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Resumen

Los retos que tienen las bibliotecas en cuanto a la motivacion, impacto en los publicos y su
posicionamiento como espacio pedagdgico van en aumento. La presente investigacion busca
promover una estrategia pedagdgica gamificada en la Biblioteca Publica Piloto de Medellin que
genere motivacion a la lectura de los adolescentes que asisten a ella. El proyecto fue planteado
desde la Investigacion Accion Participativa (IAP), pues esta permite, desde su aplicacion,
generar dindmicas adecuadas de insercion y desarrollo de actividades que pueden ayudar con la
transformacion de las practicas de promocion de lectura en la comunidad. En el proceso se
plantea como herramienta el formato GANAG como la hoja de ruta para la estrategia pedagogica
gamificada. Después de validar la herramienta, se concluye que su adopcion puede resultar en
beneficios para las bibliotecas, no solo para planificacion, sino también para la generacion de
actividades cercanas y asequibles con un proposito claro de formacion y, en este caso, de

motivacion y promocion de lectura.

Palabras clave: Biblioteca Publica Piloto, gamificacion, GANAG, Investigacion Accion

Participativa (IAP), promocion de lectura en adolescentes.



Abstract

The challenges facing libraries in terms of motivation, impact on the public and its positioning as
a pedagogical space are increasing. This research seeks to promote a gamified pedagogical
strategy in the Biblioteca Publica Piloto of Medellin, which generates motivation to read among
the adolescents who attend it. The project was based on Participatory Action Research (IAP),
since it allows from its application to generate adequate dynamics of insertion and development
of activities that can help with the transformation of reading promotion practices in the
community. In the process, the GANAG format is proposed as a tool, as the roadmap for the
gamified pedagogical strategy. After validating the tool, it is concluded that its adoption can
result in benefits for libraries, not only for planning but also for the generation of close and
affordable activities with a clear purpose of training and, in this case, of motivation and reading

promotion.

Keywords: Piloto Public Library, gamification, GANAG, Participatory Action Research (IAP),

promotion of reading in adolescents.



Tabla de contenido

Introduccion

1. Planteamiento del problema
2. Hipotesis

2.1 Causas

2.2 Pregunta de investigacion
3. Justificacion

4. Objetivos

4.1 Objetivo general

4.2 Objetivos especificos

5. Marco tedrico

5.1 Antecedentes

5.2 Marco conceptual

5.2.1 Pedagogia

5.2.2 Biblioteca y gamificacion
5.2.3 Aprendizaje

5.2.4 Didactica

5.2.5 Diseno de juegos

5.3 Marco historico

11

18

18

19

20

29

29

29

30

30

41

41

42

43

44

45

46



5.3.1 Homo ludens

5.3.2 Juego simbolico de Vigotsky

5.3.3 El juego para jugadores

5.4 Marco legal

5.4.1 De orden nacional

5.4.2 De orden departamental

5.4.3 Del orden municipal

6. Diseflo metodologico

6.1 Poblacion, muestra y seleccion de los participantes
6.1.1 Actividades desarrolladas en la investigacion en las diversas fases
6.2 Descripcion del proceso de investigacion

6.3 Categorias de analisis

6.3.1 Gamificacion

6.3.2 Estrategia pedagogica

6.3.3 Juego

6.4 Cuadro de actividades

6.4.1 Actividades realizadas en la investigacion

6.5 Metodologia de andlisis de la informacion

7. Andlisis y resultados

7.1 Resultados de los talleres y las actividades

46

47

48

48

49

50

51

53

56

56

56

60

61

66

70

72

73

75

76

83



Conclusiones 100
Recomendaciones 103
Referencias 105
Anexos 111
Anexo 1 - entrevistas 111
Anexo 2 - formato GANAG 122
Anexo 3 - fichas de talleres 124
Anexo 4 - taller con mediadores 136
Lista de tablas
Tabla 1. Elementos clave para el disefio de un juego 44
Tabla 2. Modelo de gamificacion propuesto por Ruizalba Robledo et al. (2013) 62
Tabla 3. Diferencias entre aprender jugando, jugar en el aula y gamificar 64
Tabla 4. Otras definiciones del concepto de estrategia pedagogica 66
Tabla 5. Modelo de una estrategia pedagogica 67
Tabla 6. Definicion de tres conceptos clave en relacion con el juego 71
Tabla 7. Actividades realizadas en la investigacion 72
Tabla 8. Triangulacién de la informacion — fase 1 de la investigacion 94
Tabla 9. Triangulacién de la informacion — fase 2 de la investigacion 95

Tabla 10. Triangulacion de la informacion — fase 3 de la investigacion 97



Lista de figuras
Figura 1. Formato GANAG para construir las lecciones de la clase 58
Figura 2. Diferencia de propositos entre el juego y la gamificacion 61
Figura 3. Cronograma de investigacion junio-noviembre de 2021 72

Figura 4. Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica
Piloto en 2019 76

Figura 5. Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica
Piloto en 2020 76

Figura 6. Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica
Piloto en 2021 77

Figura 7. Convocatoria semillero de gamificacion y narrativas Biblioteca Publica Piloto

79
Figura 8. Talleres propuestos para los usuarios adolescentes de la Biblioteca Publica

Piloto 81
Figura 9. Formato encuesta de satisfaccion taller de gamificacion 82
Figura 10. Participacion en los talleres de gamificacion 83
Figura 11. Encuesta de satisfaccion evento Juegos digitales en la Biblioteca 84
Figura 12. Asistencia al evento Juegos digitales en la Biblioteca 84
Figura 13. Encuesta de satisfaccion evento Juegos analogos en la Biblioteca 85
Figura 14. Asistencia evento Juegos andlogos en la Biblioteca 86
Figura 15. Péster de la actividad Aventuras gamificadas en la Tierra Media 89
Figura 16. Asistencia a la actividad Aventuras gamificadas en la Tierra Media 90

Figura 17. Péster de El club de la medianoche 93



Introduccion

“No es solo una biblioteca. Es una nave espacial que te llevara a los puntos mas lejanos
del universo, una maquina del tiempo que te llevara al pasado lejano y al lejano futuro, un
maestro que sabe mds que ningun ser humano, un amigo que te divertira y te consolara y sobre

todo una salida a una vida mejor, mas feliz y mas util”"

Asimov (1971).

La biblioteca es un lugar de aprendizaje, un espacio de educacion y busqueda del
conocimiento que en la actualidad es despreciado por algunos estudiantes, subutilizado por los
docentes y en gran medida desconocido por padres de familia y por la comunidad en general.
Todo esto se ha producido por diferentes motivos, en especial por el uso sin mediacion de las
nuevas tecnologias y el Internet, lo que ha convertido muchos espacios bibliotecarios en lugares
gratuitos para acceder a las redes sociales o buscar diversion o entretenimiento (Peralta y

Martinez, 2018).

A esta problematica se le suman otras dificultades relacionadas con los procesos
educativos donde el estudiante debe potencializar sus competencias y adquirir nuevos
aprendizajes, pero hay falencias en los procesos de lectoescritura, en la comprension lectora y
una dificultad evidente para realizar analisis con argumentos so6lidos, coherentes y claros (Peralta

y Martinez, 2018). Todo esto lleva a percibir que no hay un adecuado desarrollo de la motivacion

' El mensaje fue una respuesta a la iniciativa de Marguerite Hart, la bibliotecaria de la seccion infantil de la
Biblioteca Publica de Troy, Michigan, Estados Unidos, que para celebrar la inauguracion de la biblioteca envid
cartas a un gran numero de personalidades invitandoles a que explicaran a los nifios de Troy las ventajas de usar la
biblioteca.



hacia la lectura de libros o textos ni al uso constante de la biblioteca como espacio pedagogico

que permite aprendizajes mucho mas significativos en diversas areas del conocimiento.

La Biblioteca Publica Piloto no es la excepcion a lo que se ha planteado anteriormente.
Es un espacio, de hecho, recién remodelado, con una buena ubicacion, con un sinnimero de
libros, textos, prensa, materiales fotograficos y audiovisuales que muchas veces estdn en desuso
por los adolescentes, estudiantes y padres de familia. Por ello, esta investigacion busca poner al
alcance, sobre todo de los adolescentes, a la biblioteca como espacio integrador de
conocimientos y aprendizajes en los que el adolescente, de manera lidica y gamificada, sienta la

biblioteca como un lugar en donde puede adquirir de forma creativa aprendizajes significativos.

En ese sentido, en la primera parte de esta investigacion se realizd una observacion e
indagacion en torno a la utilizacion de la Biblioteca Publica Piloto de Medellin. Con la
informacion que se obtuvo se evidenciaron las posibles causas por las cuales el adolescente no
utiliza en plenitud los servicios que ofrece la biblioteca y, a partir de esto, se comenzo la
estructura de una propuesta que buscé dar soluciones a la problematica de la falta de interés por

la utilizacion de los servicios por parte de jovenes adolescentes.

Luego, en la segunda fase de la investigacion se crearon varios espacios como un club de
lectura enfocado en relatos de género fantéstico y de terror, una actividad gamificada en el marco
de la Parada Juvenil, ademas de cinco talleres sobre gamificacion, juegos y narrativas. Estas
actividades se desarrollaron como una invitacidon a ver el espacio bibliotecario de otra manera y
se busco analizar, mediante la observacion participante, como este tipo de actividades pueden
aportar no solo a la motivacion de participar en la Biblioteca, sino a convertirla en un espacio

integrador de aprendizaje, critica y reflexion.
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Finalmente, en la ultima parte se analizaron los datos de los participantes que asistieron a
las actividades y a partir de esto se generaron algunas conclusiones y recomendaciones que
pueden ser usadas en el mismo espacio de la Biblioteca o en otras unidades de informacion del

Sistema de Bibliotecas de la ciudad.

Cabe anotar que esta es una investigacion en la que se viajo a través de actividades,
encuentros y entrevistas y en donde se encontr6 un espacio avido de conocimiento y de
experimentacion con el juego, la ludica y otras narrativas para convertirse en ese amigo que
divierte, consuela y que, sobre todo, se erige como una salida no necesariamente a una vida
mejor, pero si a una mas feliz, mas util y, al mismo tiempo, mas critica y creadora de nuevos

conocimientos.
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1. Planteamiento del problema
Para empezar, cabe destacar el articulo de Batykefer y Damon-Moore (2014) titulado
Siete mitos sobre las bibliotecas. En €1, las investigadoras, quienes ademas son bibliotecarias y
fundadoras de Library as an Incubator Project, expusieron algunas preguntas y puntos de vista
donde evidenciaron una posicion empirica en la que las bibliotecas son un espacio distinto de lo
que se cree. Partiendo de los mitos planteados, se traté de develar el contexto y la situacion de la

biblioteca donde se pretende realizar la investigacion: la Biblioteca Publica Piloto.

1. “Las bibliotecas son lugares silenciosos” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Este
mito sigue vigente en muchas de nuestras bibliotecas de Medellin, pero en el contexto de la
Biblioteca Publica Piloto veremos que es algo mucho mas profundo por el espacio, el uso de
salas como bodegas o la organizacion misma que no permite que haya espacios mas libres y que

posibiliten actividad con ruido.

2. “Los clubes de lectura son festivales del bostezo” (Batykefer y Damon-Moore,
2014). Este mito es tan preocupante como cierto. Al analizar los clubes de lectura, en la
Biblioteca Publica Piloto encontramos que estos son para adultos y para publico muy especifico.
La oferta juvenil se reduce a unos médulos con comics e historietas que muchas veces son para
mayores de 18 afos. No obstante, en la ciudad si hay clubes de lectura més dindmicos, cabe
mencionar bibliogamers, una iniciativa enfocada en la creacion, el aprendizaje, el pensamiento
critico y el trabajo en equipo a través de videojuegos y que esta presente en algunas unidades del

Sistema de Bibliotecas.

3. “Las manualidades son para nifios” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Este aspecto
es contradictorio porque muchas veces las manualidades y mascaras reemplazan la mediacion de

la lectura. Por otro lado, algunos creen que tener wifi y dejar entrar a los adolescentes con sus
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portatiles en la biblioteca para que descarguen peliculas o entren en juegos en red es hacer
manualidades alternativas, lo cual es totalmente equivocado. Crear un grupo de croché o
tejedores puede ser entretenido, pero /se puede leer un libro mientras se cose? Entonces ;para

qué hacerlo en la biblioteca?

Sin embargo, existe una tendencia emergente de los espacios de creacion makerspace en
las bibliotecas que brindan la oportunidad de aprender y crear de nuevas formas para todos los
publicos. No obstante, en la Biblioteca Publica Piloto atin no existe un espacio planteado de esta
manera. De acuerdo con Rosenheck (2020), “la educacion maker tiene como objetivo
proporcionar a los estudiantes la autonomia necesaria para explorar sus propias ideas y verse a si

mismos como personas que pueden crear, imaginar, construir y resolver problemas” (parr. 3).

4. “En las bibliotecas hay libros y poco mas” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Eso
es lo que piensa la gente en general. Al respecto, Herrera (2022) menciond que “existe en la
biblioteca una idea de librocentrismo, donde el libro fisico parece ser el tinico elemento
importante de la biblioteca” (comunicacion personal). Por ello, las actividades que mas auge
tienen en la Biblioteca Publica Piloto son el préstamo de libros. No obstante, esta biblioteca
podria aprovechar mejor los espacios en tanto cuenta con una torre de la memoria, un archivo
fotografico y una sala de documentacion. Aunque estos materiales existen, son de dificil acceso

para el publico en general.

5. “Las bibliotecas son aburridas” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Muchas veces
este es el pensamiento generalizado. Sin embargo, “las bibliotecas son subversivas; defendemos
los libros prohibidos y las ideas desafiantes. Las bibliotecas son vibrantes, reunimos a los
miembros de la comunidad” (Batykefer y Damon-Moore, 2014, p. 5). Sobre todo, las bibliotecas

son una puerta de entrada a la informacion en la que es posible conectarse con los intereses de
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cada individuo. ;Le interesan los juegos, los juegos de mesa, las peliculas o la misica? Las
bibliotecas no solo tienen todo esto disponible, sino que cada vez hay mas recursos para ayudarlo
a crear su propio contenido multimedia. ;Las bibliotecas son aburridas? Solo si espera aburrirse.
Plantear pues una estrategia pedagogica gamificada en la biblioteca se convierte en una

necesidad para desencasillarla de esa condena de aburricion.

6. “Las bibliotecas son para nerds” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Las bibliotecas
son de hecho para nerds o frikis, pues si se tiene en cuenta el concepto, en si se trata de alguien
apasionado por una tematica especifica. Por lo tanto, todas las personas son nerds o frikis sobre
algo. Esto significa que las bibliotecas deben ser espacios en donde todas las personas, jovenes y
viejos, ricos y pobres, punks, rockeros u otakus pueden compartir conocimientos. De acuerdo
con Batykefer y Damon-Moore (2014), las bibliotecas “son una puerta de entrada a lo que lo
hace nerd y pueden ponerlo en contacto con informacion y medios a los que quizas no pueda
acceder en otros lugares” (p. 6). En el contexto de la Biblioteca Publica Piloto, ain falta un
camino por recorrer. Es un espacio ubicado en una zona residencial frecuentada sobre todo por
profesores, jubilados y estudiantes universitarios de las universidades cercanas, a saber, la

Universidad de Antioquia y la Universidad Nacional de Colombia.

7. “Las bibliotecas son para los nifios” (Batykefer y Damon-Moore, 2014). Defienden
las autoras del articulo que las bibliotecas, siendo lugares para el aprendizaje, destinan muchos
recursos a los nifos, pero el proceso de mediacion no termina al aprender a leer: todo lo
contrario, es ahi cuando comienza el interés, y alli se encuentra un vacio ya mencionado antes.
Se confunde la sala juvenil con médulos de comics e historietas, a lo que se suma que el plan de
mediacion de lectura de la Biblioteca no ha sido renovado desde hace varios afos y su cierre y

renovacion también propician una desvinculacion de muchos procesos.



14

Ahora bien, después de analizar la problematica de la vision de Biblioteca, hay que anotar
que en la actualidad se le suma a esta la forma en como la tecnologia digital toma cada vez mas
espacios en la cotidianidad, no solo en los espacios personales, sino también en el ambito laboral,
educativo y profesional. Esa avalancha de estimulos digitales y diversas opciones de
entretenimiento ocasiona que las personas mantengan niveles de participacion y compromiso en
tanto todo el tiempo se ocupan en algo mas. Esto se evidencia ain mas en los nifios y
adolescentes, a quienes ya podriamos llamar nativos virtuales, pues sus vidas y sus relaciones
estan basadas en estos espacios. Por ello, su participacion en la escuela y en diferentes
instituciones es baja y se refleja ain mas en espacios como las bibliotecas, pues no encuentran

motivaciones afines a sus intereses.

Como lo planted Ordas (2018), “el apogeo de la industria de los videojuegos es cada vez
mayor y esto ha despertado el interés de muchos investigadores para entender las claves que
tienen los juegos para alcanzar esos niveles de fidelizacion y motivacion” (p. 35). Por ello, es
necesario entender la estructura y los componentes que tienen todos los juegos para entender su

alcance. Asi pues, desde hace afios se ha explorado cada vez mas el tema de la gamificacion.

En lo que se indag6 en esta investigacion, aparecieron numerosas investigaciones que
evidenciaron con datos cientificos que la gamificacion, pese al escaso tiempo que se lleva
aplicando en las aulas (a partir de 2008), no es solo una tendencia educativa, sino que se ha
demostrado que es eficaz. Segin Garcia-Ruiz et al. (2018) , la gamificacion sigue siendo de
interés para muchos investigadores y docentes, pues su desarrollo e implementacion sera parte de

la cotidianidad de las aulas y de la educaciéon moderna.

Por otra parte, Gutiérrez (2015) planted un punto muy importante por cuanto evidencio

que para hacer que las bibliotecas sean entretenidas, interesantes y acogedoras, no solamente es
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necesario agregar el uso de tecnologias, sino que se necesitan ideas previas, diagnosticos y
estrategias. Ademas, para llevar a cabo estas propuestas es también necesario contar con
bibliotecarios capacitados y actualizados en tecnologias. Sin estos elementos, enfatizo Gutiérrez
(2015), “siempre terminamos repitiendo el mismo trabajo de la biblioteca veinte afios atrés sin
tener en cuenta principalmente a los usuarios, si es que todavia llegan. Los usuarios cuando se

aburren en la biblioteca, ni siquiera vuelven” (parr. 6).

Por lo demads, un elemento importante para mencionar es la proyeccion que tienen las
bibliotecas a futuro, dejando de ser espacios de préstamo de servicios para convertirse en
espacios integrales de conocimiento que no solo aprovechan su estructura sino la misma

tecnologia y avances digitales para emanciparse y crecer.

Al respecto, cada vez se confia mas en tecnologias como teléfonos inteligentes, relojes y
asistentes inteligentes. Si bien esto mejora la vida cotidiana y ayuda en las tareas diarias, puede
tener un impacto negativo en otros aspectos como la cultura, la educacion, el enfoque, la
capacidad cerebral o la imaginacion. Las bibliotecas, uno de los pilares de la cultura y la

educacion, pierden popularidad cada dia a favor de los contenidos digitales.

Entretanto, Angulo (2011), bibliotecaria colaboradora del blog de innovacién
bibliotecaria Biblogtecarios, planted que a lo largo de los siglos las bibliotecas se han convertido
en verdaderas herramientas de consulta y en ciertos momentos, en la inica forma de acceder a la
informacion. Pero en la actualidad, este papel ha expirado debido a la evolucion de la sociedad y
las tecnologias. De acuerdo con Angulo (2011), “la biblioteca debe adaptarse y adoptar otro
papel mas acorde con los tiempos que corren (...). A nivel bibliotecario, debemos aprovechar el

desarrollo de las nuevas tecnologias para promocionar y actualizar las bibliotecas” (parr. 2).
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Desde hace ya varios afios se ha discutido sobre el concepto de Web 3.0%, sin embargo, no
esta universalmente aceptado, pero ya hay algunos autores que se han atrevido a pincelar algunas
ideas sobre lo que nos deparara la Web 3.0. Por un lado, algunos piensan que consistira en un
espacio de informacidn en tres 0 mas dimensiones similar a Second Life®. Por otro lado, Evans
(2009) pone en discusion el imaginar un mundo donde una persona puede hacer preguntas a
través de su teléfono movil o un navegador web, obteniendo una informacion altamente
inteligente y relevante. Esto conlleva a hacerse muchas preguntas como ;para qué se necesitara,

entonces, la ayuda de un bibliotecario?

En este sentido, Evans (2009) insisti6 en la importancia de que las bibliotecas se adapten
con rapidez y eficacia a las tecnologias de la Web 2.0. Cuanto més adaptada esté la biblioteca a
la Web 2.0., mas preparada estard para hacer frente a los nuevos retos de la Web 3.0. Para Evans
(2009), “la Biblioteca 3.0. es aquella biblioteca que sigue existiendo después de la web

semantica” (p. 13).

Asi, esta vision resulta imprescindible en estos tiempos, sobre todo cuando la pandemia
cambi6 de manera drastica los diferentes contextos bibliotecarios obligando a las bibliotecas a
emigrar a la virtualidad, apropiarse de las redes sociales y tener un contacto de participacién con
los usuarios. En ese sentido, y aunque todo ello ya se habia empezado a trabajar y a proponer en
diferentes ambitos educativos y bibliotecarios, lo cierto es que la pandemia se convirti6é en un
aliciente para buscar mejor interaccion y, asimismo, evidencio los problemas que por afios se

habian dejado a un lado por diversos motivos, los cuales se mencionan en la hipdtesis de esta

2 Se conoce como Web 3.0. a la tercera generacion de servicios de Internet. Su enfoque estd en el uso de una
comprension de datos basada en maquinas para proporcionar una web semantica y datificada. El objetivo final de la
Web 3.0. es crear sitios web mas inteligentes, conectados y abiertos.

3 Es una comunidad virtual lanzada en junio de 2003 desarrollada por Linden Lab a la que se puede acceder
gratuitamente desde Internet. La plataforma es al estilo del videojuego Roll Playing Game, donde el usuario crea un
avatar y puede vivir una experiencia de vida en un mundo abierto virtual.



investigacion. Es importante aclarar que en este trabajo se hizo énfasis en un publico muy

especifico que son los adolescentes.
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2. Hipotesis

Después de analizar el registro de datos del Sistema de Bibliotecas de la Biblioteca
Publica Piloto (BPP, 2019-2020), se evidenci6 que el ptblico adolescente (12-18 afios)* que
asistio a la BPP fue bastante bajo. En 2019 fue solo un 25 % de los usuarios de la Biblioteca,
mientras que en 2020 pas6 a ser un 1,2 %. Evidentemente, el desarrollo de la pandemia y el
consecuente distanciamiento adoptado por la Biblioteca fue un factor clave en esta disminucion.
La mayoria de los contenidos y las propuestas de la Biblioteca Publica Piloto pasaron al entorno
digital, sin embargo, los adolescentes que estan mas en estos medios y los conocen mejor, al ser
nativos digitales, no se acercaron y las estrategias de aprendizaje no lograron la motivacion en
ellos. Después de realizar algunas entrevistas previas al mediador digital de la Biblioteca Publica
Piloto y al mediador de la Sala Juvenil, asi como a algunos adolescentes, se han identificado

algunas causas para esta falta de interés.

2.1 Causas

e Mediacion de lectura estancada en la Biblioteca.

e Distraccion de los adolescentes con los medios tecnologicos y la inadecuada utilizacion
de estos. No hay un trabajo de articulacidon entre los mediadores y promotores de lectura
de la Biblioteca.

e Espacios no aptos para el desarrollo de actividades para jovenes dentro de la Biblioteca.

