechas sobre el
verdadero autor de esa obra que Ilaman Quixote de Avellaneda.

Tengo muy claro que detras de esa farsa esta el impresentable de Lope de Vega, pero
considero que ese tipejo no tiene mente para una obra asi. Se rumorea que el poeta Pedro
Lifian de Riaza, oriundo de Villel, tuvo mucho que ver en esta bajera treta de Lope. Que
realmente Lifién fue el autor material de este Quijote apocrifo y que su pluma se esconde
bajo el seudonimo de Alonso Fernandez de Avellaneda.

Por favor, ¢quereis ayudarme? Viajad hasta Villel y averiguad lo que podais sobre Lifidn
de Riaza y su implicacion en el Quijote de Avellaneda. Aunque murid, hara cosa de
unos... ocho aros, es posible que halléis algun indicio que confirme mis sospechas y
pueda descansar tranquilo en mi eternidad. / Miguel de Cervantes, finales de 1615.

4.2 Soporte tecnoldgico

Como se ha indicado anteriormente, las nuevas tecnologias juegan un papel fundamental
en la mecanica de este tipo de actividad, permitiendo que los participantes interactien
con de forma auténoma con el propio juego. Se cuenta con los siguientes elementos
tecnoldgicos:

e Soporte web: La actividad o juego esta desarrollado y alojado en un soporte de
paginas web y publicado en internet. Para ello se ha utilizado la plataforma de
administracion de contenido web Wordpress y publicado en la direccion
villeldemesa.com/turismo/villel1615/

e Codigos QR: Estos cddigos de respuesta rapida (Quick Response) en forma de
matriz de puntos bidimensional, dan acceso a los participantes al contenido del
juego alojado en la web, ya que enlazan directamente a las direcciones web
concretas y requeridas al leer estos codigos.

8 Miguel de Cervantes le dedica gratas palabras en su obra La Galatea: El sacro Ibero, de dorado acanto,
/ de siempre verde yedra y blanca oliva / su frente adorne, y en alegre canto / su gloria y fama para
siempre viva, / pues su antiguo valor ensalza tanto / que al fértil Nilo de su nombre priva / de Pedro
Lifian la sotil pluma, / de todo el bien de Apolo cifra y suma. Canto de Caliope, libro VI.
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e Smartphone: Con su propio smartphone, los participantes podran leer los codigos
QR y mantener la comunicacion entre participante y el propio juego alojado en la
web y presentado en el navegador. Dependiendo de las caracteristicas técnicasde
los dispositivos moviles, no serd necesario ni tener una aplicacion especial para
leer cadigos QR (hay multitud de ellas), la propia aplicacion nativa de la camara
reconoce estos cadigos.

4.3 Mecénica y elementos del juego

En primer lugar, consta de una presentacion donde se explica la mecéanica y
funcionamiento de la actividad. En este momento, previo a iniciar el juego, los
participantes tienen acceso a dos documentos que le seran de utilidad durante todo el
juego:

e Un Mapa de Villel inspirado en la época. En él tendrén indicados los lugares
donde estan situados los cddigos QR y que tendran que encontrar para leerlos con
el smartphone.

¢ Una Hoja de Investigador, en la que iran anotando las pistas y conclusiones que
les ayudaran a resolver la mision que les ha encargado Miguel de Cervantes,
confirmar la implicacion de Pedro Lifian de Riaza en la autoria del Quijote de
Avellaneda. Esta hoja es conveniente tenerla impresa para poder escribir sobre
ella y facilitar la resolucion del juego.

Los codigos QR estan situados en los principales lugares de interés turistico de Villel de
Mesa y en otras ubicaciones que requiere la propia historia del juego; entre ellos: el
castillo de los Funes, la iglesia de Nuestra Sefiora de la Asuncion, el palacio de los
marqueses de Villel, la ermita de los Pastorcillos y la plaza principal de la villa.