Partiendo de este contexto se plantea la siguiente pregunta:

* De acuerdo con el Ministerio de Salud e Inclusién Social de la Republica de Colombia la edad de la adolescencia
va desde los 12 a 18 afios (Ministerio de Salud e Inclusion Social de Colombia, s.f).
https://www.minsalud.gov.co/proteccionsocial/Paginas/cicloVida.aspx
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(Qué estrategia de aprendizaje gamificado puede generar el interés hacia la lectura en los

adolescentes que visitan la Biblioteca Publica Piloto en la ciudad de Medellin?

Para responder esta pregunta es importante tener en cuenta tres elementos clave de la

gamificacion:

e Aumentar la motivacion del adolescente (usuario) por medio de riesgos y recompensas
reales (Garcia-Ruiz et al., 2018).

e Ensefiar la colaboracion significativa colocando a los adolescentes (usuarios) en equipos
y lograr que el éxito sea interdependiente (Garcia-Ruiz et al., 2018).

e Mejorar el comportamiento en los espacios de la biblioteca gamificando la experiencia y

haciendo que el aprendizaje sea divertido (Garcia-Ruiz et al., 2018).

2.2 Pregunta de investigacion

(Como incide una estrategia pedagogica gamificada para incentivar la promocion de

lectura de los adolescentes en la Biblioteca Publica Piloto en la ciudad de Medellin?

Esta cuestion se convirtid en el punto neuralgico que llevo a crear el proyecto de
investigacion y a determinar el grupo focal dentro de la Biblioteca Publica Piloto para empezar a
desarrollar estos temas y, asimismo, pensar en el papel que tenia la misma Biblioteca en su
propia gamificacion. Asi, con el mediador digital, el mediador de la sala juvenil y el investigador
de esta indagacion se busco crear una estrategia gamificada con el fin de aplicarla a algunos
servicios y contenidos de la Biblioteca, para luego de verificar los resultados y se pudieran sacar
conclusiones, no solo acerca de la necesidad de una estrategia de aprendizaje, sino de la misma

importancia de la gamificacion en la Biblioteca.
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3. Justificacion

El juego es una forma de implicar a las personas en el espacio fisico y virtual de la
biblioteca que genera escenarios experienciales de aprendizaje, creacion y descubrimiento
colectivo, lo que convierte a la biblioteca en un medio para que los adolescentes se interesen por
nuevas narrativas que los impulsen al interés por la lectura. Desde esta perspectiva, la
gamificacion se presenta en este proyecto de investigacion como una alternativa a las estrategias
tradicionales de fomento de lectura que se implementan en el Sistema de Bibliotecas de
Medellin. De este modo, se hace necesario explorar nuevas tendencias, ya que en los ultimos
afios se ha demandado el fomento y el acercamiento de los adolescentes a estrategias de

formacion en escritura, lectura y oralidad.

En ese sentido, desde 2013 la gamificacion aparece como tendencia en los procesos de
fomento a la lectura en bibliotecas. Segiin Marquina (2013, citado en Ordas, 2018), entre los
muchos beneficios de la gamificacion se encuentra el hecho de que “atrae nuevos usuarios y trata
de fidelizar los ya existentes” (p. 74 ). Desde otra instancia, Gomez-Diaz y Garcia-Rodriguez
(2017) sugirieron que "las bibliotecas pueden sacar un gran partido a la predisposicion que todos
tenemos a jugar. La correcta canalizacion del juego servira para motivar y cambiar
comportamientos de los usuarios en relacion con sus espacios, colecciones, servicios y
actividades” (p. 133). Asi, y segtin lo evidenciado por las autoras, fue necesario en esta
investigacion explorar estas nuevas tendencias que han emergido de la gamificacion para asi
fortalecer los procesos de mediacion de lectura que ya plantea el Plan de Lectura, Escritura y

Oralidad.

De igual forma, en la indagacion sobre la gamificacion como estrategia pedagogica en la

Biblioteca Publica Piloto se observaron diferentes puntos de encuentro entre la pedagogia, la
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educacion y el espacio bibliotecario. Al enmarcar esta investigacion en una maestria en
educacion fue de vital importancia encontrar una base solida desde la ensefianza. Por lo demas,
para lograr este objetivo fue indispensable acercarse a la bibliotecologia como campo de estudio
y entender las dinamicas que se plantean en la biblioteca, en este caso, la biblioteca publica y su

relacion con el aprendizaje y la formacion de individuos.

De acuerdo con Gémez Hernandez y Licea de Arenas (2005), la biblioteca publica nace
como respaldo a la educacion escolar y a la alfabetizacion: “La doctrina sobre las misiones de la
biblioteca incluye la Educacion junto a informacion, lectura y el ocio vinculado a la cultura” (p.
147). Al hacer un paralelo entre el ejercicio de aprendizaje y el procesamiento de informacion en
una biblioteca publica se encontrd que las bibliotecas buscan, evaltan, seleccionan, clasifican y
organizan la informacion para su difusion, y es justo esto lo que se hace al aprender: buscar
informacion a partir de una necesidad, localizarla, evaluarla, seleccionar o extraer la informacion

relevante, organizarla en el sistema de conocimientos previos y aplicarla a una necesidad.

Es por esto por lo que a lo largo de la historia y sobre todo en afios recientes se
evidencian diversas acciones de los gobiernos tanto nacionales como locales para lograr un
fortalecimiento de las bibliotecas publicas como escenarios vitales para el ciudadano. En el
trabajo de Giraldo et al. (2019) se mencion6 como a nivel nacional aparecen los lineamientos del
Plan Nacional de Lectura y Bibliotecas (PNLB) en el que se sefialan problematicas de cobertura
en muchos municipios y las dificultades de acceso a servicios de calidad en zonas rurales, lo que,

a su vez, generaba bajos indices de lectura. Por ello, este plan:
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Se concentr6 en mejorar sustancialmente las condiciones de acceso a la
informacion y al conocimiento mediante el fortalecimiento de las bibliotecas publicas, la
promocion y el fomento de la lectura, la ampliacion de los sistemas de produccion y
circulacion de libros y la conformacion de un sistema de informacion, evaluacion y
seguimiento de la Red Nacional de Bibliotecas Publicas. (Departamento Nacional de

Planeacion de la Republica de Colombia [DNP], 2003, p. 55)

En el ambito local, aparece el Plan Maestro para los Servicios Bibliotecarios Publicos
(Alcaldia de Medellin, 2004) que contempld la construccion de parques bibliotecas en lugares
con pocos servicios bibliotecarios y con necesidades sociales. De esta manera, se plantean las
grandes bibliotecas publicas como espacios culturales, educativos y de encuentro comunitario a
los que los usuarios podrian acceder para obtener servicios informativos y de formacion con

cuatro puntos principales: informacion, aprendizaje, conocimiento y cultura.

Ahora bien, en una conferencia de Castrillon (2001) se enunciaron las tendencias que han
tenido las bibliotecas publicas en la historia. Por un lado, esta esa vocacion hacia el servicio
académico y escolar que viene de sus mismos origenes y, por otra parte, esta esa preferencia por
el servicio mas inclinado a la recreacion o lectura como consumo. Ambas poseen sus matices y
mezclas, pero han dado origen a los dos enfoques mas reconocidos en el mundo de las
bibliotecas. Castrillon (2001) hace énfasis en como la primera tendencia es mas comun en paises
pobres debido a la falta de inversion en bibliotecas escolares, mientras que la segunda es mas
comun en paises ricos en donde la biblioteca es un lugar de encuentro, consumo y hasta de
entretenimiento. Sin embargo, cabe mencionar que entre ambas tendencias la biblioteca se

convierte en un espacio educativo y de aprendizaje, no solo para suplir las necesidades que no
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tiene el sector, sino que, incluso puede ser ese lugar para expandir los conocimientos ya

adquiridos.

De esta manera, la biblioteca publica como institucion se convierte en un referente
continuo de aprendizaje. Al acercarse al espacio bibliotecario, el lector esta aprendiendo. Al leer
amplia sus conocimientos, su cultura o su capacidad de comprension. Al estudiar en la biblioteca
estd aprovechandola para sus actividades de educacion formal. Al informarse obtiene los
elementos para producir conocimiento. Al acceder a documentos de la biblioteca estd obteniendo
fuentes de conocimiento seleccionadas. Al divertirse, acceder a la cultura o usar tecnologia para
la comunicacién o el ocio adquiere alfabetizacion digital o conoce distintas manifestaciones

artisticas.

Al respecto, y como afirmaron Gémez Hernandez y Licea de Arenas (2005): “Al usar la
biblioteca junto a otros esta adquiriendo habitos democraticos y de respeto, interiorizando las
practicas de cooperacion en el aprendizaje o ampliando su visién del mundo de la informacién en

sus distintos soportes” (p. 150).

La biblioteca publica comprende 6érdenes muy diferentes, pero complementarios en
cuanto lo social, lo educativo y lo politico. Esta comprension permite avanzar en el
reconocimiento de los sentidos institucionales (en proceso) e institucionalizados (en productos)
de los cuales la biblioteca publica se ha revestido para explicar lo que se hace en la sociedad con
la lectura y la informacion articulando dimensiones fundamentales. Para esto, se rememoran las
dimensiones de la biblioteca publica planteadas por Giraldo et al. (2009): La biblioteca publica
como institucion social, la biblioteca publica como ambiente educativo y la biblioteca ptblica

como escenario de socializacion politica.
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Ahora bien, de acuerdo con el enfoque e interés de esta investigacion, se busco
profundizar en la dimension de la biblioteca como ambiente educativo, que segin el Centro
Internacional de Educacion y Desarrollo Humano (CINDE) se entiende como un “conjunto de
condiciones o circunstancias fisicas, sociales, econdémicas, biologicas, culturales, psicologicas
entre otras, que permiten y favorecen o dificultan y entorpecen el que los seres humanos
aprendan y ensefien, es decir que construyan e intercambien conocimientos y/o experiencias’ (p.
24). Esto quiere decir que en el ambiente educativo se integran las condiciones del individuo de
acuerdo con la interaccion social y el espacio que lo acoge. Es importante mencionar, asimismo,
que este espacio va mas alla de lo fisico y abarca todas las interacciones humanas dirigidas a la
formacion de sujetos. En palabras de Diaz Monsalve y Quiroz Posada (2005), el espacio como
ambiente educativo busca “promover la preparacion integral del individuo en interaccion social y
bajo las circunstancias del contexto historico y cultural en el que se encuentra, de tal manera que

pueda aproximarse al mundo cientificamente y articularse activamente a la sociedad” (p. 62).

Partiendo de estos planteamientos, la biblioteca publica es una institucion social que esta
inmersa en dichas dindmicas sociales, en su mantenimiento y conservacion y, ademas, es la
encargada de la circulacion, uso y apropiacion de todos los contenidos simbodlicos que estan
integrados a los materiales bibliotecoldgicos y documentales que conserva, preserva y procura
difundir. En otras palabras, se puede afirmar que la biblioteca ptblica es un ambiente educativo
que debe garantizar la existencia de condiciones fisicas y sociales que favorezcan la creacion de
escenarios para la ensefianza y el aprendizaje de la comunidad donde esta ubicada. Asi, cumplir
estas condiciones solo es posible cuando la biblioteca publica asume con responsabilidad,

consciencia y compromiso esa tarea de formacion que tiene en su base.
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La importancia de la biblioteca como espacio educativo toma mayor relevancia cuando se
evidencia que en muchos casos es el unico lugar donde nifios, nifias y jévenes pueden encontrar
una formacioén por fuera de la escuela tradicional y que quizas es el unico lugar para formarlos
como ciudadanos. Por ello, es de vital importancia que la biblioteca publica se comprometa con
la formacion de los nifios y nifias para relacionarlos con la lectura y la escritura, haciéndoles
entender esta actividad como una practica politica que les da voz y palabra. Es en la biblioteca
publica donde se debe buscar la educacion de nuevos ciudadanos formados en la palabra y la

escritura. Al respecto, Castrillon (2001) sefialo:

Solo a partir de una revalorizacion de la palabra escrita y de su lectura, la
ciudadania podra llegar al fondo de los diferentes debates que la sociedad necesita para
informarse mejor. Y esta es una de las funciones mas inmediatas de la biblioteca publica.
A esta le corresponde defender el pensamiento, el pensamiento lento, el “pensamiento

pensante”. (p. 110)

En el recorrido de esa dimension educativa de la biblioteca es claro que no siempre se ha
asumido en todas sus posibilidades o dimensiones. El mismo sistema educativo, la cultura
escolar y algunos métodos de ensefianza no han favorecido el aprendizaje activo que conduce a
los usuarios al uso de todo el espacio de la biblioteca. Incluso el mismo sistema bibliotecario se
ha rezagado con poco desarrollo en algunos servicios y en la poca actualizacion de los
bibliotecarios o mediadores. Es decir, ha perdurado el concepto de biblioteca como deposito o
punto de acceso en vez de ser entendida como la responsable del aprovechamiento critico de los

recursos informativos. Sobre esto, Castrillon (2001) plante6 lo siguiente:
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La sociedad pierde cuando prescinde de la biblioteca publica como institucion
independiente de la biblioteca escolar (...) cuando las escolares no son suficientes ni bien
dotadas por el sistema educativo, las segundas sufren una invasion permanente que poco

a poco las convierte en escolares, solo que separadas del aula. (p. 31)

A esto se le suma esa idea que proviene de la educacion formal deficiente que busca
absorber la biblioteca como un espacio que recibe sus estudiantes para hacer el trabajo de apoyo
curricular que deberia hacer la biblioteca escolar. Giraldo et al. (2005) evidenciaron que “la idea
es que la biblioteca publica debe desenvolver sus funciones educativas sociales, pero no
reducirlas a las tareas de complementacion (;suplantacion?) de los curriculos de las escuelas

presentes en la comunidad a la que sirve” (p. 170).

Es evidente entonces la vocacion inherente de la biblioteca ptiblica como espacio
educativo y de aprendizaje integrado al conocimiento y a la experiencia social de los grupos que
confluyen en ella. Sin embargo, es importante revisar una y otra vez si esa idea de la biblioteca
publica convencional y clasica, que alardea del silencio y el culto al libro puede no ser el mejor
enfoque o lineamiento para integrar la experiencia colectiva en ella. Es en este punto donde
aparece la gamificacion con los elementos del juego cuyo proposito es darle un vuelco a esa
experiencia bibliotecaria que piensa mas en el usuario para que tenga una verdadera sensacion
integradora no solo de aprendizaje, sino de indagacion, participacion y consecucion de
competencias que llevard no solo a tener usuarios visitantes para consultar informacion, sino
usuarios que participan, que estudian, que se sumergen en la experiencia lectora y se convierten
asi en ciudadanos criticos y activos en la sociedad. En ese sentido, vale la pena recordar las

palabras de Castrillon (2001):
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La biblioteca publica (debe) asumir de manera mas comprometida y activa un
acompafiamiento del individuo y de la comunidad organizada en una lectura critica de la
realidad, mediante el debate publico sobre los temas que la afectan, con miras a una
participacion consciente en su transformacion. Es decir, que contribuya a crear

ciudadanos mejor formados. (p. 110)

En esta investigacion también fue muy importante consultar el trabajo de algunos
investigadores de juegos en espacios bibliotecarios. Nicholson (2007), profesor e investigador de
la Universidad de Syracuse, plantea en varios textos y en su curso Gaming in Libraries una
vision muy detallada de como el juego puede cambiar toda la estructura y plan de una biblioteca.
Con algunas revisiones historicas de bibliotecas en Estados Unidos, argumentd como el juego ha
sido pieza clave para la construccion de comunidades en la biblioteca y sirven de motivacion
para acercarse a la literatura. En el curso pone varios ejemplos de como a través de juegos,
clubes de juego o experiencias gamificadas, diversos bibliotecarios han generado nuevos

espacios transformadores en sus bibliotecas.

Para finalizar, asi como se menciond en el planteamiento del problema, la pandemia alejo
ain mas a los usuarios del espacio fisico de la biblioteca y gener6 una necesidad de cambiar de
manera drastica la forma en la que se miran los espacios bibliotecarios. Al empezar el
aislamiento preventivo el Sistema de Bibliotecas de Medellin, incluida la Biblioteca Publica
Piloto, migro a la virtualidad de manera abrupta. Muchos de sus mediadores y promotores no
estaban preparados para ello, lo que evidencio el letargo en el que se encontraban algunas

bibliotecas al estar alejadas del publico que estaba fuera de su espacio.
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Por ultimo, en esta investigacion se planted dar una mirada a los acontecimientos de la
pandemia y como estos aceleraron esa migracion por apuestas diferentes que atrajeron otro tipo
de publicos a las bibliotecas. No se pretendié de manera alguna cambiar los procesos o planes de
las bibliotecas, pero si empezar a cuestionar y darle una mirada a espacios que son mas que
necesarios en las bibliotecas “pospandemia” o mejor dicho, en las bibliotecas del futuro que

deberian ser la apuesta desde hace ya varios afios en el plan de lectura de la ciudad.
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4. Objetivos

4.1 Objetivo general

Promover una estrategia pedagogica gamificada que genere motivacion a la lectura de los

adolescentes que asisten a la Biblioteca Publica Piloto en la ciudad de Medellin.

4.2 Objetivos especificos

e [dentificar los procesos de mediacion de lectura que se han expuesto y desarrollado en la
Biblioteca Publica Piloto.

e Proponer y adaptar una propuesta de estrategia pedagogica gamificada en el contexto de
la Biblioteca Publica Piloto.

e Analizar la incidencia de una estrategia pedagogica gamificada haciendo uso de la
biblioteca como espacio integrador en el desarrollo de la creatividad e interés en los

adolescentes en la Biblioteca Publica Piloto.
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5. Marco teorico

“Una biblioteca es un punto focal, un lugar sagrado para una comunidad,; y su caracter
sagrado es su accesibilidad, su caracter publico. Es el lugar de todos”

Le Guin (2004).
5.1 Antecedentes
Al comenzar el rastreo de esta investigacion, uno de los primeros hallazgos fue que no se
habian realizado muchas investigaciones en el ambito local y nacional sobre gamificaciéon. Aun
parece ser un término muy nuevo procedente del mundo anglosajon que se ha quedado mas en

las areas de marketing o el mundo empresarial en la investigacion local.

Se realiz6 una consulta profunda en la base de datos Scopus en la que se encontraron
diferentes trabajos sobre gamificacion con enfoque en bibliotecas. Estos trabajos provienen
mayoritariamente de Europa, Estados Unidos y de Asia, donde estos conceptos hacen parte del

lenguaje, no solo a nivel de bibliotecas, sino en la educacion.

Esta ausencia de trabajos sobre el tema en lo local y nacional parecia un problema en un
principio, pero fue mas una fortaleza en tanto demostré la importancia que podria adquirir la
presente investigacion y como la pregunta de investigacion y los resultados que se evidenciaron
pueden ayudar a abrir mas espacios para la discusion del tema y, de este modo, abrir un poco la
brecha para que la gamificacién comience a ser vista de otra manera para todos los espacios

educativos y de aprendizaje.

Asi, este recorrido comenzd con una busqueda de autores que han abordado la
gamificacion, sobre todo en contextos educativos y enfatizando ain mas en la importancia de
esta estrategia en las bibliotecas publicas. Para empezar, se encontrd el trabajo de Jung y Wang

(2021) en el que proponian aplicar el concepto de gamificacion a los servicios y programas
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infantiles de la biblioteca para buscar ayudar a los nifios usuarios a tener experiencias diversas y
mas participacion en las actividades de la biblioteca. La investigacion realizada en Corea del Sur
demuestra la importancia de la gamificacion como herramienta para generar atencion e interés en
los servicios y programas bibliotecarios para que los nifios puedan disfrutarlos. El proceso que
plantearon los autores fue a través de pequenas entrevistas a encargados de bibliotecas y a
usuarios de escuelas primarias y partiendo de estas necesidades se construy6 una propuesta
usando los cinco elementos de la gamificacion: el juego, los logros, la comunicacion, las
recompensas y la viralidad. Los resultados de la investigacion mostraron que los factores de
logro y viralidad influyeron en la intencidon de uso y participacion de la biblioteca (Jung y Wang,

2021).

Por otro lado, se demostrd que los estudiantes de escuela primaria prefieren participar en
programas y servicios dirigidos y deseaban obtener logros. También estaban interesados en la
informacion sobre los programas de la biblioteca y querian compartirla con otras personas y usar
la biblioteca con sus compaiieros. Esta investigacion con resultados bastante exitosos sirvid
como punto articulador para la propuesta que se plante6 en la Biblioteca Publica Piloto.
Partiendo de esos cinco elementos de la gamificacion se buscd también crear una estrategia
pedagogica gamificada para que los adolescentes pudieran obtener experiencias diversas a las
que se venian planteando y llegaran a una participacién mayor en las actividades que propone la

Biblioteca Publica Piloto.

En otra investigacion, Colosanti et al. (2020) buscaron identificar el impacto de la
gamificacion en la promocion y mejora de la circulacion del conocimiento en las bibliotecas
publicas. El articulo analiz6 un estudio de caso exploratorio sobre la red de bibliotecas publicas

de Roma denominada Biblioteche di Roma (BdR). BdR lanz6 su plataforma en linea en 2009,
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pero nunca pudo crear una conexion solida con las actividades fuera de linea y las contribuciones
de los lectores (como comentarios y calificaciones de libros) se mantuvieron muy bajas. En
2018, BdR introdujo una seccion de gamificacion en su sitio web con el objetivo de aumentar las

interacciones de los usuarios y la circulacion de libros.

Los resultados de la investigacion indicaron que introducir la gamificacion tuvo éxito en

aumentar las interacciones y el compromiso de los usuarios, tanto en linea como fuera de linea.

En esta misma linea, se encontr6 el trabajo de Haasio y Madge (2020) en el que se
analizaron las posibilidades de gamificacion en bibliotecas publicas y académicas. Asimismo, se
estudio el concepto de gamificacion y sus diferentes formas a partir de la literatura previa. Los
autores disertaron sobre cémo la gamificacion podia entenderse de diferentes maneras y usarse
de varias formas de acuerdo con el grupo objetivo (por ejemplo, estudiantes, nifios, etc.) y los
objetivos que se tenian. La investigacion se baso en estudios previos realizados sobre
gamificacion y entrevistas realizadas a funcionarios en bibliotecas finlandesas y rumanas.
También se presentaron diferentes casos sobre como se usaba la gamificacion para ensear, por
ejemplo, el uso de la biblioteca y la recuperacion de informacion. El ejemplo varia desde las

salas de escape en las bibliotecas hasta la gamificacion en las plataformas virtuales.

Por otro lado, el marco teorico del trabajo de Haasio y Madge (2020) se baso en la teoria
del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi. El flujo, segun este autor, puede entenderse como el estado
de concentracion y compromiso que se puede lograr al completar una tarea que desafia las
habilidades del usuario. En las bibliotecas, la gamificacion hace posible que los usuarios se

interesen, por ejemplo, en mejorar sus habilidades en la recuperacion de informacion.



33

De igual modo, la gamificacion mejora la motivacion y permite que el aprendizaje sea
mas efectivo. Por lo demas, los resultados de la investigacion demostraron que los bibliotecarios
de mayor edad tienen mas prejuicios hacia la gamificacion y a acceder a juegos en la coleccion
de la biblioteca mientras que, por el contrario, los usuarios mas jovenes encuentran la
gamificacion interesante y util mientras aprenden a recuperar informacion. Este trabajo fue de
vital importancia para la presente investigacion en tanto ponia el analisis de bibliotecas publicas
en contextos muy diversos como lo es Rumania y Finlandia, ademas de profundizar en todas las

ventajas que poseen los procesos gamificados.

En otro orden de ideas, en la conferencia de Ciornei (2020) sobre aprendizaje electronico
y software para la educacion se cuestiond la definicion de las bibliotecas actuales y su
tradicionalismo, para luego comentar como la percepcion de los servicios bibliotecarios esta
cambiando en la actualidad. El objetivo de la investigacion fue acercarse al medio virtual desde
la perspectiva de los jovenes y, de esta manera, aparecieron los videojuegos como una forma de
conocer a otros jugadores desde la creacion de comunidades en un mundo virtual. El autor
planted también el estigma que existe en contra del concepto de jugador, pues son vistos
generalmente como personas desconectadas del mundo real. Por ello, en su trabajo buscé mostrar
coémo los jugadores pueden ser una parte importante de la cultura contemporanea y por qué son

importantes para las bibliotecas.

En la actualidad, estos espacios son vistos como estructuras digitales a nivel de
colecciones y servicios que se adaptan a los nuevos habitos de los jovenes consumidores de
informacion. De otro lado, esta investigacion es importante por cuanto arrojé una nueva
perspectiva sobre la mision de las bibliotecas, en las cuales se deberian tener servicios modernos

y, asimismo, deberia haber una integracion completa de los sistemas para el medio digital.
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Otro de los trabajos que se hallaron y que aportaron a la presente investigacion fue el de
Reed y Miller (2020), el cual se enfocé en el uso de la gamificacion en la experiencia de
orientacion en la biblioteca. Los autores sefialaron que la orientacion en la biblioteca es clave
para que los usuarios nuevos puedan hacer un uso 6ptimo de ella, ya que este factor muchas
veces se ve reducido por la gran cantidad de personal que se requiere para hacer recorridos
personalizados. De acuerdo con Reed y Miller (2020), la biblioteca demuestra superar este
problema recurriendo a la investigacion de la experiencia del usuario y a la gamificacion para
proporcionar una orientacion bibliotecaria en linea individualizada para cuatro grupos de
usuarios especificos: estudiantes de pregrado, estudiantes de posgrado, profesores y miembros de

la comunidad.

La biblioteca encuestd a 167 usuarios para investigar las preferencias respecto al formato
de orientacion, asi como sobre la probabilidad de uso futuro de la biblioteca como resultado del
formato de orientacion gamificado. En ese sentido, los resultados demostraron una preferencia
por la experiencia gamificada entre los estudiantes de pregrado en comparaciéon con otros grupos

encuestados.

Por otra parte, en la investigacion de Bouzidi et al. (2019) se intentd revisar la literatura
para el disefio de procesos gamificados. Los autores analizaron y compararon 28 articulos
relacionados con el disefio de gamificacion para aplicaciones genéricas de diferentes bibliotecas
digitales y obtuvieron como resultado una sintesis del cuerpo de conocimientos existente.
Ademas, identificaron las lagunas que deben completarse. Al respecto, se planteo a la
gamificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos ajenos al juego con el
objetivo de motivar a los usuarios y mejorar su productividad. Esto dio resultados prometedores

cuando se aplic6 a muchos dominios, sin embargo, los analistas predijeron que la mayoria de los
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sistemas de gamificacion estan condenados al fracaso debido a la falta de comprension del
proceso de disefo, por lo que muchos intentaron proponer marcos de disefio para la
gamificacion. De igual modo, este trabajo concientiza sobre las posibilidades del fracaso de los
procesos gamificados y su perdurabilidad en el tiempo, de manera que es clave para entender qué
funciona y qué no con el fin de aplicarlo en la propia estrategia pedagogica de la investigacion en

la Biblioteca Publica Piloto.

Ahora bien, existe un trabajo muy completo realizado en Rumania por Balutoiu et al.
(2019) que incluye la creacion de un proceso gamificado llamado Libquest. El trabajo es pionero
en un nuevo concepto de espacio cultural que fomenta la lectura y la participacion en actividades
culturales a través de la gamificacion en un contexto de realidad mixta. Ademas, es parte del
proyecto de investigacion Lib2Life que se llevaba a cabo mediante una asociacion estratégica
entre bibliotecas nacionales de Rumania y universidades para explorar formas que pueden
revitalizar las bibliotecas y el patrimonio cultural utilizando tecnologia digital. El proyecto
presenta el concepto y el disefio de la solucion para agregar misiones de juegos de realidad mixta
dentro de las bibliotecas nacionales. En ese sentido, las misiones involucran a los lectores en
cautivadores juegos de aventuras que requieren la utilizacion de tecnologia digital dentro de
bibliotecas reales o en eventos culturales para resolver el rompecabezas. Ademads, la solucion
tiene una perspectiva centrada en el usuario en la que este puede acceder al contenido existente y
contribuir con su propio contenido, lo que aumenta el potencial para crear comunidades virtuales
que se benefician y contribuyen al mismo tiempo. Como se evidencia en este trabajo y en otros
ya mencionados, la motivacion se convierte en un punto neuralgico del éxito de cualquier
proceso gamificado y solo a través de lograr la participacion de los usuarios se podrian obtener

esos resultados.
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De otro lado, aunque el trabajo de Clarke et al. (2018) estd mas enfocado en las
bibliotecas universitarias, lo cierto es que plantea varios conceptos y procesos que pueden ser
claves en la propia investigacion en la Biblioteca Publica Piloto, sobre todo en lo que se refiere a
generar motivacion a través de un universo narrativo de Role Playing Game (juego de rol). Los
autores evidenciaron que la comprension del espacio en un entorno de biblioteca estd cambiando
rapidamente y son conscientes de que debe haber un esfuerzo desde las instituciones para
garantizar que las actividades de aprendizaje, los recursos, el contenido y los servicios que se
ofrecen también reflejen este cambio. Asi, se debe hacer especial hincapié en garantizar que
aquellos que no pueden asistir o tienen pocas oportunidades de visitar el espacio de la biblioteca
puedan tener acceso a métodos interesantes en los que también se sientan parte de la comunidad
de aprendizaje que ofrece la biblioteca de una universidad. De igual modo, el articulo de
investigacion presenta un informe de trabajo con un enfoque teodrico y el proceso de disefio de un
juego llamado Library Induction creado con RPG Maker. Un motor de creacion de juegos de rol

con posibilidad de crear pixel art simple, juegos 2D de arriba hacia abajo.

Ahora bien, en la misma via de la motivacion del usuario, se encontro el trabajo de
Micheletti (2017) en el que se abordo el problema de motivar a los usuarios a enriquecer
colaborativamente una coleccion digital de elementos multimedia. La primera parte del articulo
ofrece una idea de las motivaciones que impulsan a las personas a participar activamente en las
redes sociales. Asi, se presta especial atencion al acto narcisista de exhibicionismo dirigido al
reconocimiento social que, como elemento de la gamificacion, se conoce como viralidad. En la
parte final del trabajo se presenta un proyecto que tiene como objetivo enriquecer una coleccion

digital de moda que permite a los usuarios participar en un juego de preguntas/respuestas.
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Entretanto, los autores iranies Bigdeli et al. (2017) remarcaron que en la actualidad las
bibliotecas se enfrentan a la "crisis del engagement" en funcion del desarrollo de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion, asi como la presencia de proveedores de informacion
electronica en entornos digitales. De esta manera, los autores encontraron que uno de los
conceptos mas novedosos en este campo es "gamificar los servicios bibliotecarios". La
gamificacion se ha definido como un proceso de mejora de los servicios con posibilidades de

motivacion para invocar experiencias de juego y resultados de comportamiento.

La investigacion tiene como objetivo disefar el sitio web gamificado de la biblioteca e
investigar el efecto de su implementacion en las dimensiones de autodeterminacion entre los
usuarios de la biblioteca central de la Universidad de Ciencias Médicas de Bushehr. A ese
respecto, los resultados mostraron que el sitio web de la biblioteca original tenia un bajo nivel de
adaptabilidad con las dimensiones de autodeterminacion de los usuarios y, por el contrario, el
sitio web gamificado habia mostrado un alto nivel de adaptabilidad con las dimensiones de
autodeterminacion de los usuarios. De acuerdo con la importancia y la necesidad de gamificar
los sitios web de las bibliotecas académicas, los administradores de las bibliotecas deben disenar
sitios web basados en la dindmica, la mecanica y los elementos del juego, asi como en las
necesidades psicoldgicas bésicas de los usuarios. Esto puede resultar en el compromiso y la

lealtad de los usuarios.

El trabajo de Bigdeli et al. (2017) estudia el papel de la gamificacién como herramienta
de participacion de las bibliotecas. A su vez, tal estudio es diferenciador en tanto tiene como
objetivo investigar el papel de las teorias denominadas comunes, la teoria de la

autodeterminacion y la teoria del flujo en las operaciones de juegos en las bibliotecas.
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Por otro lado, un trabajo clave encontrado en el rastreo de informacion fue el articulo de
Felker y Phetteplace (2014) en el que los autores expusieron como la gamificacion es sin duda
una tendencia importante que ha sido el tema de las sesiones de muchas conferencias, estudios,
seminarios y el cual se ha mencionado en los ultimos tres informes NMC Horizon para la
educacion superior. Los autores son cuidadosos al decir que, si bien existe interés en crear juegos
que sean atractivos y educativos, hacerlo es un desafio y requiere una gran inversion. En este
trabajo los autores relataron las experiencias de la biblioteca de la Universidad Estatal de Grand
Valley y alli no solo se discutié como las bibliotecas pueden utilizar los juegos de manera

efectiva, sino también la teoria que existe detras de ellos.

También se hallo el trabajo de Tu et al. (2014) basado en lo que se reconoce como el
Aprendizaje Basado en Juegos o0 GBL (Game-based Learning por sus siglas en inglés), el cual
tiene un impacto en el desarrollo cognitivo, la motivacion y la toma de decisiones. Basandose en
otros autores, Tu et al. (2014) argumentaron que los juegos desencadenan emociones humanas
como el asombro, el sentido de logro, la felicidad, la frustracion, etc. Asimismo, evidenciaron
que los educadores estan de acuerdo en que los juegos mejoran la capacidad de los alumnos para
obtener una nueva perspectiva mediante la participacion activa en la toma de decisiones
colaborativas para resolver problemas. Los investigadores identificaron que la integracion de los
juegos en el aprendizaje tiene el potencial de apoyar el cambio de actitud, el cambio de
comportamiento, mejorar la motivacion del aprendizaje, fomentar la colaboracion, inducir el
aprendizaje basado en problemas, activar la comunicacion, fomentar el contenido de usuario
generado por pares y la accion informada motivada, particularmente cuando se involucra a
estudiantes desatendidos. De hecho, cuando los alumnos se empoderan como disefiadores de

juegos en la estrategia de disefio participativo, se descubre que los beneficios son mas
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abundantes y eficaces. Todos estos hallazgos fueron clave para afianzar, no solo la importancia

de la investigacion, sino su eficacia y los posibles resultados.

En otro orden de ideas, en la conferencia de Spence et al. (2012) se evaluaron el proceso
y los resultados de convertir un tutorial de orientacion bibliotecaria en un juego en el marco de
una clase fundamental de disefio y comunicacion en el programa de Ciencias de la Ingenieria de
la Universidad de Toronto. El propdsito del tutorial es ayudar a los estudiantes a cumplir con
muchos de los Estandares de Alfabetizacion en Informacion para Ciencias e
Ingenieria/Tecnologia, asi como presentarles recursos importantes en su campo. La idea de
gamificar actividades para los estudiantes ofrece un nuevo enfoque de la ensenanza que los
autores evaluaron en términos de resultados y en comparacion con la version previa al juego de
la actividad. Por otro lado, el andlisis de la actividad consider¢ el disefio de niveles de logro y
areas de aprendizaje efectivos, preocupaciones logisticas de un gran nimero de estudiantes en

una biblioteca y el logro de los resultados del aprendizaje.

En general, los estudiantes estaban mas motivados y lograron estrategias de busqueda en
la biblioteca. Ademas, se demostré una mejor transferencia del aprendizaje a las actividades
posteriores del curso. Los investigadores concluyeron, a partir de varios resultados, que la
gamificacion ofrece una motivacion en el &mbito educativo que activa el caracter competitivo de
los estudiantes de ingenieria al tiempo que permite un desarrollo de habilidades mas rapido que
otros métodos. Este otro ejemplo de proceso exitoso sirvid para constatar que, al aplicar una
estrategia pedagogica gamificada en el contexto de la Biblioteca Publica Piloto, se pudieron

generar nuevas alternativas que podrian empezar el camino de transformacion de la Biblioteca.

Ahora bien, pasando al &mbito nacional, cabe destacar que en este campo se han

trabajado e investigado estrategias mas acordes con la ludica y la biblioteca escolar. Al respecto,
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se encontraron los trabajos de Cordoba de Gomez et al. (2015) en el que se planteé como
objetivo mejorar los niveles del rendimiento académico de los estudiantes de preescolar a quinto
grado de basica primaria de la I. E. Tomas Cadavid del municipio de Bello, Antioquia, buscando
que ellos se sintieran motivados a través del juego para la adquisicion de conocimiento. En este,
los autores se refirieron a la Iudica como estrategia de fortalecimiento en el aprendizaje de las

diversas areas de formacion.

De igual forma, se hall¢ el trabajo de Fernandez Restrepo y Campo Rengifo (2016)
realizado en el Instituto Educativo Los Comuneros de la ciudad de Popayén, en el departamento
del Cauca. Este trabajo fue importante por cuanto su problema esté relacionado con el de esta
investigacion. Al respecto, los autores establecieron como punto de partida para su propuesta que
las bibliotecas escolares han sido asumidas simplemente como el espacio en donde se guarda o
deposita una determinada cantidad de libros, generalmente de texto o enciclopedias. Los autores
propusieron entonces recuperar la biblioteca escolar para convertirla en un espacio ladico de

aprendizaje en el que los estudiantes encuentren la motivacion para internarse en la lectura.

Finalmente, se puede mencionar el trabajo de Chaparro Puentes y Soto Castillo (2019)
realizado en la biblioteca escolar del Colegio Instituto Técnico Distrital Juan del Corral en
Bogota. En esta propuesta se plante6 como la biblioteca puede generar estrategias y acciones que
desde la ludica y el juego como herramienta pedagogica fomenten la apropiacion de la biblioteca
en los procesos de ensefianza-aprendizaje para asi transformar el rol del lugar y motivar a

estudiantes y docentes a consultar los recursos que hay en ella.

Todas estos trabajos e investigaciones sirvieron como aliciente para sustentar y afianzar

el proceso de investigacion y, ademas, fueron clave para ser el punto de partida sobre cuestiones
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y problemas que se han tratado en otras latitudes y que empiezan a ser parte del panorama

nacional en el &mbito educativo y bibliotecario.

5.2 Marco conceptual

Al comenzar esta investigacion, se exploraron diversos conceptos que abarcaban el
objetivo que se pretendia lograr. Durante el proceso aparecieron algunos términos que comienzan
a volverse tendencia, pero que debido a las diferencias idiomaticas atin no son claros. Por
ejemplo, el tema de la gamificacion se compara con la ludificacion o con el aprendizaje a través
del juego. Por ello, fue importante acudir a diversas fuentes con el fin de analizar las
posibilidades de definiciones que sirvieran mas para esta investigacion. Asimismo, con el
concepto de estrategia pedagodgica, el cual ha sido usado durante afios en procesos educativos de
ensefanza y aprendizaje en la escuela, pero que debia aislarse para entenderse también en otros

espacios no escolares, pero si de aprendizaje como es la biblioteca.

A continuacion, se hace un recuento de algunos conceptos presentes en la investigacion
en los que se ahonda en diferentes autores e, incluso, se acude a algunas leyes y decretos

estatales para sustentar la importancia y pertinencia de la investigacion planteada.

5.2.1 Pedagogia

Este concepto fue esencial para entender el fondo de la estrategia que se planted realizar.
Uno de los autores mas conocidos, Piaget (1981), sefial6 que “la pedagogia es el conjunto de
saberes que estan orientados hacia la educacion, vista como un fenémeno intrinsecamente
humano y que se desarrolla de manera social; es una ciencia aplicada que tiene la educacion
como principal interés de estudio” (citado en definicion.de, s.f., parr 2). La pedagogia tiene en

cualquier escuela, instituto o espacio educativo unas funciones claramente delimitadas como
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servicio de orientacion y organizacion escolar, programacion de metodologias especificas,
asesoramiento del profesor, elaboracion de terapias especificas, técnicas de estudio y diagnostico

del estudiante.

Sobre esto, Lucio (1989) posee un trabajo muy interesante sobre educacion y pedagogia,
ensenanza y didéactica en el que menciond como el proceso educativo se desarrollé de una

manera artesanal y casi intuitivamente. En ese sentido, el autor refirio:

Existe un saber implicito, no tematizado, en la practica educativa de todos los
pueblos, que forma parte de su acervo cultural, y que llamaria “saber educar”. En la

medida en que este saber se tematiza y se hace explicito, aparece la pedagogia. (Lucio,

1989, p. 37)

De esta manera, el autor enfatiz6 en que la pedagogia es una teoria practica cuya funcioén
es orientar las practicas educativas y, ademas, que la educacion es a la pedagogia como la

practica a la teoria.

5.2.2 Biblioteca y gamificacion

Al acudir a la definicion de la Real Academia Espafiola (RAE), se encuentra que la
biblioteca es la entidad dedicada a la adquisicion, conservacion, estudio y exposicion de libros y
documentos. Por otro lado, la define como ese lugar donde se tiene un considerable nimero de
libros ordenados para la lectura. Sin embargo, estos conceptos se quedan cortos con el sentido
amplio de biblioteca que se tiene en la actualidad y que se ha evidenciado en el planteamiento

del problema de la presente investigacion.

Conectando el concepto de biblioteca con la gamificacion, es importante mencionar lo

sefialado por Ordas (2018), a saber, que la gamificacion va mas alla de jugar en las bibliotecas o
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dar puntos por leer algo. Su reto es mantener el compromiso del usuario a largo plazo y disefiar
experiencias significativas y divertidas que generen un ambiente que empuje al ptiblico a actuar
en un entorno de no juego como es la biblioteca. Es literalmente transformar la biblioteca con sus
propios elementos en un espacio con un objetivo muy especifico de aprendizaje, desarrollo e

intercambio de conocimientos.

Asimismo, los conceptos de juego y gamificacion pueden verse como unas herramientas
para redescubrir los espacios de la biblioteca y para cambiar la forma en la que se interactia con
los usuarios. Asi, la biblioteca gamificada combina la motivacion y las recompensas para animar
a las personas a realizar acciones concretas con los objetivos de la biblioteca. Por ello, es claro
que el concepto de biblioteca estd en una continua transformacion y las exigencias de la

actualidad la llevan a cambios estructurales en su mismo concepto como tal.

5.2.3 Aprendizaje

El aprendizaje es una funcion mental de los seres humanos y animales, tal como lo
indicaron Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2002). Para ser mas generales con el término, se
entiende que el aprendizaje es la adquisicion de un conocimiento a partir de una informacioén que
se percibe. Al tener cualquier tipo de aprendizaje, el sujeto manifiesta algunas caracteristicas
como cambios en el comportamiento, no solo transformando conductas, sino adquiriendo nuevas

que se incorporan al sujeto producto de este aprendizaje.

Esto fue clave para la investigacion, ya que se ve a la biblioteca como un espacio
integrador de aprendizaje y formador de ciudadanos criticos y pensantes. Por ello, una actividad

bibliotecaria o de promocidn de lectura no puede reducirse a una lectura en voz alta de algin
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libro o una manualidad, sino que deberia plantearse como una actividad pedagogica de

formacion para la consecucion de un aprendizaje especifico.

5.2.4 Didactica

Para autores como Zabalza (2017), la didactica es la rama dentro de la pedagogia que se
enfoca en las técnicas y los métodos de ensefianza que plasman las pautas de las teorias
pedagogicas. A la didactica le interesan los elementos que intervienen en el proceso de
aprendizaje de un sujeto y se ocupa especialmente del estudio de las formas mas practicas y
satisfactorias en las que los docentes puedan transmitir el conocimiento a los alumnos. En el
marco educativo, la did4ctica es un instrumento fundamental, porque aporta herramientas a los
docentes para afrontar los procesos de ensenanza con mayor seguridad y garantias para cumplir

las metas y los propdsitos educativos.

En este concepto también se llegd a lo que planteaba Comenio (1998) cuando establecid
tres principios basicos para el desarrollo didactico: a) la didactica como una técnica y un arte, b)
la ensefianza debe tener como objetivo el aprendizaje de todo por parte de todos, c) los procesos
de ensefanza y aprendizaje deben caracterizarse por la rapidez y la eficacia, asi como por la
importancia del lenguaje y de la imagen. Estos elementos fueron clave para la exploracion de una
estrategia pedagdgica gamificada en el contexto de la Biblioteca Publica Piloto y que pudo
establecerse partiendo del formato GANAG (Goals, Acces to prior Knowledge, New
Information, Apply, Goal Review), una secuencia didactica ideada por Jane Pollock para la
planeacion diaria de clases y que sirve para un proceso de ensefianza en cualquier espacio

educativo.
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5.2.5 Diseiio de juegos

Inicialmente, este concepto no se tuvo en cuenta, sin embargo, mientras se desarrollaba la
investigacion se develo6 su importancia y su relacion con el disefio de una estrategia didactica. De
acuerdo con Leigh (2012), el disefio de juegos “se trata del proceso de trazar el contenido, los

antecedentes y las reglas de un juego y de cualquier sistema interactivo recreativo” (p. 9).

Los disefiadores de juegos se especializan en ciertos tipos de juegos, como juegos de
mesa, juegos de naipes o videojuegos, al igual que en ciertas areas que requieran la interaccion
entre una persona y un sistema. De igual forma, ayudan a facilitar la interaccion entre jugadores,
ya sea con fines médicos, militares, educacionales o por entretenimiento, y a este proceso
aplicado se le puede denominar gamificacion. El disefio de juegos suele ser aplicado
principalmente a los ambientes virtuales, aunque se sigue empleando para elaborar juegos fuera

del espacio virtual, ademas de ser usado para crear sistemas interactivos fuera del area de juego.

La Tabla 1 presenta algunos elementos clave para el disefio de un juego de manera eficaz

y Optima y que podria ser aplicado en una estrategia pedagdgica gamificada.

Tabla 1

Elementos clave para el disenio de un juego

Elementos necesarios Elementos 6ptimos

Reglas Fécil de aprender, una vida para dominar.

Interaccion Los jugadores entran en el mundo creado y se olvidan del
(participacion) mundo real.

Oposicion Equilibrado. Habilidad, no suerte, se requiere para ganar.

Toma de decisiones | Decisiones interesantes. Todas las opciones tienen
(no lineal) mérito.
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La meta y la relacion de los jugadores con ella son claras.
Meta La tension dramatica aumenta a medida que el juego
llega a su conclusion.

Fuente: elaboracion propia a partir de Hunicke et al. (2007

Al comienzo de la investigacion no se habia hallado el formato GANAG de Pollock
(2007), pero cuando se estructuraron los talleres y encuentros se dio el hallazgo del mismo y se
encontro similitud entre los elementos que plantea el disefio de juegos, la misma definicion de
juego y la estructura de una secuencia didactica, ademds de que esta podria hacer parte de una

estrategia pedagdgica gamificada.

5.3 Marco historico

En esta investigacion se busco hacer énfasis en una de las categorias de andlisis que se
convierten en una base fundamental y conceptual de todo el trabajo investigativo: el juego. La
evolucion y el desarrollo del juego, asi como su relacion con el hombre, las practicas educativas
y de aprendizaje y las bibliotecas a través de la historia son elementos vitales para entender la
importancia de la investigacion y su verdadera influencia en la sociedad y en el contexto en el
que se plantea. Para ello, se propuso analizar tres momentos clave del concepto de juego en la

historia y su vision desde diferentes autores.

5.3.1 Homo ludens

En el trabajo conocido como Homo Ludens (Huizinga, 1972) se planteaba que las
definiciones de homo sapiens y homo faber eran claramente insuficientes para definir el
concepto de especie humana. Sobre esto, Huizinga (1972) afirmo que “el nombre de homo

ludens, el hombre que juega expresa una funcion tan esencial como la de fabricar, y merece, por
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tanto, ocupar su lugar junto al de homo faber en la caracterizacion de la especie humana” (p. 56).
En su trabajo, el autor reivindico el juego como fendmeno cultural y no como una simple funcién

biologica.