Con la lectura de cada codigo QR se accede a un personaje relacionado con Villel durante
esa época. Este personaje le hara una breve resefia sobre el punto de interés turistico en el
gue se encuentra en ese momento, le contara algln pasaje histérico sobre la trama de la
yincana, y le ira dando pistas a cambio de superar alguna prueba de ingenio, logica o
deduccidn. Algunos de estos personajes reales y documentados son: Diego de Andradey
Funes, sefior de Villel; Martina de Funes, sefiora de Villel; Juan Bautista Hurtado,
escribano; Pedro Mexia, parroco; Fabian de Artiaga, notario seguntino.

Para poder dar respuesta al requerimiento de Miguel de Cervantes es necesario utilizar
las pistas obtenidas por parte de estos personajes y aplicarlas en la Hoja de Investigador.
Dicha hoja contiene una matriz de variables sobre la cual, los participantes iran
descartando y confirmando relaciones para llegar a la resolucion del juego, a la que
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llamamos Tabla de relaciones de pistas. Se basa en los juegos de tipo quién es quién®. A
continuacion, detallamos esta matriz, ya que es la prueba logica que vertebra la yincana.

4.4 Arquitectura de la Tabla de relaciones de pistas para La Intrigante autoria del
Quixote de Avellaneda

El juego de logica tipo quién es quién que vamos a utilizar para esta yincana consta de 4
Variables (V): X, y z, k; que son respectivamente: Revelacion, Confidente, Lugar y
Momento. Estas variables hacen referencia a la Gltima vez que Pedro Lifian visitaria Villel
de Mesa antes de morir. En dicha visita, Lifian conversaria con los confidentes,
haciéndoles una revelacion; dichas conversaciones se darian en un lugar determinado y
en un momento del dia concreto. Para entender rapidamente la explicacion, acompafiamos
una imagen de la Tabla de relaciones de pistas (Figura 1).

Figura 1: Tabla de relacién de pistas.

y 4 K

CON FIDENTE LUGAR MOMEN TO

TABLA DE
RELACI ONES
DE PI STAS
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N
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Rio Mesa

Portegado

9 Estos juegos son los protagonistas de la revista de pasatiempos Logic, de Zugarto Ediciones.
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El andlisis de la estructura y funcionamiento de esta tabla nos permite modular la
dificultad del juego aumentando o reduciendo el nimero de Lineas y/o Variables. Estas
variables se combinan entre ellas, dos a dos y sin repeticion, dando lugar a las Relaciones
de Variables (RV). En este caso de 4 variables, obtendremos 6 relaciones:

V!

RV ==~

6

Es decir: xy, xz, xk, yz, yk, zk. En nuestro caso particular: Revelacion < Confidente,
Revelacion < Lugar, Revelacion < Momento, Confidente < Lugar, Confidente <
Momento y Lugar < Momento.

Las Variables constan de un mismo numero de Lineas (L), cuatro en nuestro caso, siendo
todas ellas distintas y pasando a denominarse especificamente dichas lineas,
Caracteristicas (C):

C=VXL =16

e Lavariable Revelacién (x) tiene por caracteristicas: Esconde algo (x1), Amigo de
Lope (x2), Tarea pendiente (x3) y Admira el Quixote (xa).

o Lavariable Confidente (y) tiene por caracteristicas: Martina de Funes (y1),Pedro
Mexia (y2), Juan Bautista (ys) y Fabian Artiaga (ya).

e Lavariable Lugar (z) tiene por caracteristicas: Taberna (z1), Horno (z2), Rio Mesa
(z3) y Portegado (zs).

o Lavariable Momento (k) tiene por caracteristicas: Mafiana (k1), Mediodia (k2),
Tarde (k3) y Noche (ka).

Cada Caracteristica de una Variable se relaciona con las Caracteristicas de otra VVariable
con una Relacion Afirmativa (RA) y otras L-1 Relaciones Negativas (RN). Por cada
Relacién de Variables, existen:

RA=L =4y RN=L2-L=12

donde se cumpleque RA+ RN =12 =16

Esto quiere decir que, por ejemplo, si las caracteristicas x1-ys son una Relacion Afirmativa
(Pedro Lifan de Riaza revel6 que escondia algo a Juan Bautista), el resto de Relaciones
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son Negativas, son falsas: x1-y1, X1-y2, X1-ya4 (Pedro Lifian de Riaza no reveld que escondia
algo, ni a Martina de Funes, ni a Pedro Mexia, ni a Fabian de Artiaga); asi como también
son falsas: x2-y3, X3-y3, Xsa-y3 (Pedro Lifian de Riaza no reveld a Juan Bautista que, era
Amigo de Lope, tenia una Tarea pendiente, 0 que Admiraba el Quixote).