Asimismo, el autor sugiri6 que el término ludus, ludere como concepto general de juego
y jugar no solo no ha pasado a los idiomas roménicos, sino que apenas ha dejado huella. En todas
las lenguas romances, los vocablos iocus, iocari han ampliado su &mbito significativo al terreno
del juego y del jugar relegando completamente ludus, ludere. En espafiol, aunque la palabra
juego deriva de iocus, hay palabras relacionadas con el juego que proceden de /udus, por ejemplo
“ludico” o la misma “ludificacién”. Esto es muy importante para entender que el término que se
uso en esta investigacion, conocido como gamification proviene del mundo anglosajon y deriva
de la palabra game que significa “juego”. La acepcion en espanol, ludificacion, proviene de la

palabra latina /udus, ludere (juego, jugar) y seria lo mas cercano al término de “gamificacion”.

5.3.2 Juego simbdlico de Vigotsky

Otra acepcion del concepto que se encontro fue la de Vigotsky (1924), quien manifesto
que el juego surge como necesidad de socializar. Plante6 ademas que la naturaleza, el origen y el
fondo del juego son fenémenos de tipo social y es a través del juego que se presentan escenas
que van mas alla de los instintos y las pulsiones internas de cada individuo. Para Vygotsky, el
juego es una actividad social en la cual, gracias a la cooperacion con otros, se logran adquirir
papeles o roles que son complementarios al propio. De su trabajo fue importante considerar lo
que denomina el juego simbolico y esa capacidad de los nifios de transformar los objetos y
convertirlos en su imaginacion en otros que tienen para ellos distintos significados, por ejemplo,
cuando corre con la escoba como si esta fuera un caballo o las cobijas y sillas convertidas en un

castillo. Esa capacidad simbolica fue clave para plantear convertir la biblioteca ptblica en un
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espacio y fortaleza para la educacion, la competencia y el crecimiento como ciudadanos criticos

y lectores.

5.3.3 El juego para jugadores

En este tercer momento se encontrd lo que planteaba Maroney (2001) en la revista The
Games Journal, a magazine about boardgames. Donde el juego se define como A game is a form
of play with goals and structure(*el juego es una forma de jugar (entretenerse) con unos
objetivos y una estructura”) (p. 13). Fue importante darle otra mirada al juego desde el &mbito
del jugador mismo y no del tedrico. Entender la concepcion de juego del creador o critico de
juegos de mesa o videojuegos se conecta con un aspecto importante que es la motivacion y el
interés que se debe generar en el usuario, ademas de que el concepto de juego ha llegado al punto
de ser un elemento de cocreacion y no es solo el disefiador de juegos el que plantea unas
mecanicas, sino que estan los fester’ (probador) que estudian y pueden mejorar el disefio del

juego.

5.4 Marco legal

Desde lo establecido por el marco legal para entender cudl era el panorama de promocion
de lectura en el &mbito nacional, departamental y local, se encontraron varias leyes, decretos y
proyectos que sustentan la importancia del fomento de la lectura, de los espacios bibliotecarios y

de los planes de lectura, escritura y oralidad.

5.4.1 De orden nacional

Proyecto de Ley N°. 130 de 2013 — Senado.

> Se trata de una persona encargada de probar un juego de manera continua durante la fase de desarrollo con el fin de
detectar fallos e informar a los desarrolladores para que estos los corrijan.
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Por el cual se fomenta el habito de la lectura y la escritura en los Programas de
Educacion Preescolar, Basica y Media, mediante la incorporacion de la hora diaria de
afectividad por los libros, la lectura y la escritura y se dictan otras disposiciones. Articulo
1°- Objeto y ambito de aplicacion.- La presente ley tiene por objeto la promocion y
fomento de la lectura y la escritura, a través de la incorporacion de la hora diaria de
afectividad por los libros, la lectura y la escritura en los Programas de Educacion
Preescolar, Basica y Media en todas las instituciones educativas oficiales y privadas del
pais, para que haga parte del disefio curricular del Proyecto Educativo Institucional e
incida en la conformacion de comunidades lectoras y escritoras, con el fin de garantizar a
los nifios, nifias y jovenes, el derecho de acceso al conocimiento de la ciencia, la técnica,
el arte y la cultura local, nacional y universal, como mecanismo de realizacion del

desarrollo humano.

Articulo 2°- Definicion.- La hora diaria de afectividad por los libros, la lectura y
la escritura, es un proyecto pedagdgico que hace parte de las estrategias incorporadas al
Proyecto Educativo Institucional (PEI), orientado a estimular el desarrollo afectivo,
cognitivo y de habilidades comunicativas en los nifios, nifias y jovenes y a promover el
habito lector y escritor, el gusto, el manejo y la comprension de los libros en los
educandos, docentes y padres de familia, como actores fundamentales de la comunidad
educativa. Articulo 3°- Implementacion - La hora diaria de afectividad por los libros, la
lectura y la escritura serd desarrollada en un tiempo y espacio variables de la jornada
escolar, con una duraciéon minima diaria de veinte (20) minutos y maximo de cuarenta y

cinco (45) minutos que involucra a los docentes de todas las areas del Plan Curricular del
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Proyecto Educativo Institucional, quienes también practicaran la lectura en ese espacio.

(Congreso de la Reptiblica de Colombia, Proyecto de Ley 130 de 2013)

Plan Nacional de Lectura y Escritura. Leer es mi cuento. Este plan tiene como
objetivo fomentar el desarrollo de las competencias comunicativas mediante el mejoramiento de
los niveles de lectura y escritura (comportamiento lector, comprension lectora y produccion
textual) de estudiantes de educacion preescolar, basica y media a través del fortalecimiento de la
escuela como espacio fundamental para la formacion de lectores y escritores y del papel de las
familias en estos procesos; promover la disponibilidad y el acceso a libros y otros materiales de
lectura y escritura, en espacios y tiempos escolares y extraescolares; desarrollar programas de
formacion de docentes y otros mediadores; vincular desde la escuela a la familia como agente
fundamental dentro del proceso lector y escritor de los nifios, las nifias y los jovenes. El Plan
Nacional de Lectura y Escritura tiene cinco componentes: materiales de lectura y escritura,
fortalecimiento de la Escuela y la biblioteca escolar, formacién de mediadores, comunicacion y

movilizacion, y seguimiento-evaluacion. (Ministerio de Cultura de Colombia, 2010).

5.4.2 De orden departamental

Plan Departamental de Lectura y Bibliotecas 2014-2020. Este plan surge como

Respuesta a la necesidad de reconocer la cultura escrita, la cultura oral y la cultura
digital como campos de realizacion del sector, en la perspectiva de elevar los niveles de
lectura y acceso a la informacion en el departamento de Antioquia; la lectura como una
practica social y cultural que empodera a los individuos como sujetos criticos, selectivos,
autdbnomos y universales, con capacidad para participar de manera activa y responsable

en la construccion de futuros colectivos; y las bibliotecas publicas como instituciones
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sociales fundamentales en los procesos de formacion de ciudadania, e imprescindibles
para el desarrollo local y regional. (Gobernacion de Antioquia e Instituto de Cultura y

Patrimonio de Antioquia, 2014, p. 23)

5.4.3 Del orden municipal

Acuerdo Municipal N°. 79 de 2010.

La politica publica de lectura y escritura de Medellin, segin Acuerdo Municipal N°. 79
de 2010 y su Decreto Reglamentario 0917 de 2011, constituye el marco legal del Plan Municipal
de Lectura, Escritura y Oralidad (PMLEO), el cual plantea los marcos estratégicos, normativos,
institucionales y financieros para el desarrollo y aplicacion de la planificacion de ciudad en los

campos de su competencia.

Asi pues, establece las acciones que emprendera y liderara la Administracion
Municipal con el fin de potenciar los habitos lectores y la practica de la escritura, asi
como el consumo de bienes culturales, con la intencién de aumentar los niveles de lectura
y escritura de la ciudad, al promover la cultura escrita desde todas sus manifestaciones y

en los diferentes formatos. (Concejo de Medellin, 2010, p. 4)

Decreto N°. 0917 del 23 de mayo de 2011.

Este Decreto adopta los lineamientos de la politica publica en materia de lectura y
escritura para el municipio de Medellin. Considera que la lectura y la escritura son procesos
comunicativos, culturales, educativos y estéticos, puentes y a su vez mediadores en la
consecucion de objetivos promulgados en distintas normas internacionales y nacionales (Alcaldia

de Medellin, 2011).

Acuerdo Municipal N°. 23 de 2015.
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Este Acuerdo establece el marco institucional y adopta la politica publica para la
institucionalizacion del Sistema de Bibliotecas Publicas de Medellin (SBPM), unidades de
informacion y gestion del conocimiento. E1 SBPM tiene entre sus propositos garantizar el libre
acceso a la informacion, a la lectura, a la escritura, al conocimiento, al pensamiento y al disfrute
de la cultura de todos los ciudadanos. Y esta integrado por los parque biblioteca, las bibliotecas
de proximidad, los centros de documentacion y la Biblioteca Publica Piloto para América Latina

y sus filiales (Concejo de Medellin, 2015).
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6. Disefio metodologico
Desde el ejercicio tedrico, la investigacion en educacion bien puede insertarse dentro de
las metodologias de investigacion que implementan las ciencias sociales y humanas. En este
sentido, la investigacion cualitativa brinda un amplio panorama metodologico, el cual constituyd

la base para el desarrollo de la presente tesis de maestria. Tal y como lo indicé Galeano (2004):

La investigacion cualitativa es ideografica (datos textuales, detallados,
descriptivos) busca las nociones, las ideas compartidas que dan sentido al
comportamiento social. Trabaja con la palabra, el argumento, supuestos, imagenes,
gestos, representaciones, los rastros de la cultura material y traducen y presentan sus

comprensiones en textos escritos, visuales o audiovisuales (p. 20).

Otros autores como Taylor y Bogdan (1987) plantearon que la metodologia cualitativa se
refiere a la investigacion que produce datos descriptivos: las palabras de las personas, habladas o
escritas, y la conducta que puede ser observada. Otro elemento clave que destacan es que los
investigadores cualitativos estudian a las personas en el contexto y en las situaciones en las que

se encuentran.

Por otro lado, cabe destacar que esta investigacion se desarrolld en varias etapas. En
primera instancia, se realizo una observacion para conocer y describir el problema planteado.

Esta primera etapa parte de lo descrito por Taylor y Bogdan (1987):

Si estudiamos a las personas cualitativamente, llegamos a conocerlas en lo
personal y a experimentar lo que ellas sienten en sus luchas cotidianas en la sociedad.
Aprendemos sobre conceptos tales como belleza, dolor; fe, sufrimiento, frustracion y

amor, cuya esencia se pierde en otros enfoques investigativos. (p. 21)
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Mas adelante, los autores complementaron lo anterior y afirmaron, con base en sus
estudios, que “observando a las personas en su vida cotidiana, escuchandolas hablar sobre lo que
tienen en mente, y viendo los documentos que producen, el investigador cualitativo obtiene un

conocimiento directo de la vida social” (Taylor y Bogdan, 1987, p. 8).

Este acercamiento desde lo cualitativo sustentado en las ciencias sociales permitio darle
un direccionamiento descriptivo y pedagogico a la investigacion, que es lo mas pertinente de

acuerdo con el problema, la poblacion y la institucion donde se realizo la propuesta investigativa.

Asimismo, en el camino en el que se fue desarrollando el proyecto aparecid la pregunta
por el aspecto pedagogico. De esta manera, se llego a algunos planteamientos del filésofo
colombiano Ramirez (1998), para quien “la investigacion es la inica manera como la pedagogia
puede llegar a convertirse en un proceso educativo humano que tiene que cualificarse
permanentemente, haciendo referencia a una bisqueda constante, critica y creativa, propia de los
procesos educativos” (p. 26). Para ¢€l, la observacion sin un fundamento transformador de los
contextos que intervienen en los hechos pedagogicos no basta, asi como tampoco la simple

comprobacion de acciones que apliquen los docentes para cambiar sus modos de ensefiar.

Incluso, Ramirez (1998) insistid en que en el contexto del aula el docente necesita que
sus acciones se conviertan en un ejercicio investigativo cotidiano realizado de manera
esquematica y metodica, bien sea con el uso de instrumentos de seguimiento y registro como el
diario de campo y la bitacora, asi como implementando la autoevaluacion de su trabajo y la
retroalimentacion de sus estudiantes. De esta manera, se describe la Investigacion-Accion
Participativa (IAP) que en el caso de este trabajo no viene del docente sino del investigador
como el generador del didlogo entre los usuarios, las acciones de la biblioteca y los mediadores

de esta.
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Como lo planted Alberich Nistal (Alberich Nistal, 2008) (2008) , 1a IAP es una
metodologia en tanto ordena y organiza un conjunto de técnicas y las orienta en un cierto sentido
(participativo). Ademas, tiene un origen muy diverso que puede ser explicado de la siguiente

manera:

La IAP tiene sus origenes en la confluencia de un conjunto de escuelas criticas de
investigacion social y de las escuelas de pedagogia social: educacion popular
latinoamericana, teorias de Paulo Freire -pedagogia de la liberacion, educacion de
adultos, que han confluido con bases epistemoldgicas comunes europeas (busqueda de

una sociologia practica, sociopraxis, sociologia dialéctica). (Alberich Nistal, 2008, p. 12)

De acuerdo con lo afirmado por Alberich Nistal (2008), se puede definir a la IAP como
un método de estudio y accidén que busca obtener resultados utiles para mejorar situaciones
colectivas en donde el sujeto protagonista de la investigacion puede pasar a ser el objeto de
estudio o viceversa. Asimismo, la clave estd en la implicacion del investigador externo en la

comunidad, grupo o contexto que se estudia.

Asi, se lleg6 a la conclusion de que para el tipo de investigacion abarcada la IAP era la
metodologia investigativa idonea, pues permite desde su aplicacién generar dindmicas adecuadas
de insercion y desarrollo de actividades gamificadas que pueden ayudar con la transformacién de
las practicas de promocion de lectura en la comunidad de adolescentes de la Biblioteca Publica

Piloto.

Por lo demas, esta metodologia ha sido estudiada por diferentes autores, pero para esta
investigacion se hizo énfasis en las fases propuestas por Alberich Nistal (2008). La consolidacion

de esta metodologia permitié enriquecer los procesos que se dan en las bibliotecas actualmente,
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recurriendo a la gamificacién como una estrategia pedagdgica que se vincula con los
lineamientos de las bibliotecas 3.0. y a lo que apuntan los entornos digitales y los nuevos

métodos educativos que se plantean en la Cuarta Revolucion Industrial.

6.1 Poblacion, muestra y seleccion de los participantes

La poblacion a la que se pretendid abarcar se dividio en dos: los adolescentes que visitan

la Biblioteca Publica Piloto y los mediadores de lectura de la biblioteca.

6.1.1 Actividades desarrolladas en la investigacion en las diversas fases

1. Identificar los procesos de mediacion de lectura que se han expuesto y desarrollado en la
Biblioteca Publica Piloto.

2. Buscar las herramientas pedagogicas desde la gamificacion que permitan construir el
disefio una estrategia pedagdgica gamificada en el contexto de la Biblioteca Publica
Piloto.

3. Proponer y disefiar una estrategia pedagdgica gamificada en el contexto de la Biblioteca
Publica Piloto.

4. Analizar la incidencia de la estrategia pedagogica gamificada en la biblioteca.

5. Analizar la informacion recolectada.

6. Guiar la propuesta de estrategia pedagdgica gamificada.

6.2 Descripcion del proceso de investigacion

Partiendo del esquema de IAP descrito por Alberich Nistal (2008), se propuso dividir la

investigacion en tres fases:
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1- Fase de diagnostico: se comenzd con una propuesta general de objetivos de la
investigacion y la observacion del problema. También se realizé una recogida de informacion de

datos, estadisticas y trabajo de campo y recoleccion de informacion con entrevistas estructuradas.

En esta primera fase se hizo un rastreo riguroso de informacidn concerniente a los
procesos de promocion de lectura que se han llevado a cabo en la Biblioteca, es decir, los
antecedentes. De este modo, se recurrid a técnicas de investigacion cualitativa centradas en el
andlisis de informacién documental que fue analizada para asi generar estrategias y reconocer las
necesidades. En esta fase se implement6 el método de estudio de caso para identificar como la
Biblioteca ha enfocado sus procesos de promocion de lectura hacia esta poblacion, cuales son las
falencias y como se puede dar una solucion desde los procesos de gamificacion que generen
interés y experiencias significativas. También se implemento la técnica de la entrevista
estructurada para tener informacion de los mediadores y demas sujetos implicados en el area de

promocion de lectura de la Biblioteca Publica Piloto.

Ademas, se realizaron algunas visitas aplicando la técnica de observacion no participante,
técnica que permitié identificar de manera directa como se llevaban a cabo los procesos y cuales
eran los posibles intereses de los adolescentes. Muchos de estos procesos se dieron desde la
virtualidad, por lo que se analizaron los materiales audiovisuales resultantes de los programas de

promocion de lectura que se desarrollaron con adolescentes.

2- Trabajo de campo y primeras propuestas: continuacion de las entrevistas abiertas y
semiestructuradas con las personas involucradas en los procesos de mediacion de lectura de la
Biblioteca. Se inici6 el proceso de realizacion de los talleres y jornadas en las que se utilizé la

técnica de observacion participante.
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En concordancia con lo anterior, en esta segunda fase se desarrolld una propuesta de
estrategia pedagodgica gamificada. Para esto fue necesario tener un acercamiento con los
adolescentes y con los mediadores de la Biblioteca. Se crearon dos frentes: por un lado, se creo
un club de lectura llamado “El club de la medianoche” en el que se exploraban tematicas afines a
jovenes y adolescentes. Este se hizo con el acompaniamiento del mediador de la sala juvenil de la
Piloto y el mediador digital de esta. Se realizaron, asimismo, cerca de 16 sesiones virtuales
durante el afio y un evento gamificado en el marco de la duodécima Parada Juvenil de la Lectura
que fue llamado “Planchettes y palabras ocultas: el curioso arte de comunicarse con fantasmas”.
En esta actividad se “invocaban” los fantasmas de 16 autores de misterio y terror y se leian

fragmentos de sus principales obras.

De igual modo, se organizaron cuatro talleres al estilo de laboratorio creativo
participativo donde jovenes y adolescentes podian compartir con el investigador y expertos del
tema para pensarse la Biblioteca desde otras posibilidades. En este momento de la investigacion
fue importante destacar que para la planeacion de estos talleres se descubri6 el trabajo de
Marzano et al. (2001) y se implemento el formato de secuencia didactica conocida como
GANAG por sus siglas en inglés. Este formato fue creado por Jane Pollock para la planeacion
diaria de clases. En ese sentido, fue en el afio 2001 cuando empezaron a aparecer los primeros
proyectos que llevaron a Jane Pollock a desarrollar este formato. Su equipo de trabajo,
conformado por Marzano y Pickering (2001), produjo la investigacién que mas adelante la

condujo a actualizar el modelo de planeacion propuesto por Hunter (1972).



Figura 1

Formato GANAG para construir las lecciones de la clase

HOW TGO BUILD A BETTER LESSON by Dr. Jare E. Pollock

Chet. 3, improving Student Learning One Teacher at a Time (ASCD, 2007), Chots. 3.4,0nd §_|mgroving Student Learning One Principal at o Time (ASCD, 2003)
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En el Anexo 2 se puede ver el formato GANAG usado para la planificacion de los talleres

y disefiado con base en lo propuesto por Pollock (2001).

Este punto fue neuralgico en la propuesta de intervencion para que la Biblioteca pudiera

empezar a posicionarse como un recurso pedagdgico que, a través de estrategias gamificadas,

pudiera mejorar sustancialmente las dindmicas de promocion de lectura. Fue asi como los talleres

se convirtieron en el principal recurso de intervencion. Ghiso (1998) mencion6 en sus trabajos

que el taller es un dispositivo de investigacion y, asimismo, un instrumento de transformacion.

Por lo demas, el elemento creativo del taller permite generar conocimientos de manera conjunta
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entre el investigador y las personas que hacen parte de la investigacion, con quienes se ponen a
prueba las acciones del proyecto. Este mismo autor resalté que el taller “se configura en la

medida que existen disposiciones, condiciones y oportunidades para que se den construcciones
narrativas y dramaticas de la realidad sobre la que se construye conocimiento” (Ghiso, 1999, p.

149).

Es de esta manera que la observacion participante como técnica metodologica y el taller
como instrumento de investigacion permitieron reconocer los intereses y las motivaciones de los

adolescentes al asistir a la biblioteca.

3- Fase de conclusiones y propuestas de accion

Finalmente, en la tercera fase se empez6 una recoleccion de datos a través de encuestas
de satisfaccion y entrevistas semiestructuradas en las que los participantes adolescentes y
mediadores analizaron la experiencia que se tuvo en los talleres. Esto también permitié generar
informacion respecto a la viabilidad del proyecto y, por ende, para apreciar el impacto
pedagodgico que puede producir la gamificacion en el escenario de las bibliotecas publicas, en
este caso especifico, en la Biblioteca Publica Piloto. Por tltimo, se cre6 una guia usando el
formato GANAG para desarrollarla en las actividades de fomento y promocion de lectura en la

Biblioteca.

6.3 Categorias de analisis

En esta investigacion se tuvieron en cuenta tres conceptos principales como categorias de
analisis con el fin de describir la estrategia pedagdgica gamificada. Asi, en la estrategia
pedagodgica gamificada convergen los tres conceptos que se citan a continuacion y que, ademas,

se triangularon con los datos recolectados y en el analisis de estos.
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6.3.1 Gamificacion

De acuerdo con Gomez Diaz y Garcia Rodriguez (2018), el concepto de gamificacion
surge en 2008 en el contexto del empresarial y se extendié especialmente en Estados Unidos a
partir de 2010. En pocas palabras, consiste en la inclusion de elementos de juego en contextos

ajenos a los tradicionalmente relacionados con el ocio y el entretenimiento.

No obstante, surge la pregunta ;qué diferencia la gamificacion de jugar? La respuesta
concreta y sencilla es su finalidad. En el juego se busca diversion y entretenimiento. En la
gamificacion, como en los serious games, hay un proposito de fondo, un objetivo, una meta, ya
sea de ensefianza, aprendizaje o en el mundo empresarial de fidelizacion e interés en una marca.
Esto lo dejan claro Torres-Toukoumidis y Romero Rodriguez (2016) cuando presentan la

gamificaciéon como

Adaptar a las personas y a su contexto particular los componentes comunes de
los juegos con la finalidad de motivar la realizacion de actividades y no que las personas

adapten sus demandas particulares a la vision general de un juego. (p. 184)

La Figura 2 muestra de forma esquematica la diferencia de propositos entre el juego y la

gamificacion.
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Figura 2

Diferencia de propdsitos entre el juego y la gamificacion

PROPOSITO

GAMIFI SERIOUS
CACION GAME

NO JUEGO JUEGO

DISENO
DIVERTIDO

DIVERSION / ENTRETENIMIENTO

Fuente: Toledo Inclan (s.f.)

Los fundamentos de la gamificacion, segun Werbach y Hunter (2015), son las dinamicas,
las mecanicas y los componentes. Las dinamicas son el concepto, la estructura del juego. Las
mecanicas son los procesos que provocan el desarrollo del juego y los componentes son las
implementaciones especificas de las dinamicas y mecanicas: avatares, insignias, puntos,
colecciones, rankings, entre otros. La interaccion de estos tres elementos es lo que genera la
actividad gamificada. Estos elementos fueron importantes porque sirvieron para proponer y
disenar una estrategia pedagdgica gamificada en el contexto especifico donde se proponia la
investigacion y que se cruzaron con la informacion sobre disefio de juegos y de la secuencia

didéctica planteada por Pollock (2009).
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Por lo demas, los procesos gamificados se han aplicado a lo largo de la historia reciente
en diversos grupos econémicos y empresariales, Gltimamente en el sector educativo y en algunas
bibliotecas europeas o estadounidenses. Los elementos de la gamificaciéon mencionados
anteriormente han sido capitalizados por empresas y por algunos teéricos dando como resultado
el Modelo Canvas de gamificacion planteado por Ruizalba Robledo et al. (2013). Al respecto, los
autores generaron una propuesta para abordar diversas soluciones de acuerdo con los
requerimientos de una situacion especifica en el caso particular del sector empresarial. En este
trabajo se encontré un modelo interesante de gamificacidon que constaba de nueve apartados, los

cuales se describen en la Tabla 2.

Tabla 2

Modelo de gamificacion propuesto por Ruizalba Robledo et al. (2013)

Tipo de seccion Nombre de apartado Descripcion

Beneficios Describe el entorno fisico,
economico y social de la
aplicacion de la
gamificacion.

Secciones de contexto Jugadores Quién y como son las
personas sobre las que se
realizard el ejercicio de
gamificacion con el fin de
conocer los ambitos
personales de aplicacion.

Comportamientos Comportamientos y
acciones deseadas de parte
de los componentes de
aplicacion.

Plataforma Describe las plataformas
sobre las que se desarrollara
el juego.




Costos

Analiza los costes e
inversiones de la aplicacion.

Estética

Identifica la respuesta
emocional de los jugadores
con respecto al juego.

Secciones de juego Dinamicas

Describe las mecanicas del
juego en tiempo de
ejecucion sobre el jugador
con énfasis en los factores
motivacionales.

Componentes

Elementos y caracteristicas
de

juegos que pueden servir
como mecanismos de juego.

Mecanicas

Describe las reglas y
componentes del juego.

Fuente: Ruizalba Robledo et al. (2013)

Estos elementos descritos en la Tabla 2 sirvieron para comparar con modelos de

disefos de juegos, de estrategias pedagdgicas y de secuencias didacticas y, de esta manera, se

disefio y se propuso la estrategia gamificada en el contexto especifico de la Biblioteca Publica

Piloto.

Por otra parte, al explorar el concepto de gamificacion y su relacion con la educacion

aparecieron diversas lineas para su aplicacion, se mencionan conceptos como gameducation®,

gamification based learning’ o ludificacion instruccional®. Sin embargo, son concepciones

similares y todas concuerdan en cambiar la perspectiva de la educacion vertical por una
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6 La gamificacion se aplica a diferentes 4reas como educacion, salud, literatura, capacitacion en las empresas, etc. A
partir de la aplicacion de la gamificacion en la educacion surge el término Gameducation.
" Es el uso de mecanicas de juegos y disefio de juegos en contextos donde no son juegos con el fin de motivar al

usuario y motivar la accion.

8 Consiste en la aplicacion de técnicas, elementos y dindmicas de los videojuegos para su uso en actividades como el

trabajo con el objetivo de incrementar la motivacion.
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construida por todos los sujetos participantes, ya sea en un aula o en un proceso de mediacion

lectora en una biblioteca o espacio educativo.

En este punto fue interesante la revision del trabajo de Torres-Toukoumidis y
Romero-Rodriguez (2018) por cuanto los autores diferencian lo que es aprender jugando, jugar

en un aula y gamificar (ver Tabla 3).

Tabla 3

Diferencias entre aprender jugando, jugar en el aula y gamificar

Jugar en el aula Aprender jugando Gamificacion educativa
(Game-Based Learning)
Puede estar o no Esté vinculado directamente | El contenido pedagogico
relacionado con una con un contenido debe ser el contenido
actividad didactica. pedagogico. transversal de las
No tiene finalidad Tiene finalidad educativa. mecanicas.
educativa per se. Su funcion principal es Tiene finalidad educativa.
Su funcién fungir como canal didactico | Su funcién es alcanzar la
principal es entre el contenido y motivacion intrinseca del
la socializacion. el educando. alumnado por los elementos
No requiere planificacion Requiere planificacion del juego (puntos, niveles,
pedagogica. pedagogica. insignias, tabla de
posicion).
Requiere planificacion
pedagbgica y de dinamicas,
mecanicas y estética.

Fuente: Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018)

Por otra parte, Rodriguez y Santiago (2015) expusieron como la educacion tradicional se
ha encasillado por muchos afios en la idea de que el docente es el que transmite el concepto en
una relacion vertical sin didlogo en la que el estudiante simplemente es receptor de informacion.
Esta metodologia de aprendizaje no genera impacto en los jovenes, lo que causa desatencion y,

por ende, la no consecucion de los logros académicos. Esto al trasladarse al espacio de la
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biblioteca publica funciona de la misma manera, en este caso, el mediador de lectura no esta bien
preparado y su relacion con los jovenes es tradicional y vertical, lo cual genera que no haya

interés y que los publicos jovenes que asisten a la Biblioteca Publica Piloto sean casi nulos.

Por todo esto que se ha venido planteando, el oficio del docente y mediador de lectura
exige que se genere un ambiente de aprendizaje que resulte atractivo para el estudiante o el
lector, aprovechando los recursos tecnologicos con los que ya incluso los jovenes se encuentran
familiarizados. El docente y mediador debe comprender cudl es el modo en el que los jovenes
interactuan con la informacion o los espacios de la biblioteca, y desde ahi buscar las estrategias,

y no cortar esas rutas de comunicacion a causa de prejuicios, desconocimiento o desidia.

6.3.2 Estrategia pedagogica

Para entender este concepto se analizo lo planteado por Canchala et al. (2017), quienes
explicaron que una estrategia pedagogica consiste en aquellas acciones que realiza el docente
con el objetivo de proveer de manera facil y eficaz la formacion y el aprendizaje en los
estudiantes. Por lo demas, en la estrategia pedagogica se encuentra la innovacion y la creatividad

requerida para acompaiar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, autores como Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2002) definen la estrategia
pedagdgica como “los procedimientos o recursos utilizados por el agente de ensefianza para
promover aprendizajes significativos” (p. 43). Entretanto, Regino y Pitalua (2010) concluyeron
que la estrategia pedagogica “es entendida como la accion que se realiza para apoyar el proceso
de ensefianza—aprendizaje, contribuyendo en la formacion de los estudiantes con relacion al
liderazgo teniendo en cuenta el desarrollo emocional” (p. 32). Finalmente, también se percibe

“una secuencia de actividades que el profesor decide como pauta de intervencion en el aula”



67

(Rodriguez et al., 2010, p. 168). La Tabla 4 muestra otras definiciones de estrategia pedagogica

de acuerdo con el trabajo de Lopez y Teran (2020).

Tabla 4

Otras definiciones del concepto de estrategia pedagogica

Autores Aportes
El juego de roles: una
Barbosa (2017) estrategia
ludico-pedagogica
Giraldo (2018) Promocion de lectura para

nifios y nifas

Ministerio de Educacion
Nacional (MEN, 2014)

La biblioteca escolar que
soflamos

Vega (2000) Promocion de la lectura

De Zubiria (2017) Desarrollo del plan lector

Escoriza (2015) La biblioteca escolar no es
solo para leer

Klimenko (2008) La creatividad, artes
manuales

Gonzilez et al. (2015)

La pedagogia activa

El proceso de organizacion

Gomez (2016) de la biblioteca escolar

sicher o1y |1 bt ol como
Cones 01| e pecngogica
Sierra (2017) Disefio de una estrategia

pedagdgica

Canchala et al. (2017)

Disefio de una estrategia
pedagogica

Fuente: Lopez y Teran (2020)
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En definitiva, la estrategia pedagogica es la manera de concretar las actividades para la
consecucion de los objetivos educativos, lo que recuerda directamente a la gamificacion, la cual
también tiene unos objetivos claros y una estructura. Por ello, surge esa idea de una estrategia
pedagodgica gamificada que, en el caso de esta investigacion, seria el desarrollo del interés en los
jovenes haciendo uso de la Biblioteca Publica Piloto como un espacio integrador y de

aprendizaje.

Ahora bien, es importante mencionar que para lograr la puesta en marcha de una
estrategia pedagdgica eficaz y contextualizada es necesario el esfuerzo y la facultad del docente
o el mediador para poner en practica su creatividad, imaginacion e innovacion para asi visualizar
las variantes y el tipo de estudiante-usuario-jugador que participara en su contexto y entorno.

Solo asi lograréd que se consolide, transforme y desarrolle el espacio educativo.

Para finalizar el recorrido por el concepto de estrategia pedagogica, se encontr6 el trabajo
de Sierra (2007,) quien propuso un modelo estructural de una estrategia pedagogica y sirvio de
base, junto al modelo de gamificacion de Canvas, para lograr la estrategia pedagdgica
gamificada necesaria con la cual conseguir el objetivo general de esta investigacion. La Tabla 5

describe dicho modelo.

Tabla 5

Modelo de una estrategia pedagogica

Fases Indicadores

- Deteccion de contradicciones en un contexto
pedagdgico dado.

Orientacion - Aspiracion futura, destacando el mejoramiento de
los implicados en el proceso pedagogico.

- Establecimiento de la significacion




sociopedagdgica.

- Precision del aporte de los sujetos de la educacion
y la realidad pedagogica al objetivo.

Implicacion - Lineas de accidn e influencia pedagogica.

- Establecimiento de compromisos y responsabilidad
pedagogica a partir de su contribucion al objetivo

- Establecimiento del grado de alcance de la
situacion de aprendizaje.

- Expresion sintética de concepto(s) o intencion(es)
de la direccion del proceso pedagdgico que guien las
Formulacion acciones.

- Sefialamiento de variantes para planear el (los)
concepto(s) o intencion(es) de la direccion del
proceso

pedagogico.

- Relacion entre los componentes del proceso
pedagogico, seglin el concepto expresado.

- Establecimiento de las actividades teniendo en
cuenta el contexto cambiante en que tiene lugar la
Planificacion situacion de aprendizaje.

- Establecimiento de diferentes grados de
complejidad de las actividades compensatorias,
diferenciadas y/o desarrolladoras en la situacion de
aprendizaje.

- Establecimiento de las actividades en
correspondencia con los resultados del diagndstico
pedagogico individual y/o grupal.

- Estructura organizativa para desplegar las acciones
en las areas de influencia pedagogica.

- Precision de las implicaciones para la direccion del
proceso pedagogico y para las personas
protagonistas del proceso pedagogico.

Ejecucion

- Indicadores del seguimiento y control de las fases
anteriores.

- Establecimiento de la factibilidad de la propuesta
pedagdgica (didactica, educativa).

- Incorporacion de medidas para favorecer el éxito

en el comportamiento estratégico.

Control

Fuente: Sierra (2007, citado en Lopez y Teran, 2020)
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Lo que se describié anteriormente fue importante para el proyecto, ya que aportd
sustentos teodricos y procedimentales para el disefio de la estrategia pedagdgica y también acerca

de como evaluarla.

De igual modo, todos los elementos presentados en la Tabla 5 estructuran un disefio para
una estrategia adecuada y eficaz, sin embargo, en su ejecucion es indispensable el papel del
docente o mediador, pues es el eje de los buenos resultados en tanto el desarrollo de la estrategia
depende de €l y, por supuesto, de su conocimiento de los involucrados, para lo cual serd de gran
ayuda entender los elementos de la gamificacion, sobre todo lo que se refiere al tipo de jugadores

con el fin de aplicar las mecénicas mas idoneas para el grupo que plantea la estrategia.

Se debe mencionar que al avanzar en el proyecto de investigacion se hallé la secuencia
didactica que plantea Pollock (2007) llamada GANAG, en la que convergen tanto elementos
propuestos por Sierra (2007) como por el Modelo Canvas de Ruizalba Robledo et al. (2013) y se

opto6 por el modelo GANAG como estrategia didactica de los talleres y encuentros planteados.

6.3.3 Juego

Aunque ya se abordo este concepto, se buscd ampliarlo un poco maés a partir de su
relevancia para el proyecto. Se encontro el trabajo de Calvo Hernando y Gémez Gomez (2018)
en el que se planted el juego como una necesidad vital que tiene el nifio para que se desarrolle
durante la infancia, ya que con ¢l adquirira diversas practicas y habilidades que posteriormente le
ayudaran en su aprendizaje y en su maduracion cognitiva. Al ser una caracteristica inherente en
el nifio, lo lleva a tener capacidad de explorar, disfrutar, motivarse y, en definitiva, a querer

aprender.
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Ademas, en el trabajo de Calvo Hernando y Gomez Gomez (2018) se citan diferentes
pedagogos como Froebel y Pestalozzi, quienes dieron luces acerca del uso del juego en la
escuela, cada uno desde una postura diferente y con diversos enfoques. A partir de ellos se
comienza a reconocer el juego en la educacion como una de las necesidades principales del nifio
que pertenece a su naturaleza activa. Por lo tanto, se debe ensefar jugando, ya que asi el nifio
tendra una mejor comprension y podra reflexionar y volver al conocimiento de diferentes
maneras. Es importante también destacar la vision del juego de Montessori, quien lo asumid
desde un enfoque sensorial, por lo que planteo el uso de herramientas cotidianas del entorno. De
esta manera, el nifio establece su propio ritmo y el profesor colabora para ayudarlo a aprender del
juego, lo cual, a su vez, le ayudaré a entender normas y reglas que podran ser articuladas en otras
situaciones del aprendizaje y de la vida. Es decir, el juego termina siendo una estrategia

pedagdgica del profesor para lograr sus objetivos del aula.

Por otro lado, se evidencio en las investigaciones citadas que hasta el siglo XIX jugar
estaba siempre asociado al entretenimiento y a la simple diversion, sin embargo, fue la Escuela
Nueva quien le dio un giro fundamental tomando el juego como un eje importante como método
de ensenanza. Es desde ese momento de la Escuela Nueva donde los educadores intuyeron el
valor del que disponen los juegos, no solo en su capacidad de motivar al alumno, sino que a
través de ellos se puede aprender y desarrollar habilidades y destrezas, en definitiva, que se

puede aprender jugando.

Para la presente investigacion también se tuvo en cuenta la mirada desde la perspectiva
de los jugadores y creadores de juegos de mesa. En la revista The Games Journal, a magazine
about boardgames, Maroney (2001) plante6 una definicion de juego que se convierte en una

pieza estructural para lo que se entiende por juego en esta investigacion. En las palabras del
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autor, “a game is a form of play with goals and structure” (p. 2). A su vez, en esta definicion se

encuentran tres palabras clave que se tratan de definir de mejor manera en la Tabla 6.

Tabla 6

Definicion de tres conceptos clave en relacion con el juego

Play Goals (objetivos) Structure
(entretenimiento- (estructura)
placer - diversion)

Se enfoca en la actividad | ;Para qué se hace? ;Qué se Las reglas o instrucciones.
como tal. Puede tratarse | quiere lograr? ;Qué persigo?
de un taller, encuentro. (Cuadl es la busqueda o

aventura?

Fuente: elaboracion propia a partir de Maroney (2001)

Estos tres conceptos se convirtieron en la piedra angular de la investigacion y marcaron
paulatinamente la hoja de ruta, no solo para la estructura de las actividades, sino para recolectar
la informacion de los intereses de los participantes. Por otro lado, en el analisis de los datos se
busco cruzar la informacion recolectada con esos conceptos clave que respondieron a los

objetivos del proyecto de investigacion.

6.4 Cuadro de actividades

En un principio, se planteé un cronograma progresivo de las actividades para recolectar la
informacion. Sin embargo, por temas de la pandemia y cambios imprevistos en la Biblioteca
Publica Piloto, las actividades se atrasaron y se modificaron con el tiempo. A pesar de esto, se
pudieron realizar cuatro talleres: tres en diciembre y uno en marzo de 2022. Es importante

destacar que el diagnostico en el analisis documental si se pudo realizar en 2020 y en 2021 con la
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programacion del Club de la Medianoche que se realizaba los jueves cada quince dias. La Figura

3 muestra dicho cronograma.
Figura 3

Cronograma de investigacion junio-noviembre de 2021

C’mnogmnm de irwestigaci&n Junio- Noviembre 2021 |
Meses Junio | Julie Agasto Sep Oct Nov I

Semamas 1,234 (1,234 |1 2[3[4[2]2[3[4[2]2[3]4|1]2]3]4

Diagnastice de promocion
lectura para adolescentes
en la BPP.

Apertura de semillere de
investigacion en
gamificacion. (Grupo

semillere de gamificacion
Actividades del semillere e
invitados externos.
Registro del discurso
hablade o escrite de los
participantes

Enirevista semi-

Observacion directa en
campo tanto de los
encueniroes del semillero
como del proceso de
apropiacion.

Encuentre final del
semillero (orupo focal)

Fuente: elaboracion propia



6.4.1 Actividades realizadas en la investigacion

Tabla 7

Actividades realizadas en la investigacion

Profesional Fecha de la Tema por Descripcion de Observaciones Recursos
que realiza la | sesién desarrollar la sesion utilizados
actividad
Investigador, Encuentros | Club de la Sesiones Fue uno de los | Medios
mediador jueves cada 15 Medianoche. | virtuales espacios con mas digitales como
digital y dias - 2021 enfocadas en la proyeccion y Kahbhot,
mediador sala promocion de participacion Genially,
juvenil lectura de relatos | eptre las
de terror y actividades para
género. jovenes de la
fantastico. Biblioteca.
Investigador, 24 de julio de Planchettes y | Espacio Actividad que Genially
mediador 2021 palabras gamificado de también tuvo
digital y ocultas: el promocion de buena acogida y
mediador sala curioso arte lectura. Se todo el material
juvenil de “invocaban” el puede usarse para
comunicarse | espiritu de un realizarse en
con escritor fallecido | cualquier otro
fantasmas. y se respondian espacio
unas preguntas bibliotecario.
que generaban
fragmentos de
las obras de los
autores.
Investigador, Sabado 4 de Gamificacion Taller para Este fue el primer | Presentacion y
mediador diciembre de y narrativas. introducir los espacio que se juegos de
digital y 2021 elementos de la realizo6 en la mesa
mediador sala gamificacion y el presencialidad.
juvenil juego. Aunque no tuvo
mucha asistencia
sirvid para
empezar a
plantear el
espacio dentro de
la Biblioteca.
Investigador, Jueves 9 de Sesion de Esta sesion Este fue | Presentaciony
mediador diciembre de juegos estuvo enfocada | €l espacio con consolas de
digital y 2021 digitales. en los juegos menos videojuegos
mediador sala digitales y sus participacion.
juvenil narrativas Quizas se debid a
transmediaticas. | las fechas en que
se realizo.

74



mesa que surgen
del fandom de la
obra creada por
J.R.R. Tolkien

actividades. Tuvo
una buena
acogida pero se
evidencid que no
hay buena
comunicacion en
las redes de la
Biblioteca porque
se acercaron
personas que
desconocian de la
actividad pero
estaban
interesadas.

Investigador, Lunes 13 de Sesion de Introduccién | Hubo una mejor Presentacion y
mediador diciembre de juegos a los juegos de participacion y juegos de
digital y 2021 analogos. mesa y sus conto con la mesa
mediador sala mecanicas. Se participacion de
juvenil experimenta con | un invitado. El

varios juegos de espac%o de '

mesa y se trata experimentacion

de entender sus | fue muy exitoso y

propuestas y generé mucho

contenidos. interés.

Investi Sabad | Sesion de Espacio en La alianza con Genially,

gador, 0 5 de marzo gamificacion | alianza con el grupos literarios o | consolas y
mediador de 2022 en la Tierra grupo literario de personas juegos de
digital Media. Sociedad Tolkien | interesadas en mesa.

Colombia otras narrativas

Orodruin. Se podria ser clave

exploraron para generar

juegos de mesa motivacion e

digitales y de interés en estas

Fuente: elaboracion propia

6.5 Metodologia de analisis de la informacion
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Para llevar a cabo el analisis de los datos recogidos en esta investigacion, lo primero fue

identificar la diversidad de contenidos que se recolectaron, tanto de datos numéricos, como en

relacion con la satisfaccion de los usuarios o conceptos que se enunciaron en la intervencion de

la IAP. Sobre esto, Okuda Benavides y Gomez-Restrepo (2005) propusieron el método de

triangulacion como el uso de varios métodos (tanto cuantitativos como cualitativos) de fuentes

de datos, de teorias, de investigadores o de ambientes en el estudio de un fendémeno.
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De esta manera, se propuso el método de triangulacion de la informacidon como la manera
de analizar los datos obtenidos de los diferentes instrumentos utilizados a partir de las categorias

de analisis.

7. Analisis y resultados
Como se menciond antes, al estar enmarcados en un afio atipico debido a la pandemia por
el COVID-19, ocurrieron diversas variables que afectaron el desarrollo de las actividades. Sin
embargo, se lograron realizar talleres tipo focus group que sirvieron como un diagnostico de lo
que podria llegar a ser un espacio gamificado dentro de la Biblioteca Publica Piloto. Para

entender todo este proceso y sus eventualidades, se describe cada una de las fases:

1- Fase de diagnostico:

Identificar los procesos de mediacion de lectura que se han desarrollado en la

Biblioteca Publica Piloto.

Este proceso comenzo con una valoracion de los datos suministrados por el Sistema de
Bibliotecas de Medellin (Gobernacion de Antioquia e Instituto de Cultura y Patrimonio de
Antioquia, 2014). En las tablas de datos se evidenciaron los resultados de participacion y las

actividades de la Biblioteca Publica Piloto en los afios 2019, 2020 y 2021 (ver figuras 4, 5y 6).



Figura 4

Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica Piloto en

2019
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%

Ene
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934 103

Jévenes 23274 25,8%

Adultos 36.164 40,0%

Adultos Magores 10310 11,48
90.372
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FLUJO DE USUARIOS

Nota: datos de participantes adolescentes en la sede central de la BPP: 10,3 %.

Fuente: Biblioteca Publica Piloto (2021)

Figura 5

Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica Piloto en

2020
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A 2201 1,2%]

Jévenes 8.568 4,9%

Adultos 156.984 89,1%

Adultos Mayores 5299 3,0%
176.191

Libros 51.164 97,9%

Audiovisuales 1.020 2,0%

Recursos digitales 9 0,0%

Publicaciones seriadas 74 0,1%

Otros formatos 9 0,0%
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Nota: datos de participantes adolescentes en la sede central de la BPP: 1,2 %.
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Fuente: Biblioteca Publica Piloto (2021)

Figura 6

Flujo de participantes adolescentes en actividades de la Biblioteca Publica Piloto en

2021

L S N Y el ) SIS TEMA DE BIBLIOTECAS PUBLICAS DE MEDELLIN Consolidado

TOTAL % Ene  Feb  Mar  Abr May Jun  Jul Ago  Sep  OQect  Nov D

RESUMEN
Primera infancia 1423 0,9% 7 102 166 64 103 218 180 128 22 164 108 g
Nifios: 3657 2.2% 93 206 288 193, 226 506, 1202 207 296 231 120 &
1644 1,0%] 56 52 69 32 52 131 98 21 231 412 175 12
Jovenes 12.475 7.6% 783 1.030 2,012 601 899 1.440 944 1.020 390 1280 940 62
Adultos 26578 16,2% 1427 3469 291 1882 1938 2785 2.098 2185 1994 2221 2007 168
Adultos Mayores 8.582 5.2% 337 558 1.129 631 819 873 654 759 771 890 628 52
Sin dato (virtuales))| 109635 66,9% 10593 20854 13343 9616  11.800 6257 9755 3590 6701 4768 8797 358
163.994 13.366 26.271 19.928 13.019 15837 12210 14831 8.070 10805 9966 12.775 6.1
Libros| 74.207 97,6% 4.032 4792 5503 4.044 3.940 5945 8.959 8584 7633 7.642 7317 581
Audiovisuales: 1711 22% 55 131 156 61 120 160, 264 222 121 189 119 11
Recursos digitales| 12 0,0% 1 2 0 1 2 o 2 1 1 0 o
Publicaciones seriadas 115, 0,2% 9 22 8 12 6 3 3 14 2 18 13
Otros formatos 19 0,0% 2 0 5 0 0 2 0 0 4 4
76.064 4.099 4947 5672 4118 4.068 6.110 9228 881 7757 7.853 7453 593

FLUJO DE USUARIOS

Nota: datos de participantes adolescentes en la sede central de la BPP: 1,0 %.