Por tanto, para una Relacion de Variables de nuestro juego habra 4 Relaciones
Afirmativas, o verdaderas, y 12 Relaciones Negativas, o falsas. Para el juego completo,
que consta de 6 Relaciones de Variables, habrd 24 Relaciones Afirmativas y 72
Relaciones Negativas.

Las Relaciones Afirmativas y Negativas que se deducen de las pistas obtenidas en el
juego, se van marcando en la matriz de la Tabla de relaciones de pistas; por ejemplo, las
afirmativas con un circulo [O] y las negativas con un aspa [x] (Figura 2). Para clarificar
aun mas las relaciones afirmativas, en la Hoja de Investigador se incluye también una
Tabla de resultados (Figura 3) para cumplimentar.

Figura 2. Cumplimentacion de la Tabla de relaciones de pistas.

CON FIDENTE LUGAR MOM EN TO

TABLA DE
RELACI ONES
DE PI STAS

Martina de Funes
Fabian Artiaga
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Mafana
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Tarde

Noche

O Juan Bautista

Esconde algo

Amigo de L ope

Tarea pendiente

REVEL ACI ON

Admira el Quixote

Mafana

Mediodia

Tarde

MOMEN T O

Noche

Taberna

Horno

LUGAR

Rio Mesa

Portegado

Figura 3. Tabla de resultados

255



Journal of Tourism and Heritage Research (2020), vol, n2 3, n21 pp.246-258. Lépez.M &

Llorente. C “Self-guided historical gymkhanas: An opportunity for rural tourism”

REVELACI ON CON FIDEN TE LUGAR MOMEN TO

TABLARESUL TADOS

Con esta informacion y siguiendo la dinamica del juego de superar pruebas de ingenio,
los participantes podran resolver el juego y dar respuesta a Miguel de Cervantes sobre la
implicacion de Pedro Lifidn de Riaza en el Quijote de Avellaneda.

Tras finalizar la actividad, se enlaza de forma automatica a una encuesta de satisfaccion
para que los participantes cumplimenten en el propio mdvil. La encuesta es voluntaria y
anonima; ademas se ha confeccionado breve y sencilla con la intencidn de que la responda
el mayor numero de participantes. Consta de tres apartados:

1. Satisfaccion general: Valoracion de 1 a 5.
2. Recomendacion de la actividad: Si/ No.
3. Observaciones y sugerencias: Texto libre para obtener informacién mas concreta.

5. CONCLUSIONES

Generalmente, los pequefios ndcleos de poblacion de las areas rurales no tienen la
capacidad de mantener una oferta de rutas guiadas por falta de recursos; es necesario de
disponer de personal y desafortunadamente no siempre se puede dedicar una partida
presupuestaria para ello. Con esta yincana historica de “Detectives en el Tiempo: La
intrigante autoria del Quixote de Avellaneda™ para Villel de Mesa, se plasma un producto
turistico que necesita de minimos recursos financieros al ser autoguiada mediante el
movil del usuario y a través de cddigos QR que enlazan a una plataforma web.

Resulta novedoso llevar un concepto con cierta similitud a las scape room, que tantohan
proliferado en las ciudades, a un entorno exterior y fuera de las urbes, al medio rural. Que
ademas conjuga la historia y el patrimonio cultural del lugar con una actividad ludica,
dejando una mayor impronta en el viajero, emocionando, y por tanto con mayor
posibilidad de recuerdo y recomendacion a otras personas, aumentado el flujo turistico.
Ademas, la participacion en todo tipo de actividades hace que los turistas pasen mas
tiempo en el lugar, con la posibilidad de aumentar el consumo en los establecimientos
de la zona.
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