Fuente: Biblioteca Publica Piloto (2021)

Fue asi como a través de este proceso investigativo se encontrd que las estadisticas de la
Biblioteca Publica Piloto de Medellin revelaron que la participacion de adolescentes en los
programas y servicios que ofrece la biblioteca para 2019, 2020 y 2021 fue bajo, lo que indica que
hay un problema de fondo en los procesos de mediacion o incluso de difusion de la informacion.
El rastreo de informacion inicial condujo a establecer contacto con el personal de la biblioteca,
en especial con el mediador digital y el mediador de la sala juvenil, lo que fue imprescindible
para consolidar e interpretar el problema que se habia evidenciado, es decir, la biblioteca sigue
viéndose como un espacio de consulta, préstamo o espacio de silencio, mas no como un

escenario de aprendizaje que genere competencias € innovacion. Ademas, no hay una formacion
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adecuada de los mediadores y, por ende, los procesos que se desarrollan no generan impacto y no
atraen al publico adolescente. Desde esta perspectiva, se plante6 que la gamificacion podria ser

una estrategia pedagogica efectiva para implementar en la Biblioteca.

En ese sentido, y para lograr un diagnostico mas objetivo, se realizaron dos entrevistas
estructuradas con Alexander Herrera, mediador digital y Juan Felipe Restrepo, mediador de la

Sala Juvenil de la Biblioteca Publica Piloto. (ver Anexo 1).

En las entrevistas se pudo entender como ha evolucionado la Biblioteca y qué busquedas
ha tenido alrededor de estas tematicas. Ambos mediadores mencionaron su interés en el juego
como herramienta pedagdgica o de promocion de lectura, pero no han realizado actividades por
falta de tiempo y de conocimientos técnicos. De acuerdo con el mediador digital, el proyecto de
la Biblioteca digital, también conocido como la Cosmoteca, se planted como el espacio de

exploracion de estos temas y como vinculo mas cercano con el usuario.

La observacion participante también fue clave en este proceso. Junto con Alexander
Herrera y Juan Felipe Restrepo se cre6 un club de lectura de relatos fantésticos y de terror que
sirvio para tener un acercamiento al publico de la Biblioteca. Estas actividades se realizaron en
su mayoria de manera virtual y en algunas sesiones fue presencial. De igual modo, estos
encuentros generaron un didlogo continuo entre visitantes de la Biblioteca y, ademas, se
realizaron algunas actividades gamificadas en torno a los relatos leidos durante las sesiones. No
obstante, es importante mencionar que el publico estaba compuesto por personas mayores de 18
anos, factor que refleja ese vacio que existe en el acercamiento al publico adolescente de la
Biblioteca y que también se evidencia en los datos suministrados por el registro de datos del
Sistema de Bibliotecas de Medellin (Gobernacion de Antioquia e Instituto de Cultura y

Patrimonio de Antioquia, 2014).
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2- Fase de trabajo de campo y primeras propuestas:

Proponer y adaptar una propuesta de estrategia pedagogica gamificada en el

contexto de la Biblioteca Publica Piloto.

Para comenzar este recorrido, se buscd seguir el cronograma planteado desde el
comienzo del proceso. No obstante, los diferentes cambios en la Biblioteca y los cierres por
eventos o por la pandemia hicieron que este se dilatara en el tiempo. Finalmente, se logro
gestionar el espacio y la fecha para empezar la convocatoria del semillero de gamificacion en la
Biblioteca Publica Piloto. Se compartio por las redes de la Biblioteca y por los diversos grupos

que manejan los mediadores. La Figura 7 muestra la forma en la que se hizo esta convocatoria.

Figura 7

Convocatoria semillero de gamificacion y narrativas Biblioteca Publica Piloto

E Semillero Gamificacién [ Yr ? @® 9 e m H 8

Preguntas  Respuestas o Configuracién

. . ~ . I .
Semillero de Gamificacion y Narrarivas

Inscribete a este semillero que tendremos los s@bados de 10 a.m. a 12 m. en la Biblioteca Publica Piloto.
Después del primer encuentro se decidird si nos reunimos cada 8 dias o cada 15 dias. En este espacio se
generara un lugar para compartir experiencias, jugar, experimentar y pensar como podria mirarse la biblioteca
como un lugar diferente Tr
La entrada es libre con aforo limitado

Nota: Se tendra una restriccion de edad porgue se busca que sea un semillero juvenil. (12 a 18 afios)

Este proyecto hace parte de una investigacion de la maestria en Educacion de la Universidad de Medellin.
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SEMILLERO DE

GAMIFICACION
Y NARRATIVAS

¢Tienes de 13 a 18 anos?
¢ Estas interesado en videojuegos, juegos de
mesa, RPG y otras narrativas?
¢ Quieres caer a la Biblioteca a tener una
nueva experiencia?

Inscribete a este semillero que tendremos los
sdbados de 10 a 12 en la Biblioteca Pdblica
Piloto y recibiras mas informacion.

Este proyecto hace parte de una investigacion de la maestria en Educacién de la Universidad de Medellin.

Fuente: elaboracion propia

La convocatoria no tuvo una buena acogida, lo que brindé de primer plano informacion
sobre como la Biblioteca se acerca a su publico y qué posibles intereses existen en los usuarios
que frecuentan el lugar. Esto también sirvio para entender que quizés aquella no era la forma de
motivar o acercarse al publico objetivo de la investigacion. En ese sentido, fue necesario
replantear la propuesta de acercamiento, por lo que se regreso a las entrevistas y registros con el
fin de analizar qué otro tipo de actividades o metodologias podrian llevarse a cabo para empezar

a acercar a los adolescentes y de esta forma empezar el semillero de gamificacion.

Una vez superado el primer escollo de la convocatoria, se planted realizar una serie de
talleres abiertos al publico para empezar a generar el interés y la motivacion entre los usuarios de

la biblioteca (ver Figura 8).
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Figura 8

Talleres propuestos para los usuarios adolescentes de la Biblioteca Publica Piloto

TALLER PARA JOVENES

SESION DE
JUEGOS ANALOGOS

TALLER PARA JOVENES

GAMIFICACION
Y NARRATIVAS

SESION DE

JUEGOS DIGITALES

(Estés interesado en videojuegos, juegos de
mesa, RPG y otras narrativas?

¢Estas interesado en videojuegos, juegos de
mesa, RPG y otras narrativas?

Ven a vivir una nueva experiencia en la

Ven a vivir una nueva experiencia en la
biblioteca ibli

biblioteca

Fecha: Sabado 4 de diciembre Fecha: Jueves 9 de diciembre Fecha: Lunes 13 de diciembre
Hora:14:30 Hora:14:30 Hora:14:30

Lugar: Biblioteca Pdblica Piloto Lugar: Biblioteca Pdblica Piloto

Alcaldia do Medelin Alcaldia de Medellin

Fuente: elaboracion propia

Esta nueva estrategia se convirtio en una experiencia de aprendizaje que exigi6 una
planeacion de los tres talleres. Asi, se planted realizar estos en tres dias diferentes con tematicas
alrededor de los juegos en general y de los juegos analogos y digitales tomando como referencia

el curso de Nicholson (2009).

Por lo demas, para la planeacion de estos talleres se desarrollo el referente de secuencia
didactica GANAG, el cual conectaba con lo planteado en los elementos de la gamificacion y de

los componentes del juego mencionados en la definicion de Maroney (2001).

Este formato se convirtié en la hoja de ruta debido a la relacidon que tiene con las
caracteristicas mas importantes de un juego, a saber, los objetivos (goals) y la estructura
(structure). Cada elemento del acronimo es la estructura que va generando la secuencia didactica
para llevar a cabo la experiencia. En el Anexo 3 se presenta la secuencia didactica para los tres

primeros talleres usando el formato GANAG.
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7.1 Resultados de los talleres y las actividades

Los talleres realizados con sus respectivas secuencias didacticas respondieron a lo que se
propuso como una estrategia pedagogica. Asimismo, algunas de las actividades realizadas se
construyeron a partir de los elementos de la gamificacion. El hecho de crear una secuencia en la
que hay una estructura y unos objetivos claros sirvieron para empezar a dibujar la ruta para

realizar actividades gamificadas en la Biblioteca.

De otro lado, la acogida de los talleres mejord paulatinamente en cada sesion. El sabado 4
de diciembre asistieron cuatro personas y se les realiz6 una respectiva encuesta de satisfaccion

para ver sus percepciones respecto a este tipo de encuentros (ver figuras 9 y 10).

Figura 9

Formato encuesta de satisfaccion taller de gamificacion

a Gamificacion en Bibliotecas - 4 diciembre [ ¢ @

Prequntas  Respuestas @)  Configuracion

Seccion 1de 3
[ e | ®
oL . . 2
Gamificacion en Bibliotecas X
Tr
La siguiente entrevi ace parte de un trabajo de investigacion sobre |a gamificacion en las bibliotecas. La
gamificacién es el uso de técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos y el ocio en actividades (=]
ente recreativas con el fin de potenciar la motivacién, asi come de reforzar la conducta para
/o, activar &l aprengizaje y evaluzr a ®
ingividuos concretos. En este €aso estamos &l diendo |as di icas de |a Biblioteca Publica Piloto y su
mediacién con el publico juvenil. Con base en esta investigacion se buscaré crear una propuesta de plan =

gamificado para la Biblioteca

Mombre

Fuente: elaboracion propia
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Figura 10

Participacion en los talleres de gamificacion

Fuente: elaboracion propia

El siguiente encuentro se realiz6 el jueves 9 de diciembre y se enfoco en los juegos
digitales. Para ello, se llevaron consolas de videojuegos con el fin de tener una experiencia
diferente dentro del espacio bibliotecario. A este encuentro asistieron dos personas e igualmente

fueron encuestadas (ver figuras 11 y 12).



Figura 11

Encuesta de satisfaccion evento Juegos digitales en la Biblioteca

B Juegos digitales Gamificacién en Bibli - 9 dici 0O %

Preguntas  Respuestas @  Configuracion

Juegos digitales en la Biblioteca B

La siguisnte sntreviste hace parte de un trabajo de investigacin sobre |a gemificacién en las bibliotecas. La
gamificacion es el uso de técnicas, slementos y dindmicas propias de los jusgos y <l ocio en actividades
necesariamente recreativas con el fin de potenciar |a motivacion, asi como de reforzar la conducta para
selucionar un problema, mejorar la productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar &
individuos concretos. En este caso estamos entendiendo las dindmicas de la Biblioteca Piblica Piloto y su
mediacion con el publico juvenil. Con base en esta investigacion s buscaré crear una propussta de plan
gamificado para la Biblioteca

Nombre

Texto de respuesta corta

Fuente: elaboracion propia
Figura 12

Asistencia al evento Juegos digitales en la Biblioteca

Fuente: elaboracion propia

oo +w®we
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Finalmente, se realiz6 el ultimo taller el dia 13 de diciembre, el cual estuvo enfocado en

los juegos analogos y su influencia en las bibliotecas. Se cont6 con la participacion de un experto

en el tema, Vincent Gil, y asistieron cinco personas que fueron encuestadas con el fin de contar

con todas sus percepciones sobre la experiencia (ver figuras 13 y 14).
Figura 13

Encuesta de satisfaccion evento Juegos andlogos en la Biblioteca

Gamificacién en Biblictecas - 13 diciembre [ ¥

Preguntas  Respuestas @  Configuracion

Seccion 1de3

<

Juegos andlogos en la Biblioteca

La siguiente entrevista hace parte de un trabajo de investigacidn sobre la gamificacidn en las bibliotecas. La
gamificacion es el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los jueges y el ocio en actividades
necesariamente recreativas con el fin de potenciar la motivacién, asi come de reforzar la conducta para
solucionar un problema, mejorar |a productividad, obtener un objetivo, activar el aprendizaje y evaluar a
individuos concretos. En este caso estamos entendiendo las dindmicas de la Biblioteca Publica Piloto y su
mediacion con el piblico juvenil. Con base en esta investigacién se buscara crear una propuesta de plan

gamificado para la Biblicteca

Nombre

Fuente: elaboracion propia



Figura 14

Asistencia evento Juegos andlogos en la Biblioteca
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Fuente: elaboracion propia

En las respuestas recolectadas después de cada taller se evidenci6 el deseo y el interés
por este tipo de espacios y actividades. Varias de las personas repitieron los talleres y
manifestaron su deseo de ir mas seguido aportando y conociendo sobre los temas propuestos:

juego, gamificacion y estrategia pedagogica.

De igual modo, es importante mencionar que las fechas de diciembre en la Biblioteca
Publica Piloto estuvieron caracterizadas por poca asistencia de publico, por esta razon, aunque
no se tuvo una afluencia grande de publico, se ve en el nimero de asistentes una respuesta

pequeiia y positiva.

Por lo demas, el recorrido durante ese segundo semestre de 2021 estuvo cargado de
eventualidades y cambios, lo cual fue una fuente de informacion muy importante para fortalecer
la importancia y la necesidad del proyecto. Durante los Gltimos meses surgid poco a poco y
oficialmente la Biblioteca Digital, proyecto que ya tiene el nombre de Cosmoteca y que plantea
darle otra mirada al mundo de las bibliotecas. Es quizas esta iniciativa la que empieza a dar unos

primeros pasos hacia esa ruta que se planteo6 en la investigacion.
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Ahora bien, la idea de proponer otros talleres o encuentros basados en el formato
GANAG se continu6 en 2022. En alianza con un grupo de lectura de la ciudad llamado Sociedad
Tolkien Colombia Orodruin se planed un encuentro sobre los juegos basados en la narrativa del
autor britanico J.R.R. Tolkien. Para este taller se empezo6 por hacer una revision general sobre lo
que se venia aprendiendo de gamificacion y se realiz6 una breve actividad gamificada con el

tema®.

La exploracion de jugar dentro de la Biblioteca mientras se hablaba de la obra y el mundo
creado por el escritor J.R.R. Tolkien fue innovadora e irruptiva. Muchas personas se acercaban
por simple curiosidad y se motivaban a quedarse e indagar en los diversos juegos que se estaban

explorando (ver Figura 15).

% En el siguiente enlace se puede consultar el ejercicio:

https://view.genial.ly/6222dc15922b230011a3 1ab5/interactive-content-gamificacion-en-la-biblioteca



https://view.genial.ly/6222dc15922b230011a31ab5/interactive-content-gamificacion-en-la-biblioteca

Figura 15

Poster de la actividad Aventuras gamificadas en la Tierra Media

AVENTURAS GAMIFICADAS  »,

SABADO 5 DE MARZO
2:00 PM. A 5:30 PM.

SALA ABIERTA - BIBLIOTECA PUBLICA PILOTO

VAMOS A JUGAR Y EXPERIMENTAR YARIOS
JUEGOS ANALOGOS Y DIGITALES QUé_NACEN
DEL LEGENDARIUM DE TOLKIEN.
[

e
—ReO=UI[?). LOTO

x iy

Fuente: elaboracion propia
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Figura 16

Asistencia a la actividad Aventuras gamificadas en la Tierra Media
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Yapiloto,goy .

Fuente: elaboracion propia

Este espacio de gamificacion basado en la obra de Tolkien fue un ejercicio de

trascendencia, porque permitié generar una conexion entre lo andlogo de la biblioteca — los
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libros recomendados— y la propuesta digital llevada para la investigacion en el taller. Se trato de
las expansiones transmediaticas de los textos, los cuales se pudieron visualizar en diversos
videojuegos de la denominada Tierra Media en diferentes plataformas. A esta actividad asistieron

15 personas.

Por otro lado, cabe recordar que durante el proceso de investigacion también se realizod
una actividad gamificada en el marco de la duodécima Parada Juvenil de la Lectura que se
denomind Planchettes y palabras ocultas: el curioso arte de comunicarse con fantasmas. En esta
actividad se “invocaban” los fantasmas de 16 autores de misterio y terror y se leian fragmentos
de sus principales obras. Se usaron herramientas como Genially para generar motivacion e
interaccion con los participantes, quienes son clave en cualquier proceso gamificado. Esta
actividad se destaco por su buena recepcion y, sobre todo, por su aplicabilidad en otros espacios

bibliotecarios .

19 En el siguiente enlace se puede encontrar la actividad realizada, la cual también puede ser replicada en otras

bibliotecas: https://view.genial.ly/60ee08919a3aef0d014daf8b/interactive-content-club-de-la-medianoche



https://view.genial.ly/60ee08919a3aef0d014daf8b/interactive-content-club-de-la-medianoche

Figura 17

Poster de El club de la medianoche

.\_-:"

SOCIEDAD FANTASMAGORIA

g
L}

A

Fuente: elaboracion propia

Esta experiencia y la de Tolkien se convirtieron en uno de los procesos exitosos de la
implementacion de las fases de la investigacion y podrian ser aplicados como hoja de ruta para
generar la sinergia entre juego, gamificacion y estrategia pedagogica en el marco de las

actividades de promocion de lectura de la Biblioteca.

3- Fase de Conclusiones y propuestas de accion

Finalmente, se procedio a analizar toda la informacion recolectada a través de los
diversos instrumentos y a llevar a cabo la triangulacién con los conceptos clave de esta
investigacion. Esto arrojo valiosos hallazgos, dentro de los cuales se puede determinar que uno
de los elementos mas relevantes para lograr la motivacion en una actividad de promocion de

lectura es la planeacion. Otro factor alude a como el formato GANAG podria ser un excelente
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aporte para lograr la promocion de la lectura. Las tablas 8, 9 y 10 relacionan la informacion

recolectada de acuerdo con cada etapa de la investigacion.

Tabla 8

Triangulacion de la informacion - fase 1 de la investigacion

Categoria de

Instrumentos - fase 1

disponibles sobre actividades
que se entiendan como
gamificadas. La tnica que
cabe en esta categoria es la
realizada por el Club de la
Medianoche, propuesta por
esta investigacion en el afio
2021. Existe una creacion de
contenidos sobre videojuegos
que se publica en las redes de
la BPP, pero estas
publicaciones no tienen
elementos gamificados de lo
planteado por Werbach y
Hunter (2015).

analisis
Fase 1. Datos BPP Fase 1. Entrevistas Fase 1.
semiestructuradas mediadores | Observacion no
de la BPP participante
Juego No se encuentran datos sobre | Manifiestan el interés en el En las visitas realizadas
actividades ludicas con concepto y reconocen algunos | para la investigacion se
adolescentes en ninguno de de sus elementos. Mencionan | observa un trabajo por parte
los afios investigados (2019, sus experiencias con diversos | de la mediacion de lectura
2020y 2021). juegos. en la Sala Pedrito Botero.
Si se realizan actividades
ludicas de promocion de
lectura con nifios pequefios.
Gamificacion No se encuentran datos Mencionan conocer de qué se | En la fase de diagnostico no

trata, pero no hay claridad
suficiente. Ambos estan muy
interesados en el tema. Sobre
todo, el mediador digital
manifiesta interés, ya que se
encuentra investigando y
trabajando sobre el tema,
puesto que es una de las
apuestas que tiene la
Biblioteca Digital
(Cosmoteca). Como lo
plantearon Gémez-Diaz y
Garcia-Rodriguez (2018),
existe cierta verticalidad en
los procesos de promocion de
lectura y transmision de
conocimiento, al menos desde
el mediador digital se
evidencia que se empiezan a
plantear nuevas rutas y
estrategias de creacion
participativas y colectivas.

se evidencian actividades o
elementos de gamificacion
en las actividades
realizadas. Si existen
actividades con juegos,
pero no se evidencian con
claridad los elementos
clave como las dinamicas,
las mecanicas y los
componentes planteados
por Werbach y Hunter
(2015).
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Estrategia
pedagogica

De acuerdo con los datos
analizados, no se podria
definir si existe una estrategia
pedagogica sistematizada en
la preparacion de las
actividades y talleres. Cada
mediador o tallerista tiene una
forma o metodologia diferente
de plantear sus actividades.
Un dato que si es relevante es
que de las actividades
realizadas solo hay dos claras
para adolescentes: un taller de
creacion literaria con Juan
Diego Mejia y el Club de la
Medianoche, que fue
planteado en esta
investigacion.

De acuerdo con la definicion
de Diaz y Hernandez (2002,
p. 257), la estrategia
pedagdgica se trata de “los
procedimientos o recursos
utilizados por el agente de
enseflanza para promover
aprendizajes significativos”.
En la entrevista se nota un
interés por los recursos
digitales y por la realizacion
de actividades creativas para
las actividades de promocion
de lectura.

En las visitas realizadas se
percibe que existe una
preparacion de las
actividades, pero no hay
una direccién concreta
hacia donde va la
promocion de lectura de la
Biblioteca Publica Piloto.
Con el mediador digital se
percibe un interés mas claro
que empieza a verse en el
proyecto llamado
Cosmoteca o Biblioteca
Digital, donde la apuesta
mas importante es el
usuario y sus gustos y
motivaciones. Esto se ve
como un buen punto de
partida.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 9

Triangulacion de la informacion - fase 2 de la investigacion

Categoria
de analisis

Instrumentos - fase 2

(2001) como punto de partida para
explorar diversos temas. Partiendo

de su trabajo y el de Nicholson

(2009), se explora como los juegos

en sus diversas plataformas y

formatos pueden ser un apoyo para
la mediacion de lectura. En el taller
del 5 de marzo se logra un trabajo
mas transversal entre la mediacion
digital de la Biblioteca, la coleccion
que existe en el lugar y el espacio
que se transformo para explorar la

obra de Tolkien en todas sus

manifestaciones. Se ve cOmo este

Fase 2. Observacion Fase 2. Fase 2. Secuencias
talleres Actividad gamificada didacticas GANAG
Juego Durante los talleres se plante6 el Toda la propuesta de Partiendo de la estructura
concepto de juego de Maroney Planchettes y palabras | creada por Pollock (2007) se

ocultas: el curioso arte
de comunicarse con
fantasmas estuvo
enmarcada en el juego
en los conceptos
planteados por los
diversos autores
citados en la
investigacion. De
acuerdo con Maroney
(2001), “4 game is a
form of play with goals
and structure”. La
actividad se plante6 de

preparan las actividades y
todo gira en torno al juego.
No solo la parte teorica, sino
también que cada taller tenia
la experimentacion como
parte clave de la
planificacion. El formato
GANAG se convirti6 en la
hoja de ruta para crear
actividades claras con
objetivos, estructura y con
una manera fluida de
aprender y entender, que en
pocas palabras, es llevar,
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tipo de espacios podrian ser
realmente enriquecedores y
potentes.

acuerdo con estos
elementos: entretener,
tener objetivos claros y
una estructura.

crear un juego partiendo de
los fundamentos de este
planteados por diferentes
autores.

de Sierra (2007) con su modelo
estructural de estrategia
pedagogica, se llega al trabajo de
Pollock (2007) como una estructura
mas afin, no solo del publico de la
Biblioteca, sino mas acorde con una
estructura gamificada, por ejemplo
con el Modelo Canvas de Ruizalba
Robledo et al. (2013) , por ello, se
crearon los talleres partiendo de la
estructura GANAG propuesta por
Pollock (2007) y fue uno los
hallazgos de la investigacion.

estrategia pedagogica
son “los
procedimientos o
recursos utilizados por
el agente de enseflanza
para promover
aprendizajes
significativos” (p. 257),
y esto fue clave para la
creacion de esta
actividad. La imagen
visual, la ruleta, la
participacion, muisica y
jugabilidad hicieron
parte de la estrategia
pedagodgica para poder
lograr la motivacion e
interés en la actividad.

Gamificacion En todos los talleres realizados se Para la actividad se usé | La gamificacion, en palabras
busco no solo una exploracion como recurso digital la | de autores como Gémez-Diaz
teorica de los fundamentos de la plataforma Genially y | y Garcia-Rodriguez (2018),
gamificacion planteados por los fundamentos de la | consiste en la inclusion de
Werbach (2015), sino también gamificacion y sus elementos de juego en
llevarlo a la practica. Se uso el componentes fueron contextos ajenos a los
juego como punto clave de los clave para su relacionados con el ocio y el
talleres y la misma experimentacion | construccion. Se entretenimiento. E1 GANAG
para entender coémo podria influir considera que la tiene una estructura de
en la motivacion e interés de los actividad tuvo buen planificacion que ayuda a
participantes. impacto e interés en los | usar esos elementos del juego
participantes. en cualquier actividad
pedagogica o de promocion
de lectura.
Estrategia Aunque al principio de la Como plantearon Diaz | La triangulacion entre los
pedagogica investigacion se tenia el referente y Hernandez (2002), la | conceptos de juego,

gamificacion y estrategia
pedagdgica convergen en este
punto. Se identifica el
formato GANAG como un
punto de partida para
planificar actividades
pedagogicas gamificadas.

Fuente: elaboracion propia

Tabla 10

Triangulacion de la informacion - fase 3 de la investigacion

Categoria de

Instrumentos
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analisis Fase 3. Encuestas de Fase 3. Fase 3. Formato
satisfaccion talleres Entrevista con gestion GANAG para actividades de

de proyectos de promocion de lectura
planeacion BPP

Juego Para todos los participantes En la conversacion Se realizd una propuesta de
entrevistados el juego hace realizada, el enfoque actividad de socializacion creada
parte fundamental de sus vidas | fue en las actividades y | a partir de la estructura GANAG
y eso lleva a entender lo que contenidos que se y con una actividad gamificada
plantean Hernando y Gomez realizan en la al final. Se implement6 en el
(2018) cuando citan diferentes | Biblioteca. Se evidencio | taller del 5 de marzo y funciond
pedagogos como Froebel y que son pocas las bastante bien. Pero se pretende
Pestalozzi, y la importancia del | actividades alrededor que quede como hoja de ruta
juego desde la nifiez. Incluso se | del juego que se llevan | para otras actividades que se
trae a colacion lo que menciona | a cabo. Si existe una quieran realizar en la Biblioteca.
Vigotsky (1924), sobre que el mediacion ludica en el
juego surge como necesidad de | publico infantil de la
socializar. Desde diferentes Sala Pedrito Botero,
miradas y formatos el juego pero en otros aspectos
hace parte fundamental de la aun no hay mucho
vida de todos los entrevistados | énfasis en ello. La
y sienten atraccion hacia las Cosmoteca (Biblioteca
actividades ludicas. digital) se plantea como

el primer espacio de
exploracion con estas
tematicas.

Gamificacion En las entrevistas realizadas No se encuentran Aunque el formato en si no es
después de los talleres, la evidencias de gamificado, si sirve para crear
mayoria de los participantes ya | actividades gamificadas | estrategias pedagogicas
entendian mejor el concepto de | en la Biblioteca. Solo se | gamificadas usando diversos
gamificacion y se sintieron mencionan las elementos del juego con un fin u
interesados por espacios realizadas por la objetivo que no es el
gamificados en la ciudad. En su | presente investigacion. | entretenimiento, sino generar
mayoria reconocen el Parque Esto es un buen dato enganche y motivacion entre los
Explora como un espacio para develar la participantes, y siempre se
gamificado, pero son importancia de propuso dentro de las
conscientes de la falta de actividades planteadas actividades el juego como punto
lugares y espacios de este tipo | asi, en y desde la para comprender los objetivos
en la ciudad. Biblioteca. que se querian lograr.

Estrategia Los entrevistados manifiestan En las cifras y datos que | Tomando lo sefialado por Diaz y

pedagogica el interés por continuar con se obtienen en la Hernandez (2013) sobre la
espacios para aprender de gestion de proyectos de | estrategia pedagogica, se puede
temas como videojuegos o la Biblioteca no esta afirmar que el formato GANAG
juegos de mesa y como estos claro cuales son las es un recurso eficaz para el
serian espacios propiciadores estrategias pedagdgicas | mediador y para promover la
de manera facil y eficaz parala | que se llevan a cabo. lectura y los aprendizajes
promocion de lectura en la Los datos se relacionan | significativos.

Biblioteca Publica Piloto. con las actividades y
contenidos y las cifras
de personas que
participan.

Fuente: elaboracion propia
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Por ultimo, después de la realizacion de los talleres, comparar las respuestas de los
entrevistados y la satisfaccion que las actividades fueron dejando, se planted una propuesta de
accion para la formacion de los mediadores en los temas de gamificacion, motivacion y en la
planeacion de las actividades. Con este fin se plante6 un taller en el que se exploran estos temas
y, al final, se realiza una actividad gamificada para interactuar con ellos. Este taller puede
encontrarse en el Anexo 4. Parte de este taller fue socializado en la sesion del 5 de marzo de
2022, pero quedd como posible socializacion del trabajo de investigacion en la Biblioteca

Publica Piloto.
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Conclusiones
Para empezar, y como uno de los elementos clave de esta investigacion, se hall6 una
triangulacion entre los conceptos clave que hicieron parte de esta. La estrategia pedagogica, vista
como una manera de concretar actividades para la consecucion de objetivos educativos, recuerda
directamente a la gamificacion, la cual también tiene unos objetivos claros, solo que esta emplea
los elementos del juego y esto, a su vez, conduce a la definicién planteada por Maroney (2001)
sobre el juego como una forma de jugar o de entretenerse con una estructura y unas reglas u

objetivos.

Tres conceptos que se encuentran con un propoésito similar. Una estrategia pedagogica
con objetivos claros enfocados en la ensefanza-aprendizaje y que contiene en si misma
elementos del juego planteados por la gamificacion, generando asi un juego cercano y asequible

con un proposito claro de formacion y, en este caso, de motivacion y promocion de lectura.

Ahora bien, otro de los hallazgos de la investigacion fue la manera de planear secuencias
didacticas a través de GANAG (Pollock, 2007) y como esto estaria ligado a la definicion de
juego de Maroney (2001), la cual, a su vez, se relacionaria con los elementos clave de la
gamificacion planteados por Werbach y Hunter (2015). De esta manera, planear una experiencia
en la biblioteca se convierte en una estrategia pedagogica gamificada de creacion y de

motivacion para empezar a acercar a diversos publicos.

Por otro lado, seguir explorando estas planeaciones y estructuras serviran para crear una
ruta con la cual los mediadores de la biblioteca puedan gamificar sus experiencias y asi empezar

a motivar a mas usuarios y construir la biblioteca del futuro.
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Sobre esto, cabe acotar que la Biblioteca debe percibirse como un espacio para la gestion
del saber, para los servicios de informacion, el encuentro de las ideas con el conocimiento y
también como un espacio de experiencias significativas y memorables que busquen mejorar los

procesos y acciones de ensefianza, aprendizaje y promocion de lectura.

Esta investigacion propone a la biblioteca como un espacio que tiene funciones y una
responsabilidad de proyectar, generar y mantener acciones de sensibilizacion y acercamiento a
los recursos bibliograficos, audiovisuales o digitales con los que cuenta, todo ello desde la
ludica, el juego y la gamificacion, no solamente enfocandose en los visitantes, sino también en
los mediadores de las diferentes salas y en el equipo referencista de la biblioteca. Esto deberia
darse a través de sesiones de induccion y experimentacion en las que conceptos dindmicos como
la gamificacion puedan motivar una diversidad de actividades en la organizacién de la coleccion,

en las dinamicas de circulacion y en el préstamo de materiales.

Entretanto, también se evidencio que los bibliotecarios de mayor edad tienen mas
prejuicios hacia la gamificacion y a tener juegos en la coleccion de la biblioteca. Por el contrario,
los usuarios mas jovenes encuentran la gamificacion interesante y util para cualquier actividad en

la Biblioteca.

Es importante que esto ya se haya empezado a hacer desde la mediacion digital en el
proyecto de la Cosmoteca, pero deberia continuar haciéndose énfasis en este, ya que es una
necesidad para lo que se plantean las bibliotecas del futuro. Citando la conferencia de Ciornei
(2020), es importante continuar cuestiondndose sobre la definicion de las bibliotecas actuales y

su tradicionalismo.
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Para finalizar, se debe mencionar que es claro que la comprension del espacio en el
entorno bibliotecario se estd transformando y se debe ser consciente de que desde las
instituciones publicas y privadas debe existir un esfuerzo para garantizar que las actividades de
mediacion o aprendizaje, los recursos, el contenido y los servicios que se ofrecen también

reflejen este cambio.
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Recomendaciones
La Biblioteca esta trabajando en un proyecto propio que busca otras miradas frente a lo
que se concibe como el espacio bibliotecario. La Cosmoteca o Biblioteca digital se convierten en
un punto clave que da luces a la promocion de la lectura. Es interesante que se continlie con una
labor minuciosa de formacién, sobre todo por las exigencias que tienen las actividades
gamificadas, no solo de alfabetizacion digital, sino de estructuras y objetivos para lograr

procesos exitosos.

Uno de los principales problemas que se evidencio en el proyecto fue el desinterés por
parte de algunos mediadores o funcionarios de la Biblioteca. En el proceso se invitd a varias
personas a hacer parte o a llevar, por ejemplo, jovenes adolescentes del equipo de alfabetizadores
de la Biblioteca, pero no se gener6 ningun lazo o conexion. Esto es un signo de alerta para lo que
se plantea en esta investigacion, asi como en la Cosmoteca, porque se requiere constancia y
apropiacion de estas actividades para que, de esta manera, se pueda lograr la motivacion o
participacion que se busca. Aqui es importante traer a colacion a Bouzidi et al. (2019), pues estos
autores también plantearon que una propuesta o estrategia pedagogica gamificada puede estar
condenada al fracaso debido a la falta de comprension del proceso de disefio de gamificacion y

del interés del mediador.

Las actividades realizadas en el proyecto quedaron estructuradas, revisadas y listas para
ser desarrolladas y podrian ser usadas como recursos en otras bibliotecas de la ciudad. Sin duda,
la gamificacion y el juego constituyen un tema de mucho interés en los espacios bibliotecarios de
la ciudad, por lo que se deberia continuar explorando con grupos ya creados como bibliogamers,

participantes de los maker space e, incluso, empezar a identificar grupos de juego de roles o
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juegos de mesa que se reunen en las bibliotecas para hacerlos parte de las actividades, contenidos

y promocidn de la lectura dentro del espacio bibliotecario.

En suma, otra recomendacion, basada en lo propuesto por Felker y Phetteplace (2014) ,
es que si bien existe interés en crear juegos atractivos y educativos en diversas actividades de
promocion de lectura, llevarlo a cabo es un reto que requiere una gran inversion, no solo de

dinero, sino de tiempo, formacion y de disposicion del personal.
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Anexos

Anexo 1 - entrevistas

Alexander Herrera

Mediador digital Biblioteca Publica Piloto de Medellin para América Latina.

1. {Qué entiendes cuando escuchas la palabra gamificacion?

Ehhh... sin ser un concepto hoy desarrollado que uno podria decir que se define como tal,
creo que es el uso de la estrategia o pongdmoslo asi, como un concepto de los videojuegos, de
entender la ludica en lugares que normalmente no se han aplicado como las bibliotecas, como las
aulas de clase, donde han tenido un concepto como riguroso, como de control. Creo que la
gamificacion es pensar como una especie de metodologia o de herramienta didactica mejor, para
generar contenidos que inviten a diferentes usuarios y sobre todo usuarios de nuevas narrativas,
cierto, hablo de usuarios de nuevas narrativas hablo de usuarios jovenes que se alimentan un
poco de la experiencia que quieren cocrear que también hace parte de esas nuevas formas de
relacionarse con los contenidos en el ecosistema cultural...para no alargarme mucho creo que

esta bien asi.

2. (Conoces algun espacio gamificado en la ciudad de Medellin?

Si, creo que el referente puede ser Parque Explora, es muy buen referente, aunque es muy
museografico creo que invita al juego, a la interaccidon, a contemplar ciertos contenidos, a una
participacion directa. También a una relacion entre las diferentes, (ehhh) llamémoslo asi,
contenidos tanto analogos como digitales...uno se puede tomar una foto. La misma Biblioteca
tiene una experiencia un poco gamificada que es el Museo Cadmara de Maravillas que fue

realizado por Parque Explora y desde la Biblioteca se viene trabajando unos contenidos que
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pronto van a salir que tienen una caracteristica de pre, durante y después que genera un juego.
Una provocacion a través de unos clips pequefios donde estan buscando un personaje que se salié
de un libro, luego encuentran el personaje se hace la tradicional obra del cuento y a partir de ahi
se va a relacionar con actividades como el archivo fotografico donde hay que buscar a Olivia,
que es el personaje que estaba extraviado. Olivia que se salid por toda la ciudad y pues ahi se
genera un juego también. Hay un elemento gamificado a partir de esa experiencia de la hora del
cuento, también va a haber una provocacion para que los nifios nos manden su talento, asi como
Olivia tiene muchos. Que cada nifio nos mande su talento y vamos a hacer un mural de talentos
BPP en la Sala Pedrito Botero, es mas o menos el asunto gamificado que he pensado.
Obviamente hay otros eventos, lo que hacen los cosplayers también es un asunto de
gamificacion, cierto, en el Parque de Belén... bueno, no recuerdo asi otro que venga en este

momento.

3. (Le gusta jugar?

Si, yo creo rotundamente que en algun momento de la vida si senti que el juego y ano iba
de mi parte porque estaba creciendo, como en esa concepcion de educacién un poco tonta de
superioridad académica. Hoy completamente me considero un gamer, me encanta. Soy fanatico
de Nintendo y de ahi trato como de... qué bacano, esto lo podemos relacionar con la literatura,
con la musica, con el mismo arte ilustrado, la ilustracion digital y la ilustracion contemporanea.
Creo que desde el juego se puede abarcar muchas cosas. De hecho, tengo una experiencia con un
nifio al que le daba clases de inglés, el nifio tenia un proceso de lectura un poco... se le
dificultaba pronunciar algunas palabras. Entonces lo que haciamos era 15 minutos de clase, yo
tenia un Nintendo Wii y lo ponia a jugar Mario Galaxy, entonces yo lo ponia, jugaba 10

minuticos libre y 5 minutos lo acompafiaba a qué leyera en voz alta cuando iba encontrandose
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con el honguito, con las planticas o las indicaciones y eso le fue ayudando en ese proceso de los
seis meses que estuvo conmigo. Y ahi a partir de esto, uno va despertando una logica y una
caracterizacion de usuarios, como qué tipo de usuarios, qué tipo de jugador puedo acercar, con
este contenido qué puedo hacer, que por ahi hay pues unos referentes que se vienen manejando,
la ludificacion en las bibliotecas y hay una caracterizacion, qué se quiere, qué no se quiere en ese

espacio, qué quiero lograr, eso es como un marco para no alargarme.

4. ;En qué plataformas le gusta jugar? Analogo (juegos de mesa o de ronda),

Videojuegos (consolas) Aplicaciones, RPG (Juegos de Roll Playing Game)

Bueno, a mi me gustan mucho los juegos de mesa, el Rummy Q, de hecho estoy que me
muero por conseguir hace rato Cranium, me encanta el tema de que se tenga que activar el
cuerpo, algo permofatico. Creo que no he tenido es como el grupo que me consolide para
hacerlo. Me gustan las consolas andlogas, me gustan un montén. En lo digital més bien poco
aunque descargo una que otra aplicacién que encuentro como para explorarla, como referente. La
juego en el computador pero no es mas. Me encantan los juegos RPG, al estilo Zelda para tener
un referente, el mismo Mario como por tradicion, si soy como Nintendo-maniaco. Sobre todo los
juegos que vinculan el tema de la historia: Assasins Creed por ejemplo, Resident Evil, que haya
una relacion directa como con todo lo literario también y como desde los videojuegos se puede
hacer una provocacion para acercar a los nuevos usuarios. De hecho, es una nueva propuesta que
tengo este afo, que voy a estar todo el afio en la Biblioteca para que podamos hacer un ejercicio
de como la literatura se puede abarcar no solo desde la literatura sino también desde los
videojuegos, aporta a la literatura, a la musica. Vamos a ver qué sale, para también hacer un
acercamiento e ir rompiendo con el asunto del libro centrismo en las Bibliotecas, donde

solamente se aprende o se adquiere cultura a través del libro, que también es un asunto muy
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aristocratico y un poco burocratico, y que se entiendan que hay otras logicas y ahi si creo que es
fundamental el tema ludico. He de recordar que el Homo ludens es la primera forma que tenemos
de aprendizaje, con el entorno. Uno lo ve en los animales, en los gaticos, que empiezan a
chocarse con todo y eso en nosotros es igual. Entonces creo que el juego siempre estd permeado,
que hay un sistema educativo, de produccion hasta un poco ortodoxo. Pues como si la rigidez
fuese una forma de creatividad y creo que no. De hecho, ya hay espacios gamificados también a
nivel empresarial, entonces si hay a nivel de empresa en las bibliotecas hoy si que es necesario.
Ademas, desde el afio 2010, con el nuevo Manifiesto que sacé la UNESCO con las bibliotecas
3.0 es que se entiendan las bibliotecas como escenarios abiertos del territorio. Una biblioteca con
un caracter social y territorial, ya no solamente educativo sino social, entonces que invite a las
discusiones, que invite a la exploracion. Hay una gran ventaja que tiene la Biblioteca Piloto, que
al ser piloto le permite a la biblioteca explorar otros tipos de posibilidades de entregar el
conocimiento, de acercar a los publicos que no lo tienen otras bibliotecas. Por ejemplo, aqui el
Sistema de Bibliotecas que si debe seguir unos parametros, pero la Biblioteca si tiene esa
disposicion “pilota” de generar nuevas posibilidades, de generar nuevas reflexiones, de decir esto
sali¢ y esto no. De invitar a que la biblioteca sea un maker space, un espacio para el debate de lo
que esta sucediendo y muchas veces las personas que trabajamos dentro pues desconocemos esas
realidades, esas posibilidades que tiene la biblioteca y nos quedamos en el hecho de prestar un
libro y no mas. Yo creo que las bibliotecas hoy, asi como existen nuevas formas pues habria que
ver que no son tan nuevas, sino que es el concepto que se tiene. Ya se ha modificado el concepto
de nuevas lecturas a lecturas multiples que es esa posibilidad de no importa por donde leas, pero
lee. Porque de alguna u otra forma hay un universo narrativo que te va acercando y yo tengo

unas habilidades y unas caracteristicas que me estimulan. Yo creo que la gente no lee no porque
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no le gusta sino porque no ha encontrado su formato lector. Algunos lo hacemos desde la
literatura, otros desde el cine y como una cosa no va por encima de la otra sino que cada
experiencia del usuario lo acerca a esa lectura y por lo tanto lo va a disfrutar. Creo que la lectura
debe entenderse como algo de gusto, disfrute, pasion. No algo como muchas veces la escuela lo
ha ensefiado y que a veces en las bibliotecas lo siguen manteniendo. El silencio, bacano que una
biblioteca invite al didlogo, a la conversa a romper un poquito, obviamente hay gente que va a
leer y es necesario espacios asi, pero también debe haber espacios que inviten al hacer al
explorar, al mover, al tocar, al mover el conocimiento y entender que el conocimiento no es algo
aristocratico sino un asunto que se va modificando a partir de lo que tienen los territorios y las

nuevas realidades que van teniendo las sociedades.

5. {Cree que se puede aprender jugando?

Si, toda la vida. Es la unica forma jajajaja, no sé si sea la inica, pero es la que mas genera
experiencia y cuando hay experiencia se exaltan los sentidos y si se exaltan los sentidos es un
asunto que perdura para siempre. Es como cuando uno rescata un videojuego o cuando va al
estadio y a uno nunca se le olvida porque los sentidos se impregnan, entonces se exaltan los

sentidos y ahi perdura para siempre.

6. (Ha usado aplicaciones o juegos de aprendizaje?

Si, he intentado usar Duolingo de italiano, falta un poco mas de confianza pero si lo he
usado....he usado ese y he usado uno de Google, Google Arts para conocer las artes, conocer los
museos, a veces caminar ciudades en Google Street... buscar ;qué tan alejada queda la tienda de
Nintendo de la Biblioteca de Nueva York, como cositas asi que permitan adentrarse en otros

conocimientos.
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7. {Con qué frecuencia vas a una biblioteca?

Si no habia un encuentro puntual creo que pocas veces, pero ya recordando acd, viviendo
cerca de San Antonio de Prado su espacio me parecia muy agradable para trabajar sobre todo en
ese corredor. Mdas que hacer un préstamo directo iba a un espacio de trabajo, como que su
armonia, su arquitectura, su ambiente me parecia como muy agradable para trabajar. Y a veces
algunos préstamos digitales y ya si habia algiin evento ya si se caia, una charla, un encuentro con

amigos era como la excusa para llegar al lugar.

8. (A qué vas a una biblioteca?

La respondo ;como usuario o cémo trabajador que tiene una ilusion con la
biblioteca?...listo. La biblioteca se modificd hace dos afios si la memoria no me falla, al menos
fisicamente. Pero uno va a la biblioteca y de verdad siente que es una biblioteca muy tradicional,
como la biblioteca que yo iba como nifio en Itagiii que uno presta un libro y no mas. Hablandolo
en términos educativos no se preocupa por el curriculo oculto que hay detras de mi y no solo
detras de mi sino otros con parecidos de gustos. Entonces creo que la Biblioteca tiene que abrirse
como mas espacios de cine, a otras exploraciones, como que haya una provocacion. No solo
poner biblioteca y que haya los libros y que lleva mas de 60 afios, sino que constantemente sus
acciones estén enmarcadas en esas nuevas necesidades, esas nuevas posibilidades, seminarios,
exploracion. Porque creo que si hay que ver algo que pasa mucho en estas entidades o las
entidades culturales y es que se cree que debo crear para mi y no, se debe crear para nosotros los
usuarios. Si estamos demandando videojuegos, pero si a este sefior no le gusta el videojuego no
importa pero es que usted no estd ahi para usted, esta para un servicio que es muy importante.
Entonces creo que las bibliotecas si tienen que generar esos espacios, el encuentro del didlogo,

de conocer otras formas. A mi de la biblioteca me interesa por ejemplo el tema del comic, el
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tema de la literatura y el fatbol, obviamente el cine. La relacién de patrimonio, de ese acervo
patrimonial que tenemos que no solamente es dejarlo ahi como intocable sino venga como
podemos mezclarlo con nuevas narrativas, aplicaciones. Creo que eso es lo que me interesa de la
biblioteca como un espacio que invite al conocimiento, a la investigacion, pero que también no
se quede solamente en la investigacion de la palabra, sino también del hacer y ese hacer como

trae un nuevo conocimiento a partir de diferentes acervos.

9. ({Qué es lo que mas le interesa al visitar la Biblioteca Publica Piloto?

La respondi6 en la respuesta anterior.

10. ;Qué le motiva a regresar a la Biblioteca Publica Piloto?

La respondi6 en la respuesta anterior.

11. ;Las personas que trabajan alli estan capacitadas para sus necesidades?

Pues Cris, yo creo que sin entrar a juzgar yo creo que si hay un asunto. Yo creo que la
actitud uno la puede tomar con una disposicion. Yo creo que a la biblioteca si le hace falta por ser
una entidad publica esa aptitud que a veces se tiene del funcionario publico y no solo de la

99 ¢¢

biblioteca sino a nivel general de ser un poco “asi somos” “asi estamos” y “asi nos vamos a
quedar”. No hay....no sé, no estan abiertos al cambio, eso si se nota inmediatamente, solo hacen
las cosas como por hacerlas. Echar a un funcionario publica es una tarea casi historica seria
porque tienen muchas garantias, entonces como esa comodidad hace que no se quiera innovar. Y
a veces los que llegamos a la biblioteca con otras posibilidades se miren como loco, como muy
sonador, ubiquese que esto lo publico...yo no sé qué de todo esto se podra decir, pero te lo voy a

decir (jajaja) y lo otro es el hacer por el hacer y como no hay un sentido hay gente que mira la

ciudadania como esta manada de ignorantes...cualquier cosa que se les dé esta bien y en ese
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sentido me parece peye /entonces para qué estds ahi? Y también creo que se debe entender que si
la gente no llega a la biblioteca es porque algo le esta fallando ;cierto?... ;ah es qué los jovenes
no vienen a la biblioteca? Pero ;le estas ofreciendo a los jovenes cosas bacanas? O les vas a
poner una charla con Memo Anjel con Spitaletta que todos los afios lo llevan.., nooo. Trae
entonces seminarios de Tolkien, cosas mas frikis, hacé una charla del TikTok como una
posibilidad narrativa en las escuelas, que alld un lenguaje desde la biblioteca para provocar e
interesar a los jovenes y eso desde los funcionarios poco se ve el interés. Si hay un asunto, que
hay una carga administrativa muy alta que los administradores hay que llevarles las propuestas,
pero también hay una burocracia muy grande que recae sobre la persona. Entonces a uno como
creativo le da mucho susto proponer algo porque terminas encargado de todo lo que tenés y de
eso que sacaste de idea pero que habria que repartirlo entre todos, pero nadie va a asumir o va a
asumir de cualquier manera. Entonces uno evita eso, hasta alld no me dan las tajadas entonces
con todo el dolor en el alma, esto hasta da un poco de penita pero si. Yo creo que ahi hay un
asunto de disposicion porque uno los capacita, les da charlas, uno les manda links, pero no hay
una disposicion para aprender de algo nuevo. Hay a veces reuniones, me pas6 hace como 8 dias,
un “man” que sabe mucho de categorizacién o coleccion de libros y ¢l disque “a mi no me
inviten a estas vainas de lecturas digitales, yo no sé¢ nada de eso, a mi me dejan quietecito en
esto” entonces es una necesidad ahi. Pero también hay una disposicion de algunos sobre todo
contratistas, no tanto funcionarios publicos, pero si se tiene una disposicidon para no alargarme

mas.

12. ;Le gustaria participar de un plan gamificado de lectura y resenas de la biblioteca?

13. ;Estaria interesado en ser un explorador de la Biblioteca Publica Piloto?
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Uftt...claro que si, hoy mas que nunca y en un articulo que sali6 recientemente de El
Pais, creo que te lo comparti, el tema del juego, la gamificacion, de poner otros roles, de disponer
la biblioteca para el encuentro con el juego es fundamental. Entonces en ambas ideas estaria

encantado, si no es en una seria en la otra, seria brutal.

Juan Felipe Restrepo Escobar

Contratista de experiencias y servicios bibliotecarios. Mediador de la Sala Juvenil.

1. {Qué entiendes cuando escuchas la palabra gamificacion?

Cuando escucho la palabra gamificacion que es un término que se ha estado rondando las
bibliotecas. Veo que es como la cultura de la ludica, del juego y de la interconectividad y
recursos multimedia enfocados a eso: a la ludica, al juego y a la narrativa. Es lo que se me viene

a la cabeza cuando escucho ese término.

2. (Conoces algun espacio gamificado en la ciudad de Medellin?

Espacio gamificado...pues por lo menos fijo no, al menos s¢ que hay un parque
Biblioteca, no recuerdo exactamente cudl y creo que han hecho unas iniciativas en cuanto al
juego con temas como League of Legends y hay otros espacios no tan permanentes como es la

Comic Con que se ha dedicado un poco al tema de la gamificacion y la ludica pues virtual.

3. ¢Le gusta jugar?

Bastante, bastante (jajaja) soy nacido en la generacién de los 70 por ende fui de esos
primeros chicos que jugd con Atari 1600, con los mini Atari de Don King Kong, yo jugué con
esos personajes cuando Mario Bross no era protagonista de un juego por ejemplo. Luego vino lo

que era las consolas mas modernas de las cuales pues no tuve porque habia dificultades en mi
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casa. Solo en una época buena econdmica tuve Atari 1600 y Atari 2600. Luego ;qué pasé? Yo
me fui mas por los juegos que se instalaban en los PC, que estuvieron muy de moda en una parte
de los 90. Duke Nukem, Doom, era mas del juego porque era mas asequible ir a algun sitio o que

alguien bien teso en sistemas te los instalara. Era mas barato el juego de PC.

4. ;En qué plataformas le gusta jugar? Analogo (juegos de mesa o de ronda),

Videojuegos (consolas) Aplicaciones, RPG (Juegos de Roll Playing Game)

Bueno, aparte de los videojuegos siempre me han gustado los de mesa. Recuerdo uno que
se llamaba Ruta, Uno, el Juego de vida, los juegos de mesa: domindé. Ese tipo de juegos los jugué

en la infancia mucho. Ese tipo de juego no virtuales, no videojuegos.

5. {Cree que se puede aprender jugando?

Total, total. Yo fui scout...te contextualizo la respuesta que te voy a dar. Yo fui scout 20
afios y los scout basabamos gran parte del fondo romantico en el juego y creiamos en el juego
como una forma de activacion. Es una parte importante del aprendizaje y también de la
interconexion con el aire libre, entonces el juego siempre es una forma permanente de aprender,
de captar ideas que en otro concepto tal vez mas serio no se puede. El juego es una forma

apropiada, es una alternativa para potencializar el aprendizaje.

6. (Ha usado aplicaciones o juegos de aprendizaje?

Claro yo soy...yo hice un curso de inglés en el Instituto Mayer hace muchos afios,
graduado de alld en el 98 y tengo Duolingo hace aproximadamente un afio y medio y es una
forma de practicar, porque es que el juego puede servir como aprendizaje y el juego puede servir
como practica. Ya que mencionas Duolingo es una forma muy buena de practicar o de aprender

otro idioma. /Y qué otras? Me gustan mucho las trivias y quizes de Facebook de cualquier lado,
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me gusta mucho hacer las trivias y quizes, como que compito conmigo mismo en ese sentido y
lastimosamente hay uno que ya no existe que eran los juegos de geografia, que era una
aplicacion en el Facebook hace unos 5 o 7 afios que eran unos juegos de geografia y aprendia las
banderas del mundo, ubicar ciudades. Entonces si, los juegos y las aplicaciones me gustan

bastante.

7. {Con qué frecuencia vas a una biblioteca?

Digamos que prepandemia iba alli a la de San Cristobal que me queda cerca, a la de Epm,

ponele una vez al mes o tal vez en dos meses iba una vez a visitar alguna.

8. (A qué vas a una biblioteca?

Si, cuando voy a una biblioteca que no sea una cuestion laboral voy a ser usuario. A ver
que tienen de comics, pues soy un poco aficionado a los comics. Voy a disfrutar simplemente de
los espacios, a buscar una buena atmoésfera para leer un articulo de periddico. Entonces las busco
porque hay bibliotecas que tienen atmdsferas que me gustan por ejemplo la Biblioteca EPM, me
gusta la decoracion y la atmosfera, me gusta la Biblioteca de San Cristébal. Iba a la de Santo
Domingo cuando no tenia esos problemas que tiene, de mamposteria porque implicaba el vuelo
en el metro cable, entonces voy a buscar un espacio que para mi sea agradable estéticamente.

Entonces voy es a buscar espacios, con un feng shui diferente por decir algo.

9. ({Qué es lo que mas le interesa al visitar la Biblioteca Publica Piloto?

De la Piloto pues obviamente la importancia de sus colecciones. Creo que si yo en algin
momento no llego a estar como empleado en la Piloto iria por la importancia y riqueza de sus
colecciones. No solo en cuanto a libros sino en lo patrimonial, que es parte de los mas valioso de

la Piloto. Archivo Fotografico, colecciones, exposiciones. Ahi estd la importancia de la Piloto,
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una gran biblioteca con unas grandes colecciones y con un enfoque patrimonial obviamente muy

importante para la ciudad.

10. {Qué le motiva a regresar a la Biblioteca Publica Piloto?

Respondido en la anterior.

11. ;Las personas que trabajan alli estan capacitadas para sus necesidades?

Si, si, gran parte si. Gran parte tienen esas habilidades, el personal de catalogacion es
muy bueno, con mucha experiencia, en la catalogacion y en la clasificacion, en lo que es la
gestion de colecciones en general, es la parte del éxito de la coleccion, de las cosas que la gente

va a prestar.

12. ;Le gustaria participar de un plan gamificado de lectura y resenas de la biblioteca?

Participaria cien por ciento como funcionario o como usuario porque es parte de que la
Biblioteca se adapte a las nuevas lecturas y creo que la gamificacion y la ludica es un tipo de
lectura el cual debemos adoptar en las bibliotecas y que las bibliotecas sean una plataforma para

la gamificacion, la ludica y el aprendizaje. Totalmente de acuerdo.

13. ;Estaria interesado en ser un explorador de la Biblioteca Publica Piloto?

La biblioteca debe proyectarse como un espacio de nuevas opciones y explorar nuevas
opciones en cuanto servicios bibliotecarios y acoger otro tipo de visiones. La Biblioteca debe
convertirse en un laboratorio de aprendizaje sin dejar de ser lo que vienen siendo desde
Alejandria, pero es un espacio para explorar nuevas lecturas, nuevos tipos de lecturas, de

visiones, de intereses.



Anexo 2 - formato GANAG

Fase de la secuencia | GANAG Partes de la
didactica planeacién
Apertura Goal -Objetivo (Qué estaré ensefiando?

s de aprendizaje (Qué es lo que quiere que el
alumno sepa o que guste o ser capaz de
hacer? ;Cémo comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los estudiantes?

Accessing Prior -Motivaci (Qué voy a hacer para acceder
Knowledge: on- activacion a los conocimientos previos de los
del conocimiento estudiantes?
New -Nuevo (Qué es lo nuevo, importante,
Information: conocimiento declarativo y conocimiento procesal que
los estudiantes deben aprender para
lograr el objetivo de esta leccion?
Desarrollo
-Modelaci
on
Apply -Ejercitaci (Como se presentara la nueva
Knowledge: on informacion multiples veces, utilizando
una variedad de modos de entrada?
-Aplicaci

on
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Cierre Goal/ Summary: -Evaluaci (Coémo los estudiantes
on resumen el aprendizaje en relacion con
el objetivo de la leccion? ;Como
desarrollaran sus propias
generalizaciones? {Como sabras lo que
ellos saben?
Anexo 3 - fichas de talleres
Grupo: Visitantes BPP Ciclo/clase: Taller para jovenes
Fecha: 4 diciembre de 2021 Estandar/tema: Gamificacion/Jue
g0
Fase de la Partes de la
secuencia GANAG planeacion
didactica
-Objetivos (Qué estaré
Apertura Goal de aprendizaje enseiiando?

Introduccioén a la
gamificacion y el
concepto de juego.

.Qué es lo que
quiere que el
participante sepa, que
le guste o sea capaz de
hacer?

Conocer las
diversas formas los
juegos a una biblioteca y
como jugar puede hacer
parte de la mediacion o
promocion de lectura.

,Como
comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los
participantes?

Presentacion
breve de los conceptos y
taller didactico con
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juegos.

Accessing Prior
Knowledge:

-Motivacid
n-activacion del
conocimiento

.Qué voy a
hacer para acceder a
los conocimientos
previos de los
participantes?

Actividad de
reconocimiento (entre los
participantes)

Ejercicio de
desing thinking: post it
con todas las ideas que
surjan del concepto de
juego y gamificacion.

Desarrollo

New
Information:

-Nuevo
conocimiento

cQuéeslo
nuevo, importante,
declarativo y
conocimiento procesal
que los estudiantes
deben aprender para
lograr el objetivo de
esta leccion?

e Quées el juego
en general.

e Poner ejemplo de
Mario Bross
(platform)

e El juego visto
desde la
biblioteca.

e Partes del
“gaming”:
Play/Estructura/G
oals.

e Campos del
juego: analogo,
digital e hibrido.
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-Modelacié 1. (Qué elementos
son necesarios
para armar un
juego de mesa?

2. (Quees
indispensable que
tenga un
videojuego?

3. Dividir en grupos
(maximo 4) y
armar un juego
con unas cartas
dadas. Deben
crear unas reglas
simples y unos
objetivos.

4. Descanso

-Ejercitacio ,Como se

Apply presentara la nueva
Knowledge: informacion multiple
veces, utilizando una
variedad de
modos de
entrada?
Juego de mesa de
deduccion (Mysterium
Park) ejemplo de juego
analogo.
Videojuego Zelda
ejemplo de juego digital.
Escape Tales: Sin
Memoria ejemplo de
juego hibrido.
-Aplicacio Lista de deseos

(Qué le gustaria ver en la
BPP?

Presentar el juego
que crearon.
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Ci
erre

Goal/
Summary:

-Evaluacio

,Como los
estudiantes resumen el
aprendizaje en relacion
con el objetivo de la
leccion? ;Como
desarrollaran sus
propias
generalizaciones?

. Coémo sabras lo que
ellos

saben?

Cambiarian algo
de las reglas del juego
creado /funcionaria para
relacionarlo con la
promocion de lectura?

Entrevistas y
encuesta que debe estar
ya disefiada para ese dia.

Preguntar por
proximas sesiones
( Volverian?

Grupo:

Visitantes BPP

Ciclo/clase:

Taller para jovenes

Fecha:

9 diciembre de 2021

Estandar/tema:

Juegos digitales

Fase de la
secuencia
didactica

GANAG

Partes de la
planeacion
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Apertura

Goal

-Objetivos
de aprendizaje

. Qué estaré
enseiiando?

Introduccion al
concepto de juego
digital.

(Qué es lo que
quiere que el usuario
sepa, que le guste o sea
capaz de hacer?

Conocer las
diversas formas de los
juegos digitales o
videojuegos y como
jugar puede hacer parte
de la mediacion o
promocion de lectura.

,Como
comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los
usuarios?

A través de la
jugabilidad de varios
videojuegos conocer sus
posibilidades de
mediacion de lectura.

Accessing Prior
Knowledge:

-Motivacid
n-activacion del
conocimiento

,Qué voy a
hacer para acceder a
los conocimientos
previos de los usuarios?

Actividad de
reconocimiento (entre los
participantes)

Videojuegos que
hayan jugado: el que mas
les gusta, el mas dificil y
el que abandonaron.

Desarroll
0

New
Information:

-Nuevo
conocimiento

cQuéeslo
nuevo, importante,
declarativo y
conocimiento procesal
que los usuarios deben
aprender para lograr el
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objetivo de esta leccion?

e Entender las
dindmicas del
videojuego.

e Conocer
conceptos como:
estética,
mecanicas,
narrativa 'y
tecnologia.

-Modelacié 5. (Qué elementos
son necesarios
para armar un
videojuego?

6. (Quées
indispensable que
tenga un
videojuego?

-Ejercitacio ,Como se

Apply presentara la nueva
Knowledge: informacion miltiple

veces, utilizando una
variedad de

modos de
entrada?

Videojuego Zelda
ejemplo de juego digital.

Jugar Mario Kart
para analizar sus
elementos.

-Aplicacio (Qué le gustaria

ver en la BPP?
Elementos de los
videojuegos presentes en
los jugados.

129



Cierre

Goal/
Summary:

-Evaluacio

,Como los
usuarios resumen el
aprendizaje en relacion
con el objetivo de la
leccion? ;Como
desarrollaran sus
propias
generalizaciones?

. Coémo sabras lo que
ellos

saben?

Cambiarian algo
de las reglas videojuego
(funcionaria para
relacionarlo con la
promocion de lectura?

Entrevistas y
encuesta que debe estar
ya disefiada para ese dia.

Preguntar por
proximas sesiones
( Volverian?

Grupo:

Visitantes BPP

Ciclo/clase:

Taller para jovenes

Fecha:

13 diciembre de 2021

Estandar/tema:

Gamificacion/Juego/Jueg
os analogos

Fase de la
secuencia
didactica

GANAG

Partes de la
planeacion

Apertura

Goal

-Objetivos
de aprendizaje

,Qué estaré
ensefiando?

El mundo de los
juegos de mesa.

,Qué es lo que
quiere que el
participante sepa, que
le guste o sea capaz de
hacer?

Conocer las
diversas mecanicas de los
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juegos de mesa y como
podrian aplicarse a una
biblioteca.

.Como
comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los
participantes?

Presentacion
breve de los conceptos
(con experto) y taller
didactico con juegos.

Accessing Prior
Knowledge:

-Motivacid
n-activacion del
conocimiento

.Qué voy a
hacer para acceder a
los conocimientos
previos de los
participantes?

Actividad de
reconocimiento (entre los
participantes) Juegos de
mesa que recuerdan de la
infancia.

Desarroll
0

New
Information:

-Nuevo
conocimiento

JQuéeslo
nuevo, importante,
declarativo y
conocimiento procesal
que los participantes
deben aprender para
lograr el objetivo de
esta leccion?

e Mecanicas de
juegos de mesa

e Para qué sirven?

e (Como hackearlos
para otras
actividades.

-Modelacid

7. (Qué elementos
son necesarios
para armar un
juego de mesa?

8. Reconocer las
reglas y los
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objetivos.

Apply
Knowledge:

-Ejercitacio

,Como se
presentara la nueva
informacion multiple
veces, utilizando una
variedad de

modos de
entrada?

Juego de mesa de
exploracion y dados:
Deep Sea Adventure.

Juego de mesa de
Accion y destreza: Junk
Art.

-Aplicacio

Lista de deseos
(Qué le gustaria ver en la
BPP?

(Qué elementos
se identifican en la
partida?
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Cierre

Goal/
Summary:

-Evaluacio

,Como los
participantes resumen
el aprendizaje en
relacion con el objetivo
de la leccion? ;Como
desarrollaran sus
propias
generalizaciones?

. Coémo sabras lo que
ellos

saben?

Cambiarian algo
de las reglas del juego
creado /funcionaria para
relacionarlo con la
promocion de lectura?

Entrevistas y
encuesta que debe estar
ya disefiada para ese dia.

Preguntar por
proximas sesiones
( Volverian?

Grupo:

Visitantes BPP

Ciclo/clase:

Actividad mediacion

Fecha:

5 marzo de 2022

Estandar/tema:

Gamificacion en la Tierra
Media

Fase de la
secuencia
didactica

GANAG

Partes de la
planeacion
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A
pertura

Goal

-Objetivos
de aprendizaje

(Qué se estara
ensefiando o buscando?

Un recorrido por
las adaptaciones del
legendarium de Tolkien a
los videojuegos o juegos
analogos.

Digitales: Battle
for the Middle Earth,
Lord of the rings: Return
of the King, Shadow of
Mordor, El Hobbit.

Analogos: El
Sefior de los anillos
(cooperativo), Monopoly
Lord of the Rings,
Stratego Lord of the rings.
War of the Ring.

.Qué es lo que
quiere que el
participante sepa, que le
guste o sea capaz de
hacer?

Conocer las
diversas adaptaciones de
videojuegos y entender la
expansion del canon que
se han hecho en ellos.
Podran entender como
una obra literaria puede
promocionarse, analizarse
y acercarse a ella a través
de juegos.

,Como
comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los
participantes?

Presentacion breve
de los conceptos y taller
didactico con juegos.
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Accessing Prior
Knowledge:

-Motivacid
n-activacion del
conocimiento

. Qué voy a hacer
para acceder a los
conocimientos previos
de los participantes?

Actividad de
reconocimiento (entre los
participantes)

Ejercicio cuéles
personajes de la Tierra
Media les gustan mas.
(Cual escogerian si
pudieran estar en un
juego? ;/qué juegos de la
Tierra Media conocen?

D
esarrollo

New
Information:

-Nuevo
conocimiento

,Qué es lo nuevo,
importante, declarativo
y conocimiento procesal
que los participantes
deben aprender para
lograr el objetivo de esta
leccion?

® Quées el juego en
general.

e Tipos de juegos
analogos y
digitales

e Fandom y Canon.

e Ejemplos de
diversos juegos
que nacen del
legendarium.

-Modelacid

9. Dividir en grupos
para hacer el
recorrido por las
diferentes
estaciones de
juegos.
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Apply
Knowledge:

-Ejercitacio

,Como se
presentara la nueva
informacion multiple
veces, utilizando una
variedad de

modos de
entrada?

Al principio se
presentan la variedad de
juegos, pero la idea es
jugar varios para entender
las mecanicas y como se
refleja en ellos el
legendarium de Tolkien.

-Aplicacio

Con los diferentes
juegos se podran acercar
un poco al legendarium y
podrén sentirse motivados
a acercarse a la obra
original.

Cierre

Goal/
Summary:

-Evaluacio

. Como los
participantes resumen el
aprendizaje en relacion
con el objetivo de la
leccion? ;Como
desarrollaran sus
propias
generalizaciones?

. Como sabras lo que
ellos

saben?

Encuesta que debe
estar ya disefiada para ese
dia.

Preguntar por
proximas sesiones
( Volverian?

136



Anexo 4 - taller con mediadores

Grupo:

Socializacion

Ciclo/clase:

Actividad mediacion

Fecha:

No hay fecha estipulada

Estandar/tema:

(Gamificar un taller o
actividad?

Fase de la
secuencia
didactica

GANAG

Partes de la
planeacion

Apertura

Goal

-Objetivos
de aprendizaje

,Qué se estara
ensefiando o buscando?

Introduccioén a la
gamificacion y el concepto
de juego.

.Qué es lo que
quiere que el
participante sepa, que le
guste o sea capaz de
hacer?

Conocer las
diversas formas los juegos
a una biblioteca y como
jugar puede hacer parte de
la mediacién o promocion
de lectura.

.Como
comunicaré el objetivo
de aprendizaje a los
participantes?

Presentacion breve
de los conceptos y reto
final con motivacion.

Accessing Prior
Knowledge:

-Motivacid
n-activacion del
conocimiento

,Qué voy a hacer
para acceder a los
conocimientos previos de
los participantes?

Actividad de
reconocimiento (entre los
participantes)

Ejercicio de desing
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thinking: post it con todas
las ideas que surjan del
concepto de juego y

Desarroll
0

gamificacion.

-Nuevo .Qué es lo nuevo,

New conocimiento importante, declarativo y
Information: conocimiento procesal

que los participantes
deben aprender para
lograr el objetivo de esta
leccion?

10. Qué es el juego en
general.

11. Poner ejemplo de
Mario Bross
(platform)

12. El juego visto
desde la
bibliotecas.

13. Partes del
“gaming’:
Play/Estructura/Go
als.

14. Campos del juego:
analogo, digital e
hibrido.

-Modelacié e ;Qu¢ elementos
n son necesarios para
armar un juego de
mesa?

o ,Quées
indispensable que
tenga un
videojuego?

e Descanso

-Ejercitacio ,Como se
Apply n presentara la nueva
Knowledge: informacion multiple

veces, utilizando una
variedad de
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modos de
entrada?

Dividir en grupos
(maximo 4) y armar un
juego con unas cartas
dadas. Deben crear unas
reglas simples y unos
objetivos.

Cierre

Goal/
Summary:

-Aplicacio Contar brevemente
como podria generarse un
juego con cartas o un texto
literario.

-Evaluacio .Como los

participantes resumen el
aprendizaje en relacion
con el objetivo de la
leccion? ;Como
desarrollaran sus propias
generalizaciones? ;Como
sabras lo que ellos
saben?

Juego de nave
espacial para repasar los
conceptos aprendidos.

https://view.genial.
ly/621balbf56c¢631001ald
c7la
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